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Siska Mutia, (2026): Pengaruh Penerapan Model Teams Games Tournament
o Berbantuan Media Baamboozle Terhadap Pemahaman
o Konsep Pecahan Dan Self Regulated Learning Pada
3 Pembelajaran Matematika Siswa Madrasah Ibtidaiyah

Penglitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh model pembelajaran Teams
Games Tournament berbantuan media Baamboozle terhadap pemahaman konsep
pecﬁlan dan self regulated learning siswa sekolah dasar, serta meninjau pengaruh
jenis kelamin dan interaksinya dengan model pembelajaran terhadap kedua
varfabel tersebut. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
desain eksperimen semu (quasi experiment). Sampel penelitian terdiri atas siswa
MIMuhammadiyah 03 Pekanbaru kelas eksperimen dan kelas kontrol. Instrumen
perelitian berupa tes pemahaman konsep pecahan dan angket self regulated
learning yang telah memenuhi kriteria validitas dan reliabilitas. Analisis data
dilakukan menggunakan Paired Sample T-Test, Independent Sample T-Test,
ANOVA dua jalur, dan MANOVA. Hasil Paired Sample T-Test menunjukkan
adanya peningkatan signifikan pada pemahaman konsep pecahan dan self
regulated learning siswa kelas eksperimen setelah diterapkan model TGT
berbantuan Baamboozle. Hasil Independent Sample T-Test menunjukkan bahwa
pemahaman konsep pecahan dan self regulated learning siswa kelas eksperimen
lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Uji ANOVA dua jalur menunjukkan tidak
terdapat pengaruh interaksi antara model pembelajaran dan jenis kelamin terhadap
kedua variabel tersebut, namun model pembelajaran berpengaruh signifikan
terhadap pemahaman konsep pecahan dan self regulated learning, sedangkan jenis
kelamin hanya berpengaruh terhadap pemahaman konsep pecahan. Hasil
MANOVA menunjukkan adanya perbedaan signifikan secara simultan antara
kel@ eksperimen dan kelas kontrol terhadap pemahaman konsep pecahan dan self
regilated learning, sehingga model TGT berbantuan Baamboozle efektif
meﬁingkatkan kedua variabel tersebut tanpa dipengaruhi perbedaan jenis kelamin.

Katca Kunci: Teams Games Tournament, Baamboozle, Pemahaman Konsep
Pecahan, Self Regulated Learning, Sekolah Dasar.
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Siska Mutia (2026): The Effect of Implementing Teams Games Tournament
= Model with Baamboozle Media on Fraction Concept
2 Comprehension and Self-Regulated Learning in
= Mathematics Learning of Students at Muhammadiyah
= Islamic Elementary School 03 Pekanbaru
-~
< This research aimed at analyzing the effect of Teams Games Tournament

leagaing model with Baamboozle media on Fraction concept comprehension and
self;regulated learning of Elementary School students, and examining the effect of
gerder and its interaction with the learning model on both variables. Quantitative
apptoach was used in this research with quasi-experimental design. The samples
com¥isted of students at Islamic Elementary School of Muhammadiyah 03
Peld@nbaru in the experimental and control groups. The research instruments
comsisted of Fraction concept comprehension test and self-regulated learning
quéStionnaire meeting validity and reliability criteria. Data analysis was
conducted by using paired sample t-test, independent sample t-test, two-way
ANOVA, and MANOVA. The results of the Paired Sample T-Test indicate a
significant improvement in students’ fraction concept understanding and self-
regulated learning in the experimental class after the implementation of the TGT
model assisted by Baamboozle. The Independent Sample T-Test shows that
students in the experimental class achieved higher levels of fraction concept
understanding and self-regulated learning than those in the control class. The two-
way ANOVA reveals no interaction effect between the learning model and gender
on both variables; however, the learning model has a significant effect on fraction
concept understanding and self-regulated learning, while gender only affects
fragiion concept understanding. The MANOVA results indicate a significant
simultaneous difference between the experimental and control classes in terms of
fraction concept understanding and self-regulated learning, demonstrating that the
Baaznboozle-assisted TGT model effectively improves both variables regardless
of gnder differences.
e

Ke%’vords: Teams Games Tournament, Baamboozle, Fraction Concept
Comprehension, Self-Regulated Learning, Elementary School
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PENDAHULUAN

19 EH ©

A.QLatar Belakang

Pendidikan merupakan fondasi penting dalam membentuk kualitas

we

-sumber daya manusia yang unggul dan berdaya saing di era global. Melalui
gendidikan, peserta didik diharapkan tidak hanya memperoleh pengetahuan,
Eetapi juga keterampilan berpikir Kkritis, kreatif, dan mampu memecahkan
anasalah dalam kehidupan nyata (Handayanti dkk., 2019). Salah satu mata
%elajaran yang memiliki peran sentral dalam membentuk kemampuan berpikir
Aérsebut adalah matematika. Matematika merupakan salah satu mata pelajaran
aang memegang peranan penting dalam membekali siswa dengan kemampuan
berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif sejak jenjang sekolah
dasar. Pemahaman yang kuat terhadap konsep matematika dasar akan menjadi
fondasi bagi siswa dalam mempelajari materi yang lebih kompleks pada
jenjang berikutnya (Kementerian Pendidikan, K. R. dan T., 2022).

Matematika adalah seni berpikir dalam kerangka sistem formal
sekaligus ilmu yang mempelajari relasi, struktur, dan algoritma. Hal ini
menunjukkan bahwa matematika bukan sekadar berhitung, melainkan juga
%embentuk pola pikir siswa dalam menghadapi persoalan kehidupan nyata
g-Christian & Mawikere, 2023). Jerome Bruner menekankan bahwa dalam
Ppembelajaran matematika, siswa perlu memahami konsep dan struktur
ghatematika, sekaligus mengaitkan keduanya dalam kerangka yang terpadu
"gBruner, 1966).
§ Pembelajaran pecahan di sekolah dasar memegang peran kunci karena
éﬁenjadi fondasi bagi topik-topik lanjutan seperti operasi bilangan rasional,
%roporsi, persamaan, dan aljabar. Laporan klasik Adding It Up menempatkan
%emahaman konseptual conceptual understanding sebagai salah satu dari lima
gtandard kemahiran matematika yang harus berkembang seimbang bersama
%elancaran prosedural, kompetensi strategis, penalaran adaptif, dan disposisi

-
roduktif. Artinya siswa tidak cukup “bisa hitung” pecahan mereka perlu
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Jnemahami makna pecahan lintas representasi dan konteks (Kilpatrick,
jeh}

“Swafford, 2001).
(@]

o Materi pecahan merupakan salah satu topik yang paling sulit dipahami
giswa sekolah dasar. Banyak siswa mengalami kesulitan karena adanya whole
Tumber bias, yaitu kecenderungan memperlakukan pecahan seperti bilangan
’é—ulat sehingga keliru dalam membandingkan maupun menghitung (NCTM,
=2000). Kesulitan lain muncul karena lemahnya pemahaman hubungan antar-
g’ubkonsep pecahan, seperti bagian-keseluruhan, pengukuran, rasio, dan
%perator. Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran pecahan yang hanya
-menekankan prosedur tanpa memberi makna konseptual cenderung
%enimbulkan miskonsepsi yang berulang dan sulit diatasi (Siegler dkk.,
2013).

Siswa sering mengalami kesulitan dalam memahami makna pecahan,
baik sebagai bagian dari keseluruhan, sebagai bilangan, maupun sebagai rasio
(Silver & Lesh, 1983). Kesulitan ini juga tercermin dalam studi internasional
yang menunjukkan kelemahan siswa Indonesia dalam menguasai materi
pecahan. Hasil TIMSS 2019 melaporkan bahwa skor matematika siswa
Indonesia berada di bawah rata-rata internasional, terutama pada topik
$ecahan dan bilangan rasional (Mullis, 2009).
® Bentuk ideal dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar,
%hususnya pada materi pecahan, adalah menekankan pendekatan berbasis
%onsep. Selama ini, pembelajaran pecahan lebih banyak diarahkan pada aspek
.%rosedural, seperti penjumlahan, pengurangan, atau penyederhanaan pecahan.
§0Ia tersebut menyebabkan siswa hanya menghafal langkah-langkah tanpa
®
Eenar-benar memahami makna di balik operasi yang dilakukan (Gabriel dkk.,
2013). Pemahaman konsep merupakan salah satu komponen utama dari
gnathematical proficiency yang harus dimiliki siswa. Pemahaman ini tidak
ianya mencakup kemampuan menyebutkan definisi, tetapi juga kemampuan
é\ﬁntuk menghubungkan berbagai representasi pecahan dan menggunakannya

o)
aecara fleksibel dalam memecahkan masalah (Kilpatrick, Swafford, 2001).
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Pemahaman konsep (conceptual understanding) dalam matematika

EH O

7adalah kemampuan untuk memahami hubungan antar-ide matematika
O

<sehingga terbentuk pengetahuan yang bermakna, bukan hafalan prosedural
6(TKinatrick, Swafford, 2001). Pemahaman konsep merupakan salah satu
%tandar utama pembelajaran matematika, yaitu siswa diharapkan mampu
;ﬁembangun koneksi antar-konsep, merepresentasikan ide-ide matematika, dan
?enggunakannya dalam pemecahan masalah (NCTM, 2000). Indikator
pemahaman konsep menurut (Anderson & Karthwohl, 2010) diantaranya
‘?gnenafsirkan, mencontohkan. Kualitas peserta didik sebagai output dalam
%roses pembelajaran sangat dipengaruhi oleh pemahaman konsep yang baik
ofAhdar Djamaluddin & Wardana, 2019).

- Menurut National Council of Teacher Mathematics dalam Principle
and Standard for School Mathematics pemahaman konsep merupakan dasar
utama dalam pembelajaran matematika karena mendukung pencapaian lima
proses dalam pembelajaran matematika yaitu pemecahan masalah (problem
solving), penalaran dan pembuktian (reasoning and proof), komunikasi
(communication), koneksi (connection), dan kemampuan representasi
(representation) (NCTM, 2000).

o0 Pembelajaran matematika di sekolah dasar memiliki peran penting
%alam membentuk kemampuan berpikir logis, analitis, dan kreatif peserta
&‘idik (Ritonga dkk., 2024). Pemahaman konsep yang dimiliki siswa dapat
_:gllgunakan untuk menyelesaikan suatu permasalahan yang ada kaitannya
éiengan konsep yang dimilikinya, namun tidak semua siswa dapat melalui
Qroses pembelajaran dengan mudah dalam proses pembelajaran adakalanya
%iswa mengalami kesulitan belajar dan menyebabkan kemampuan pemahaman

‘?Konsep siswa rendah (Andikasari dkk., 2022).
=]

-

w
%elf Regulated Learning (SRL) atau kemandirian belajar merupakan

Selain pentingnya pemahaman konsep pada pembelajaran matematika,

=kemampuan siswa untuk mengendalikan diri sendiri dalam berpikir maupun
E)ertmdak (Zimmerman, 2002). Dalam pembelajaran matematika, kemampuan
Hhi berperan penting dalam membangun pemahaman konsep. Peserta didik
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yang memiliki kemampuan regulasi diri yang baik cenderung lebih aktif
jeh}

Aalam mencari makna, menghubungkan ide, serta menggunakan strategi
O

<Kognitif yang tepat untuk memahami konsep matematika secara menyeluruh
QFéPintrich, 1995). Hal ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang
%nenekankan bahwa pengetahuan tidak dapat diberikan begitu saja oleh guru,
iétapi harus dibangun oleh peserta didik melalui aktivitas berpikir dan refleksi
giri (Piaget, Jean. & Wells, 1972).

w Berdasarkan wawancara yang dilakukan oleh peneliti dengan salah
;Cg_atu guru matematika kelas 1V pada 23 Agustus 2025, dalam pembelajaran
;ﬁwatematika dikelas IV materi atau topik yang sulit bagi siswa kelas 1V adalah
¢pecahan. Pada materi pecahan, siswa masih ragu mengidentifikasikan ataupun
Ckurang mampu memahami konsep tentang pecahan terutama membandingkan

ataupun  mengurutkan  pecahan dikarenakan kecenderungan  siswa

memperlakukan pecahan sebagai bilangan bulat, misalnya menganggap % lebih

besar daripada i karena angka penyebutnya lebih besar. Hal ini menunjukkan

bahwa siswa belum memiliki pemahaman konsep terhadap makna pecahan
sebagai bagian dari keseluruhan.

Siswa cenderung hanya menghafal bentuk pecahan tanpa mampu
%engaitkannya dengan makna yang sebenarnya, misalnya dalam
@enggambarkan pecahan, menunjukkan letaknya pada garis bilangan, atau
T;nengubah bentuk pecahan ke representasi lain. usaha yang telah dilakukan
:J:gleh guru yaitu guru menjelaskan materi pecahan secara jelas dengan panduan
guku dan menjelaskan dipapan tulis secara rinci, dan guru memberikan lembar
%erja peserta didik untuk lebih memahami materi pecahan.

Secara teoritis kesulitan miskonsepsi umum pada siswa sekolah dasar

isebabkan oleh kecenderungan memperlakukan pecahan seperti bilangan

0A£31181

:ﬁulat, karena skema bilangan bulat sudah lebih dulu terbentuk dibanding
%@ma bilangan rasional (Silver & Lesh, 1983). Hal ini menyebabkan siswa
néagal memahami hubungan antara bagian dan keseluruhan, yang merupakan
Jnti dari pemahaman konsep pecahan. Selanjutnya, teori konstruktivisme
5iaget menegaskan bahwa pemahaman konsep tidak dapat diperoleh melalui
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Tafalan, tetapi harus dibangun sendiri oleh siswa melalui aktivitas berpikir,

%ksplorasi, dan refleksi (Piaget, Jean. & Wells, 1972).

g‘ Pembelajaran yang masih berpusat pada guru membuat siswa kurang
faktif membangun sendiri konsepnya, sehingga pemahamannya bersifat
inekanis dan tidak bermakna (Lemos dkk., 2014). Sejalan dengan itu, melalui
Feori Realistic Mathematics Education (RME) menekankan pentingnya
%onteks nyata dalam membantu siswa memahami konsep matematika.
cKurangnya penggunaan konteks konkret, membuat siswa sulit memaknai
Eecahan sebagai bagian dari keseluruhan (Freudenthal, 2002).

o Beberapa penelitian terdahulu yang memiliki relevansi dengan variabel
yang diteliti, yaitu model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT),
Cmedia Baamboozle, pemahaman konsep matematis, serta self regulated
learning pada pembelajaran matematika. Upaya yang telah dilakukan pada
penelitian oleh Winda (2024) Tujuan penelitian ini adalah untuk
meningkatkan pemahaman konsep pecahan siswa melalui penerapan model
TGT pada pembelajaran matematika. Menunjukkan bahwa model TGT efektif
dalam membantu siswa memahami konsep pecahan melalui diskusi kelompok
dan kompetisi akademik yang menyenangkan. Kebaruan penelitian
cgibandingkan dengan penelitian ini terletak pada penambahan media digital
Anteraktif Baamboozle dan self regulated learning, bukan hanya pemahaman
%onsep.

3 Selanjutnya penelitian yang telah dilakukan oleh Ayunda & Riduan

e

gebriandi (2023) Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan
Fkemampuan numerasi melalui penerapan model TGT. Penelitian ini
:ﬁ)nenunjukkan bahwa TGT dapat menumbuhkan partisipasi aktif, kompetisi
Positif, dan motivasi belajar siswa dalam memecahkan masalah matematika.
E-:F*enelitian ini berfokus pada aspek numerasi umum, novelty memperluas ruang
ingkup ke pemahaman konsep dalam materi pecahan serta mengaitkan

~ . .. . .
mdengan self regulated learning melalui integrasi media Baamboozle.

IeAg

Selanjutnya penelitian yang telah dilakukan oleh Hanifah dkk. (2019)

~fujuan penelitian ini adalah untuk menguji efektivitas media permainan
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Baamboozle dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
jeh}

“fnatematika pada materi bangun datar. Penelitian menunjukkan peningkatan
%’lgnifikan pada kemampuan pemecahan masalah dan motivasi belajar siswa
6!:etelah menggunakan media Baamboozle dibandingkan pembelajaran
ionvensmnal Penelitian ini menegaskan bahwa media digital berbasis
Eermaman dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan
?teraktlf. Kebaruan terletak pada penerapan media Baamboozle bukan
(sebagai alat bantu motivasi semata, tetapi sebagai komponen integral dalam
‘?gnodel TGT untuk mengembangkan pemahaman konsep pecahan dan SRL
m}sjecara bersamaan.

QO Penelitian selanjutnya yang telah dilakukan oleh Junaila & Yerizon
C(2021) bertujuan untuk menganalisis kemampuan representasi matematika
siswa ditinjau dari tingkat SRL. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa
dengan SLR tinggi mampu menampilkan lebih banyak bentuk representasi
matematis dibandingkan siswa dengan SLR rendah. Penelitian ini
menekankan kemampuan mengatur diri berpengaruh terhadap bagaimana
siswa memvisualisasikan dan menafsirkan konsep. Novelty dibanding studi ini
adalah penerapan Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Baamboozle
fan meningkatkan pemahaman konsep pada jenjang sekolah dasar, sementara

i
Fpenelitian sebelumnya tanpa menggunakan model pembelajaran inovatif.

[S] @

Selain itu, penelitian selanjutnya telah dilakukan oleh Rahman dkk.
32025) meneliti pemahaman konsep pecahan siswa melalui penerapan model
éembelajaran KoNGSi (Konkrit—-Gambar—Simbol) dan menemukan bahwa
znodel tersebut efektif meningkatkan pemahaman konsep pecahan. Novelty
%ari penelitian ini terletak pada penggunaan model Teams Games Tournament
i'T GT) berbantuan media Baamboozle sebagai strategi pembelajaran. Dengan
iendekatan ini, penelitian tidak hanya menekankan representasi konkret,
%ambar, dan simbol, tetapi juga memadukan elemen kompetisi, kolaborasi tim,
?ﬂc;’an media interaktif untuk meningkatkan motivasi belajar. Selain itu,
‘Ppenelitian ini mengukur pemahaman konsep pecahan secara komprehensif

-
E'ekaligus menilai self regulated learning (SRL) siswa, sehingga memberikan
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Xontribusi baru dalam pengembangan metode pembelajaran inovatif yang
jeh}

Aebih menyenangkan dan efektif di jenjang sekolah dasar dibandingkan dengan
(@]

nodel KoNGSi sebelumnya.

~

- Banyak penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, dapat

disimpulkan bahwa penelitian sebelumnya telah memberikan kontribusi
Eerhadap peningkatan kualitas pembelajaran matematika melalui berbagai
-pendekatan, baik dari segi model pembelajaran kooperatif maupun
Ccfhenggunakan media digital interaktif. Namun, kebaruan dari penelitian ini
Jerletak pada integrasi antara model pembelajaran Teams Games Tournament
%TGT) dan media digital interaktif Baamboozle dalam konteks pembelajaran
amatematika sekolah dasar yang berfokus pada pengembangan pemahaman
Ckonsep pecahan dan self regulated learning (SRL) secara simultan.

Penelitian sebelumnya meneliti peningkatan pemahaman konsep,
kemampuan numerasi, atau motivasi belajar secara terpisah. Maka penelitian
ini menggabungkan aspek kognitif pemahaman konsep dan afektif SRL dalam
satu desain pembelajaran yang Dbersifat kompetitif, kolaboratif, dan
menyenangkan. Sehingga penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi baru terhadap pengembangan strategi pembelajaran matematika
oyang lebih holistik dan relevan dengan karakteristik siswa sekolah dasar di era
%igital.

z Proses belajar matematika harus memberi kesempatan bagi siswa
gmtuk menemukan pola, menggeneralisasi, dan memecahkan masalah secara
z(Eﬁandiri (Lemos dkk., 2014). Oleh karena itu, diperlukan pendekatan
%embelajaran yang lebih partisipatif, inovatif, dan menyenangkan agar
%emahaman siswa terhadap pecahan dapat meningkat (Hudoyo, 2005). Selama
ihi, pembelajaran pecahan lebih banyak diarahkan pada aspek prosedural,
geperti penjumlahan, pengurangan, atau penyederhanaan pecahan. Pola
%rsebut menyebabkan siswa hanya menghafal langkah-langkah tanpa benar-
“benar memahami makna di balik operasi yang dilakukan (Gabriel dkk., 2013).
%n Faktor penting lainnya guru mampu menciptakan kondisi belajar yang

"t . . . . . .
dnampu memotivasi siswa, menggunakan multimedia, multimetode, dan
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Jnultisumber agar mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan (Djamarah

Q?f& S. Bahri, 2010). Perlu adanya upaya agar dapat mendorong siswa untuk
T%‘erlatih dalam meningkatkan kemampuan pemahaman konsep. Model
QBembelajaran mengarah pada suatu pendekatan pembelajaran tertentu
—Blermasuk tujuannya, sintaksnya, lingkungan pembelajaran dan sistem
iengelolaan pembelajaran (Bruce R. Joyce & Marsha Weil, 1980).

> Pembelajaran  kooperatif merupakan sebuah kelompok srategi
(pengajaran yang melibatkan siswa bekerja sama secara berkolaborasi untuk
‘?gnencapai tujuan bersama (Trianto, 2010). Model pembelajaran kooperatif
;f%ernaung dalam teori konstruktivis yang menekankan pada konsep bahwa
siswa akan lebih mudah menemukan dan memahami konsep yang sulit jika
Cmereka saling berdiskusi dengan temannya (Harefa dkk., 2022). Model
pembelajaran kooperatif adalah kegiatan pembelajaran kelompok yang
terarah, terpadu, efektif-efisien, kearah mencari atau mengkaji sesuatu melalui
proses kerjasama dan saling membantu sehingga tercapai proses dan hasil
belajar yang produktif (Harefa dkk., 2022).

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) merupakan
salah satu bentuk pembelajaran kooperatif yang efektif dalam meningkatkan
(kemampuan pemahaman konsep siswa. Teams Games Tournament membantu
%iswa memahami materi melalui kerja sama tim dan interaksi sosial yang
znendalam, di mana setiap anggota memiliki tanggung jawab terhadap
%emahaman bersama (Slavin R. E, 2015). Dalam model ini, siswa mewakili
%m mereka dan bersaing dengan anggota tim lain yang memiliki Kinerja

%kademik sebelumnya yang setara (Slavin R. E, 2015).

)

5_ Melalui model Teams Games Tournament ini, siswa berpartisipasi
3ktif dalam kelompok untuk berdiskusi, memecahkan masalah, dan
%erkompetisi dalam turnamen akademik yang dikemas secara menyenangkan,
%alam pelaksanaan Teams Games Tournament, siswa terlibat aktif dalam
aiskusi kelompok, memecahkan masalah, dan berkompetisi dalam suasana
kgnenyenangkan (Gusti Ayu Sri Trisna Dewi dkk., 2024). Aktivitas kolaboratif

i mendorong siswa untuk mengekspresikan ide-ide matematis melalui

nery wisey|
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Joerbagai bentuk seperti simbol, gambar, maupun model konkret, sehingga

%emahaman konsep siswa berkembang (Sunanti dkk., 2022). Selain itu,
%’[ruktur TGT yang berbasis tanggung jawab individu dan kerja sama tim
5|;nenumbuhkan kemandirian belajar, karena siswa dituntut untuk mengatur
%trategi, memantau kemajuan, dan memotivasi diri agar berkontribusi optimal
iagi kelompok (Zimmerman, 2002). Pemilihan model kooperatif tipe Teams
games Tournament, ini sejalan dengan karakteristik anak usia sekolah dasar
ogakni gemar membentuk kelompok sebaya, agar dapat bermain bersama-sama
‘EgAningsih & Mahmud, 2009).

@ Media pembelajaran juga bisa digunakan untuk mendukung model
cpembelajaran. Kini, media pembelajaran konkret saja, tapi sejak
Cberkembangnya teknologi, media pembelajaran digital/virtual yaitu media
interaktif berupa representasi virtual berbasis web yang mewakili objek
dinamis dan digunakan untuk membangun pemahaman (D Angelo F & lliev
N, 2012). Integrasi teknologi dalam pendidikan menjadi salah satu strategi
kunci untuk mencapai tujuan pendidikan yang lebih baik (Siti Marwah &
Nurul Ain, 2022). Baamboozle adalah sebuah platform pembelajaran
interaktif yang memadukan elemen permainan dan Pendidikan yang
dmenyerupai lomba cerdas cermat (Madini dkk., 2023). Media Baamboozle
:ﬁ;nendorong semangat kompetisi di antara peserta didik, yang dapat
gnenciptakan persaingan yang positif dan permainan ini dimainkan dalam
%elompok sehingga mendorong kerja sama di antara peserta didik
Z;I'surayya, 2023).

E. Berdasarkan uraian diatas, kebaruan dari penelitian ini bahwa
%enerapan model pembelajaran kooperatif Teams Games Tournament
perbantuan media Baamboozel. Melalui kolaborasi tim dan kompetisi yang
-Qmenyenangkan. Model TGT memungkinkan siswa untuk lebih aktif
Enengekspresikan pemahaman mereka dalam berbagai bentuk simbol, gambar,
gtau model konkret, sehingga dapat mengembangkan pemahaman konsep
u%’ecara optimal. Integrasi media digital interaktif Baamboozle mendukung

V)
ﬁroses pembelajaran yang menarik dan partisipatif, karena siswa dapat belajar

nery wisey|
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©
Sambil bermain dalam suasana yang kompetitif namun positif. Hal ini tidak

%anya memperkuat motivasi belajar, tetapi juga menumbuhkan self regulated
3‘earning, siswa belajar untuk mengatur waktu, strategi, dan tanggung jawab
E‘|;r1ereka secara mandiri selama proses pembelajaran berlangsung.

i Selain faktor model pembelajaran dan penggunaan media digital
%ﬁteraktif, karakteristik peserta didik juga berpotensi memengaruhi
%eberhasilan pembelajaran matematika, salah satunya adalah perbedaan jenis
ckelamin. Beberapa kajian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
cckecenderungan belajar antara siswa laki-laki dan perempuan dalam
%embelajaran matematika, baik dari segi strategi kognitif, motivasi, maupun
E\r)egula3| diri. Perbedaan karakteristik ini memungkinkan adanya variasi
Trespons terhadap penerapan model pembelajaran tertentu, khususnya model
kooperatif yang memadukan unsur kompetisi dan kolaborasi seperti Teams
Games Tournament (Hyde dkk., 2008).

Selain pemahaman konsep, Self Regulated Learning (SRL) sebagai
aspek afektif juga berpotensi dipengaruhi oleh interaksi antara model
pembelajaran dan jenis kelamin. Penelitian menunjukkan bahwa siswa
perempuan cenderung memiliki tingkat regulasi diri yang lebih tinggi dalam
perencanaan dan pemantauan belajar, sedangkan siswa laki-laki lebih
Q%Zarmotivasi dalam situasi belajar yang menantang dan kompetitif
§Zimmerman, 2002).

% Maka dari itu berdasarkan hasil observasi awal dan juga penjelasan di

L

ratas, penelitian ini berjudul “Pengaruh Teams Games Tournament Berbantuan
?dvledia Baamboozle Terhadap Pemahaman Konsep Pecahan Dan Self
%egulated Learning Pada Pembelajaran Matematika Siswa Madrasah
%ptidaiyah Muhammadiyah 03 Pekanbaru”. Penelitian ini bertujuan untuk
Qnenganalisis sejauh mana model TGT dengan dukungan media digital
iﬂeraktif dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam pemahaman konsep
%ecahan, serta meningkatkan kemampuan siswa dalam mengatur, memantau,
%an memotivasi diri selama proses belajar berlangsung. Sehingga dapat
“;:nenjadi alternatif inovatif dalam menciptakan pembelajaran yang interaktif,

H:menyenangkan, dan bermakna bagi siswa sekolah dasar.

nery wisey|
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B. Definisi Istilah

=~

Untuk menghindari kesalahpahaman makna istilah dalam penelitian ini

gnaka di jelaskan istilah-istilah dalam penelitian ini. Adapun istilah-istilah

ayang didefinisikan dalam penelitian ini disesuaikan dengan konteks dan ruang

Fingkup penelitian sebagai berikut:

C.

nery wisey jliedg ugl[ng jo A3

Neix eysns NiN M

LSIDATU() dTWR[S];23e38

Model Pembelajaran TGT (Teams Games Tournament)

Model Pembelajaran TGT adalah pembelajaran kooperatif tipe
TGT terdiri dari 5 langkah tahapan yaitu: tahap penyajian kelas (class
presentation), belajar dalam kelompok (teams), permainan (games),
pertandingan (fournament), dan perhargaan kelompok (team recognition).
Media Bamboozle

Media Baamboozle adalah sebuah platform pembelajaran
interaktif yang memadukan elemen permainan dan Pendidikan yang
menyerupai lomba cerdas cermat.
Pemahaman Konsep

Pemahaman konsep adalah kemampuan siswa untuk memahami
suatu materi, mengungkapkan kembali informasi yang telah diterima,
menerapkan konsep dalam berbagai situasi berbeda, dan mengembangkan
implikasi dari konsep tersebut. Pemahaman konsep pecahan dari defenisi
pecahan, memrepresentasikan pecahan, memberikan contoh dan non
contoh, pecahan senilai, dan mengurutkan pecahan.
Self Regulated Learning

Self-Regulated Learning adalah kemampuan siswa mengatur
proses pembelajarannya sendiri baik dari perancangan, pemantauan,
evalusi dan refleksi. Siswa yang memiliki SRL mampu merencanakan,

memantau, dan mengevaluasi proses belajarnya sendiri.

dentifikasi Masalah

Berdasarkan wuraian latar belakang sebelumnya, masalah yang

iidentifikasi dalam penelitian ini yaitu:

Siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep pecahan,
terutama dalam membandingkan dan mengurutkan pecahan karena

kecenderungan memperlakukan pecahan seperti bilangan bulat.
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Aktivitas belajar siswa masih rendah, siswa cenderung pasif dan hanya
menerima penjelasan tanpa terlibat dalam proses berpikir kritis dan
reflektif.

Kemandirian belajar Self Regulated Learning siswa masih rendah, ditandai
dengan kurangnya inisiatif dalam mengatur waktu belajar, memantau
kemajuan, dan mengevaluasi hasil belajar sendiri.

Guru jarang memanfaatkan model pembelajaran inovatif dan media
interaktif yang dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam
pembelajaran matematika.

Belum banyak penelitian yang mengkaji pengaruh penerapan model
Teams Games Tournament berbantuan media Baamboozle terhadap

pemahaman konsep pecahan dan Self Regulated Learning di sekolah dasar.

D. Pembatasan Masalah

Mengingat luasnya cakupan permasalahan yang terdapat dalam

identifikasi masalah, maka perlu dilakukan pembatasan masalah yakni hanya

pada aspek Pengarun Teams Games Tournament Berbantuan Media

Baamboozle Terhadap Pemahaman Konsep Pecahan dan Self Regulated

Learning Pada Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar.

wn

i
E. ?‘Rumusan Masalah

BIS]

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan batasan masalah

5yang telah diuraikan diatas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini dapat

1
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Apakah terdapat perbedaan pemahaman konsep pecahan siswa sebelum
dan sesudah penerapan model Teams Games Tournament berbantuan
media Baamboozle pada pembelajaran matematika di sekolah dasar?
Apakah terdapat perbedaan Self Regulated Learning siswa sebelum dan
sesudah diterapkannya model Teams Games Tournament berbantuan
media Baamboozle?

Apakah terdapat perbedaan pemahaman konsep pecahan antara siswa yang

belajar dengan model Teams Games Tournament berbantuan media
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Baamboozle dan siswa yang belajar dengan model pembelajaran
konvensional di sekolah dasar?

Apakah terdapat perbedaan Self Regulated Learning antara siswa yang
belajar dengan model Teams Games Tournament berbantuan media
Baamboozle dan siswa yang belajar dengan model pembelajaran
konvensional di sekolah dasar?

Apakah terdapat pengaruh interaksi antara model pembelajaran dan jenis
kelamin terhadap pemahaman konsep pecahan siswa sekolah dasar?
Apakah terdapat pengaruh interaksi antara model pembelajaran dan jenis
kelamin terhadap Self Regulated Learning siswa sekolah dasar?

Apakah terdapat perbedaan pemahaman konsep pecahan dan Self
Regulated Learning antara siswa yang belajar dengan model Teams Games
Tournament berbantuan media Baamboozle dan siswa yang belajar dengan

model pembelajaran konvensional?

F. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini berdasarkan rumusan masalah yang telah

dirumuskan, maka berdasarkan rumusan masalah tersebut penelitian yang

«kan dilaksanakan ini bertujuan untuk:

nery wisey JIIRAG UB}[NG JO AIISIIATU KD IWE]S] 3R

Untuk mengetahui perbedaan pemahaman konsep pecahan siswa sebelum
dan sesudah penerapan model Teams Games Tournament berbantuan
media Baamboozle pada pembelajaran matematika di sekolah dasar.

Untuk mengetahui perbedaan Self Regulated Learning siswa sebelum dan
sesudah diterapkannya model Teams Games Tournament berbantuan
media Baamboozle.

Untuk mengetahui perbedaan pemahaman konsep pecahan antara siswa
yang belajar dengan model Teams Games Tournament berbantuan media
Baamboozle dan siswa yang belajar dengan model pembelajaran
konvensional di sekolah dasar.

Untuk mengetahui perbedaan Self Regulated Learning antara siswa yang

belajar dengan model Teams Games Tournament berbantuan media
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Baamboozle dan siswa yang belajar dengan model pembelajaran
konvensional di sekolah dasar.

Untuk mengetahui pengaruh interaksi antara model pembelajaran dan jenis
kelamin terhadap pemahaman konsep pecahan siswa sekolah dasar.

Untuk mengetahui pengaruh interaksi antara model pembelajaran dan jenis
kelamin terhadap Self Regulated Learning siswa sekolah dasar.

Untuk mengetahui perbedaan pemahaman konsep pecahan dan Self
Regulated Learning antara siswa yang belajar dengan model Teams
Games Tournament berbantuan media Baamboozle dan siswa yang belajar

dengan model pembelajaran konvensional.

| E‘:Manfaat Penelitian

Setelah nantinya penelitian ini berakhir diharapkan tentunya

menghasilkan sebuah karya tulis ilmiah yang dapat memberikan manfaat bagi

berbagai kalangan, adapun beberapa manfaat yang diharapkan oleh peneliti

yaitu sebagai berikut:

1.

nery wisey JlIeAg uejIng jo AJISI2ARIN dIWE[g) 383G

Model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media Bamboozle
bisa menjadi pengalaman baru dalam kegiatan pembelajaran matematika
untuk meningkatkan pemahaman konsep pecahan siswa.

Hasil penelitian ini bisa menjadi opsi untuk pembiasaan belajar
pemahaman konsep di tingkat sekolah dasar.

Sebagai suatu upaya dalam peningkatan mutu pendidikan khususnya
dalam bidang matematika dan bisa dijadikan acuan untuk
diimplementasikan di sekolah-sekolah lain.

Sebagai salah satu syarat dalam menyelesaikan magister PGMI di UIN
Suska Riau. Selain itu dapat menjadi referensi bagi penelitian lanjutan
yang ingin mengkaji lebih dalam, tentang Pengaruh Teams Games
Tournament Berbantuan Media Baamboozle Terhadap Pemahaman
Konsep Pecahan dan Self Regulated Learning Pada Pembelajaran

Matematika Sekolah Dasar.
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BAB II
KAJIAN TEORI

emahaman Konsep

Defenisi Pemahaman Konsep

Dalam kamus besar Bahasa Indonesia, kata pemahaman
mengandung arti kesanggupan intelegensi untuk menangkap makna suatu
situasi atau perbuatan (Depdikbud, 1989). Pemahaman juga dapat
merupakan kesanggupan dalam menyatakan suatu definisi dengan bahasa
sendiri. Siswa dikatakan paham apabila dia dapat menerangkan apa yang
ia pelajari dengan menggunakan kata-katanya sendiri yang berbeda dengan
yang terdapat di dalam buku. Menurut (Gagne, 1977) konsep adalah ide
atau gagasan yang memungkinkan kita untuk mengelompokan tanda
(objek) ke dalam contoh atau dapat diartikan memungkinkan kita untuk
mengelompokan (mengklasifikasikan) objek atau kejadian. Pemahaman
konseptual sering didefinisikan sebagai jaringan hubungan antara
potongan informasi dalam suatu domain (Byrnes J. P. & Wasik B. A.,
1991).

Pengertian pemahaman konsep, menunjukan tiga hal pokok dalam
pemahaman (Nasution, 2010) yaitu kemampuan mengenal, menjelaskan
dan mengambil kesimpulan. Sebelum menjelaskan sesuatu, maka siswa
harus tahu apa yang akan dijelaskan. Kemudian dalam menjelaskan suatu
hal, maka siswa harus paham betul agar mudah menjelaskan pada siswa
lainnya, setelah itu baru siswa dapat mengambil kesimpulan. Oleh karena
itu siswa perlu paham akan konsep.

Pemahaman konsep menurut (Duffin & Simpson, 2000) sebagai
kemampuan siswa untuk mengungkapkan kembali informasi yang telah
diterima, menerapkan konsep dalam berbagai situasi berbeda, dan
mengembangkan implikasi dari konsep tersebut. Pemahaman terhadap
suatu konsep merupakan hasil dari aktivitas berpikir seseorang dalam

memahami konsep yang dimaksud (Faizah, 2019). Seorang siswa dapat

15
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dikatakan paham dengan sebuah konsep apabila siswa mampu
menggambarkan sesuatu menggunakan bahasanya sendiri yang berbeda
dengan apa yang terdapat di dalam buku (Wulan dkk., 2020).

Pemahaman konsep menurut (Widiyatmoko, 2018) adalah proses
kognitif yang melibatkan interpretasi, analisis, dan penerapan konsep-
konsep sosial dalam berbagai konteks. Pemahaman merupakan proses
mental yang ditandai dengan adanya perubahan dan pengadaptasian yang
dilakukan individu terhadap informasi yang diterima (Hearron, 2000).

Pemahaman konsep merupakan kemampuan intelektual untuk
mengenali, menjelaskan, dan menyimpulkan suatu konsep dalam berbagai
konteks. Siswa dikatakan memahami konsep matematika apabila mampu
mengungkapkan kembali informasi dengan bahasa sendiri, menerapkan,
menghubungkan antar-konsep, serta menerapkannya dalam situasi yang
berbeda. Pemahaman konsep matematika juga melibatkan proses kognitif
seperti interpretasi, analisis, dan penerapan sehingga siswa tidak hanya
menghafal rumus, tetapi benar-benar memahami makna dari ide-ide
matematika yang dipelajarinya.

Indikator Pemahaman Konsep

Pemahaman konsep adalah kemampuan seseorang untuk
menangkap arti dari suatu konsep, menerjemahkan, menafsirkan, dan
menyimpulkannya ke dalam bentuk lain yang bermakna (Bloom, 1956).
Teori pemetaan konsep (Concept Mapping) oleh (Novak, 2010) yang
menekankan bahwa pemahaman konsep terjadi ketika siswa dapat
organize, connect, and apply knowledge meaningfully.

Menurut (Bruner, 1966), pemahaman konsep berkembang melalui
tiga tahap. Tahap enaktif, terjadi ketika anak belajar melalui Tindakan
langsung dan pengalaman konkret, seperti menggunakan benda untuk
memahami konsep. Selanjutnya, dalam tahap ikonik, anak mulai
memahami konsep melalui gambar dan visualisasi, tanpa harus bergantung

pada objek nyata. Akhirnya, pada tahap simbolik, anak mampu memahami
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konsep secara abstrak menggunakan bahasa dan simbol, tanpa perlu
bantuan visual atau pengalaman langsung. Proses ini menunjukkan bahwa
pemahaman berkembang dari pengalaman konkret menuju pemikiran
abstrak.

Menurut (Sunaryo, 2012) mengartikan, memberikan contoh,
mengklasifikasi, menyimpulkan, menduga, membandingkan dan
menjelaskan. (Dimyati & Mudjiono, 2015) menjelaskan bahwa pemahaman
konsep dapat diukur dengan beberapa indikator: menyatakan ulang konsep
yang telah dipelajari, mengklasifikasi objek-objek berdasarkan kesesuaian
dengan konsep, memberikan contoh dan kontra contoh suatu konsep,
menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi, menghubungkan
berbagai konsep dalam suatu sistem pemikiran, menggunakan konsep
untuk pemecahan masalah.

Untuk mengukur tingkat pemahaman konsep, diperlukan rumusan
indikator yang jelas dan relevan sebagai acuan dalam proses pengukuran.
Banyak peneliti telah menyusun indikator pemahaman konsep dengan
unsur-unsur yang memiliki kesamaan. Berikut adalah tabel perbandingan

beberapa indikator pemahaman konsep:
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Tabel 2.1
Indikator Pemahaman Konsep Menurut Para Ahli
(Bloom, (Novak, (Sunaryo, |(Kemendikbud,
No| - "1956) 2010) | (Brumer,1966) | 55,53 2024)
1 |Menerjemahka | Organize Siswa  mampu | Mengartikan | Menyatakan
n (Translating) | (mengorganis | menemuan (Interprestasi) | ulang konsep
asikan konsep melalui yang telah
konsep) pengalaman dipelajari
langsung.
2 | Menafsirkan Connect Siswa dapat | Memberikan | Mengklasifikasi
(Interpreting) | (menghubung | mengilustrasikan |contoh objek-objek
kan konsep) |konsep dengan | (Ilustasi) berdasarkan
gambar atau kesesuaian
diagram. dengan konsep
3 | Menyimpulkan | Apply knowle | Siswa dapat | Mengklasifikas | Memberikan
(Extrapolating) | dge menjelaskan i contoh dan
meaningfuly |konsep  secara Kontra  contoh
(Menerapkan | verbal suatu konsep
Konsep menggunakan
secara simbol atau
Bermakna) bahasa tertulis.
4 Menyimpulkan | Menyajikan
(Inferensi) konsep dalam
berbagai bentuk
representasi
5 Menduga Menghubungkan
(Prediksi) berbagai konsep
dalam suatu
sistem
pemikiran
6 Membandingk | Menggunakan
an (Comparison) | Konsep ~ untuk
pemecahan
masalah
7 Menjelaskan
(Eksplanasi)

Pada Tabel 2.1 dapat diketahui kelima teori ini menunjukkan
bahwa proses pembelajaran yang efektif melibatkan pemahaman dan
penerapan konsep secara bertahap. Pembelajaran yang holistik
mengharuskan ~ siswa  untuk  menguasai  keterampilan  dalam
merepresentasikan, mengklasifikasikan, dan mengaplikasikan konsep-
konsep tersebut dalam berbagai bentuk dan konteks.

Dengan mempertimbangkan kesesuaian indikator dengan tingkatan
kelas dan materi ajar dalam penelitian ini yaitu. Materi Pecahan pada
Kelas IV Sekolah Dasar. Maka dilakukan perumusan ulang indikator
kedalam bentuk yang lebih sederhana sebagai turunan dari indikator

pemahaman konsep sebagai berikut:
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Tabel 2.2
Indikator Pemahaman Konsep yang Digunakan

No

Indikator

Interpretasi Indikator

Menyatakan Ulang Sebuah
Konsep

Siswa mampu untuk menjelaskan
kembali dengan kata-kata sendiri
mengenai makna atau pengertian suatu
konsep yang telah dipelajari.

Merepresentasikan Pecahan

Siswa mampu menunjukkan pecahan
melalui  benda  konkret, gambar
(diagram/garis bilangan), dan simbol
matematika dengan benar.

Memberikan contoh dan
non contoh

Siswa mampu untuk menunjukkan
contoh dan non contoh konkret yang
sesuai dengan konsep yang dimaksud

Menyimpulkan

Siswa  mampu  untuk  menarik
kesimpulan dari informasi atau pola
yang ada, serta menyatakan hasil
pemikiran secara logis.

Modifikasi dari: (Bloom, 1956,

2012, Kemendikbud, 2024)

Novak, 2010, Bruner, 1966, Sunaryo,

Contoh soal pada setiap indikator materi pecahan:

a. Menyatakan Ulang Sebuah Konsep

Soal:

Berdasakan gambar diatas, apa yang dimaksud dengan pecahan?

Merepresentasikan Pecahan

Soal:

Dari 8 bagian yang sama besar, 4 bagian diarsir.
Tuliskan pecahan yang ditunjukkan bagian yang

diarsir tersebut!

Memberikan contoh dan non contoh

Soal: Siti memiliki sebuah pizza yang dibagi menjadi 8 potong sama

besar. Dari pizza tersebut, 5 potong sudah dimakan oleh keluarganya.

Tuliskan pecahan bagian pizza yang dimakan dan ubah pecahan

tersebut kedalam bentuk desimal!
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d. Menyimpulkan
Soal: Menurut pendapatmu, apakah bilangan %, 0,5, dan 50% memiliki

nilai yang sama? Berikan alasanmu!
Interaksi Antara Model pembelajaran dan Jenis Kelamin Terhadap
Pemahaman Konsep Pecahan

Pemahaman konsep adalah kemampuan siswa  untuk
mengungkapkan kembali informasi yang telah diterima, menerapkan
konsep dalam berbagai situasi berbeda, dan mengembangkan implikasi
dari konsep tersebut (Duffin & Simpson, 2000). Pemahaman terhadap suatu
konsep merupakan hasil dari aktivitas berpikir seseorang dalam
memahami konsep yang dimaksud (Faizah, 2019).

Interaksi antara model pembelajaran dan jenis kelamin merupakan
salah satu aspek penting yang perlu diperhatikan dalam wupaya
meningkatkan pemahaman konsep pecahan siswa sekolah dasar.
Perkembangan kemampuan tersebut tidak hanya dipengaruhi oleh faktor
kognitif individu, tetapi juga oleh pendekatan pembelajaran yang
digunakan guru di kelas. Model pembelajaran yang bersifat kooperatif dan
interaktif, seperti Teams Games Tournament (TGT), memberikan
kesempatan yang setara bagi siswa laki-laki dan perempuan untuk terlibat
aktif dalam proses belajar melalui diskusi kelompok, kerja sama tim, dan
kompetisi akademik yang sehat (Slavin, 1995). Lingkungan belajar yang
demikian dapat mendorong siswa untuk saling bertukar ide,
mengemukakan pendapat, serta membangun pemahaman konsep secara
sosial.

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa perbedaan kemampuan
matematika antara siswa laki-laki dan perempuan tidak bersifat mutlak,
melainkan sangat bergantung pada konteks dan strategi pembelajaran yang
diterapkan (Hyde dkk., 2008). Siswa laki-laki dan perempuan cenderung
memiliki perbedaan dalam gaya berpikir dan strategi penyelesaian
masalah, namun perbedaan tersebut dapat diminimalkan melalui
pembelajaran yang kolaboratif dan berpusat pada (Gallagher & Kaufman,
2005).
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©
i Penelitian Anastasha (2020) juga menemukan adanya interaksi antara
©
“model pembelajaran dan jenis kelamin terhadap pemahaman matematika

1D

<siswa sekolah dasar, di mana model pembelajaran yang menuntut keaktifan,

}

%ksplorasi, dan interaksi sosial mampu meningkatkan pemahaman konsep baik

w

-pada siswa laki-laki maupun perempuan. Dalam konteks pembelajaran
iecahan, penerapan model pembelajaran inovatif yang dikombinasikan
zengan media pembelajaran yang menarik dan kontekstual berpotensi
(menciptakan suasana belajar yang inklusif serta responsif terhadap perbedaan
%arakteristik siswa. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pemahaman
%onsep pecahan tidak hanya dipengaruhi oleh jenis kelamin siswa, tetapi juga
@leh interaksi antara model pembelajaran dan karakteristik siswa, sehingga

c
pemilihan model pembelajaran yang tepat menjadi faktor kunci dalam

mengoptimalkan hasil belajar matematika di sekolah dasar.

B. Pembelajaran Matematika

1. Hakikat Pembelajaran Matematika MI/SD

Pembelajaran matematika pada MI/SD merupakan proses yang
disusun untuk membantu siswa membangun konsep, keterampilan dan
sikap matematis yang bermakna, bukan hanya menghafal aturan atau
prosedur. Matematika merupakan ilmu yang mempelajari hubungan pola,
bentuk dan struktur (Andriani & Hariyani, 2013). Matematika adalah ilmu
yang berkaitan dengan konsep abstrak, dimana pembelajarannya terkait
dengan kehidupan sehari-hari sehingga para siswa dapat mengembangkan
ilmu matematika mereka berdasarkan pengalaman dan pengetahuan
mereka dengan lebih mudah (Astutiningtyas dkk.,2021). Karena peran
matematika sangat penting dalam pengembangan kemampuan berpikir
logis dan analistis siswa, maka mata pelajaran ini ditetapkan sebagai salah
satu pelajaran wajib yang harus dipelajari pada setiap jenjang pendidikan,
mulai dari Sekolah Dasar hingga Perguruan Tinggi (Susanti dkk., 2024).

Salah satu sari standar kompetensi lulusan SD yang dirumuskan
oleh Depdiknas pada pembelajaran matematika yaitu, memahami konsep

bilangan pecahan, perbandingan dalam pemecahan masalah, serta

nery wisey JIreAg uej[ng jo AJISIdATU dIWE[S] 381G
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penggunaannya dalam kehidupan sehari-hari (Listiani dkk., 2017).
Berdasarkan hal tersebut dapat dikatakan bahwa pemahaman guru tentang
hakikat pembelajaran matematika di SD dapat merancang pelaksanaan
proses pembelajaran dengan baik yang sesuai dengan perkembangan
kognitif siswa, penggunaan media, metode, dan pendekatan yang sesuai
pula (Riyatuljannah, 2020). Pembelajaran matematika hendaknya tidak
terfokus sebatas teori saja, tetapi juga menggunakan pendekatan, strategi
ataupun media pembelajaran yang bervariasi yang dapat menarik minat
belajar siswa dan membantu siswa memahami konsep secara mendalam
serta mampu mengembangkan kecakapan matematis (Nurdin dkk., 2019).
Sehingga guru dapat menciptakan suasana pembelajaran yang kondusif
dan terselenggaranya proses pembelajaran yang efektif agar tercapainya
tujuan pembelajaran.
Tujuan Pembelajaran Matematika M1/SD

Matematika sebagai bagian dari kurikulum pendidikan diharapkan
menjadi sarana untuk mencapai tujuan pendidikan, yaitu terjadinya
perubahan sikap dan tingkah laku peserta didik yang mencakup
pembentukan karakter seperti komitmen, kejujuran, kerja sama,
kreativitas, sopan santun, sikap ilmiah, toleransi, dan demokratis, serta
kemampuan berpikir matematis yang logis dan sistematis (Sari dkk.,
2018).

Tujuan pembelajaran matematika MI/SD dapat dilihat dalam
Badan Standar Kurikulum dan Asesmen Pendidikan (kemendikbud, 2022)
yang mana melatih siswa untuk berkomunikasi melalui berbagai
representasi, mengaitkan ide-ide matematika dengan konteks nyata, dan
menggunakan matematika sebagai alat untuk memecahkan masalah dalam
kehidupan sehari-hari. Adapun tujuan utama dalam kurikulum matematika
yaitu:
a. Pemahaman Konseptual

Berarti siswa mampu memahami makna dan hubungan antar

konsep matematika, bukan sekedar menghafal rumus dan prosedur.
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Dengan pemahaman yang baik, siswa dapat menggunakan konsep-
konsep tersebut secara fleksibel untuk menyelesaikan berbagai
permasalahan.
Penalaran dan Pembuktian

Penalaran matematis menjadi dasar bagi siswa untuk berpikir
logis, menarik kesimpulan yang tepat, dan mengembangkan
pendapatnya berdasarkan bukti atau pola yang ditemukan.
Pemecahan Masalah

Melalui pemecahan masalah, siswa belajar menerapkan konsep
dan strategu yang sesuai utuk menghadapi situasi nyata, sehingga
matematika tidak lagi dianggap abstrak tetapi relevan dengan
kehidupan sehari-hari.
Komunikasi

Berkomunikasi secara matematis, mampu mengomunikasikan
ide dan masalah secara sistematis. Kemampuan komunikasi matematis
siswa adalah kemampuan siswa untuk mengungkap dan menjelaskan
ide-ide matematika secara lisan, tertulis, menggunakan simbol,
gambar, diagram, tabel, grafik, atau model konret agar orang lain dapat
memahaminya.
Sikap dan Disposisi Matematis

Pembelajaran matematika juga diarahkan untuk menumbuhkan
sikap positif terhadap matematika, seperti rasa ingin tahu, percaya diri,
ketekunan, serta apresiasi terhadap nilai dan kegunaan matematika.
Sikap ini penting agar siswa memiliki motivasi dan keuletan dalam
menghadapi tantangan belajar matematika di jenjang berikutnya

maupun dalam kehidupan.

Ruang Lingkup Pembelajaran Matematika MI/SD

Ruang lingkup pembelajaran matematika MI/SD mencakup

berbagai materi pokok dan kompetensi dasar yang dirancang untuk

mengembangkan kemampuan berpikir logis, anlitis, sitematis, kritis dan
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kreatif sejak siswa tingkat Sekolah Dasar. Materi dan kegiatan belajar
disusun secara bertahap dan konkret ke abstrak, menyesuaikan dengan
tahap perkemangan kognitif anak usia Sekolah Dasar yang berada pada
tahap operasional konkret (Piaget, J, 1973). Menurut Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan (Permendikbud No.21 Tahun 2016 tentang
Standar Isi Pendidikan dan Menengah) serta kurikulum 2013, ruang
lingkup pembelajaran matematika di SD/MI mencakup beberapa hal
berikut:
a. Bilangan
Ruang lingkup bilangan mencakup pemahaman berbagai jenis
bilangan, seperti bilangan cacah, bilangan bulat, pecahan, desimal, dan
persentase. Pada aspek ini, siswa diarahkan untuk memahami makna
bilangan dan hubungan antarbilangan, melakukan operasi hitung
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian, serta
menggunakan konsep bilangan dalam menyelesaikan masalah
kontekstual yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari.
b. Geometri
Geometri meliputi pembelajaran tentang bangun datar dan
bangun ruang, termasuk pengenalan bentuk, sifat-sifat, unsur-unsur,
dan hubungan antarbangun. Siswa juga dibekali kemampuan untuk
mengidentifikasi, membandingkan, dan mengklasifikasikan bangun,
serta mengembangkan kemampuan visualisasi dan penalaran spasial
dalam memahami konsep ruang dan bentuk.
c. Pengukuran
Aspek pengukuran mencakup pemahaman konsep ukuran dan
satuan, baik satuan baku maupun tidak baku. Materi pengukuran
meliputi panjang, berat, waktu, sudut, luas, dan volume. Melalui
pembelajaran ini, siswa dilatih menggunakan alat ukur secara tepat
serta memahami keterkaitan antara konsep pengukuran dengan

penerapannya dalam aktivitas sehari-hari.
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d. Statistika
Statistika meliputi kegiatan pengumpulan data,
pengelompokan, penyajian data, serta penafsiran data sederhana. Data
disajikan dalam berbagai bentuk, seperti tabel, diagram gambar,
diagram batang, dan grafik sederhana. Pembelajaran statistika
bertujuan agar siswa mampu membaca, memahami, dan menarik

kesimpulan dari data yang diperoleh.

@®

Peluang

Peluang mencakup pengenalan konsep kemungkinan terjadinya
suatu peristiwa sederhana. Siswa diajak untuk memahami peristiwa
pasti, mungkin, dan tidak mungkin melalui contoh-contoh yang dekat
dengan kehidupan sehari-hari, sehingga mampu mengembangkan
penalaran logis dan kemampuan memprediksi suatu kejadian secara

sederhana.

C. Self Regulated Learning (SRL)

1.

nery wisey JIreAg uej[ng jo AJISIdATU dIWE[S] 381G

Pengertian Self Regulated Learning (SRL)

Self Regulated Learning (SRL) mulai dikenal ketika seorang pakar
Zimmerman pada tahun (1989), mengembangkan konsep ini dalam dunia
pendidikan. Self Regulated Learning (SRL) dikembangkan dari teori
kognitif sosial (Bandura, 1986) yang menyatakan bahwa manusia
merupakan hasil struktur kausal yang interdependen dari aspek pribadi
(person), perilaku (behaviour) dan lingkungan (environment). Ketiga
aspek ini merupakan aspek-aspek determinan dalam aspek Self Regulated
Learning (SRL) yang saling berhungan sebab akibat. Dimana pribadi
berusahan meregulasi diri sendiri (self regulated), hasilnya berupa kinerja
atau perilaku, dan perilaku ini berdampak pada perubahan lingkungan dan
demikian seterusnya (Bandura, 1986).

Self Regulated Learning (SRL) adalah kemampuan siswa untuk
memahami, mengendalikan diri dan mengontrol kegiatan belajarnya
sendiri, termasuk pengetahuan tentang strategi belajar, kapan dan

bagaimana menggunakannya, serta kesadaran akan efektivitasnya (Supardi
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& Triansyah, 2024). Hal ini dapat dikatakan bahwa Self Regulated
Learning (SRL) merupakan sebuah konsep mengenai bagaimana siswa
mengelola dirinya sendiri dalam kegiatan belajarnya. Sebuah proses di
mana peserta didik berperan aktif dalam mengelola pembelajaran mereka
sendiri dengan menetapkan tujuan, memantau kemajuan, dan
menyesuaikan strategi mereka (Zimmerman, 2015). Self Regulated
Learning (SRL) melibatkan proses metakognitif, motivasional dan
perilaku secara pribadi dilakukan untuk memperoleh pengetahuan dan
keterampilan, seperti penetapan tujuan, perencanaan, strategi belajar,
penguatan diri dan instruksi diri (Zimmerman, 2015).

Self Regulated Learning (SRL) atau kemandirian belajar yaitu
kemampuan siswa untuk mengendalikan dan m engelola proses belajar
untuk dirinya sendiri (Hudaifah, 2020). Hal ini mencakup kemampuan
siswa untuk menentukan tujuan pembelajaran, merencanakan strategi
belajar, memantau kemajuan dan mengevaluasi hasil. Teori Self Regulated
Learning (SRL) ini menekankan peran aktif siswa dalam mengelola
pembelajaran mereka, yang menggabungkan unsur kognitif, metakognitif
dan motivasional (Martinez-Lopez dkk., 2023). Regulasi diri sendiri
melibatkan pemantauan dan penyesuaian keadaan kognitif dan afektif,
sementara regulasi diri perilaku melibatkan pengamatan diri dan
penyesuaian strategi proses belajar, dan regulasi diri lingkungan
melibatkan pengamatan dan penyelesaian.

Terdapat tiga aspek dalam Self' Regulated Learning (SRL) yang
dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam belajar, pertama, yaitu
kemampuan siswa menerapkan strategi metakognitif untuk merencanakan,
memonitor, dan memodifikasi kognisinya; kedua, yaitu kemampuan siswa
mengontrol upayanya untuk menyelesaikan tugas dalam kelas, dalam hal
ini termasuk menangkal hambatan seperti gangguan lingkungan; ketiga,
yaitu mempertahankan kognisinya agar tetap fokus pada tugas (Pintrich &
Groot, 1990). Ketiga hal tersebut penting untuk menyusun strategi kognitif
yang diterapkan siswa dalam belajar, mengingat dan memahami materi

pelajar.
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Maka secara umum Self Regulated Learning (SRL) melibatkan tiga
aspek utama yaitu pertama, metakognisi, adalah kesadaran dan control
siswa terhadap proses berpikirnya, motivasi, adalah dorongan untuk
belajar dan mencapai tujuannya, serta strategi belajar, yaitu metode yang
digunakan untuk belajar secara efektif (Dinata dkk., 2016). Siswa yang
memliki Self Regulated Learning (SRL) adalah siswa yang secara
metakognitif, motivasional dan juga behavioral merupakan siswa aktif
dalam proses belajar.

Aspek-aspek Utama Self Regulated Learning (SRL)

Self Regulated Learning (SRL) adalah sebuah situasi belajar
dimana siswa memiliki control terhadap proses pembelajaran melalui
pengetahuan dan penerapan strategi yang sesuai, pemahaman terhadap
tugas-tugasnya, penguatan dalam mengambil keputusan dan motivasi
belajar. Self regulatation pada metakognitif, motivasi dan perilaku yang
dimiliki siswa merupakan perantara hubungan antar person, konteks dan
bahkan prestasi. Aspek-aspek dalam Self Regulated Learning (SRL) yang
paling mendasar berfokus pada tujuan, menurut (Zimmerman, 1990)
terdapat tiga aspek penting pada Self Regulated Learning (SRL) yang
diuraikan sebagai berikut:

a. Metacognitive. Proses pemahaman akan kesadaran dan kewaspadaan
diri serta pengetahuan dalam menentukan pendekatan pembelajaran
sebagai salah satu cara dalam proses berpikir. Kemampuan
metakognisi mendukung proses self regulated learning dengan
merencanakan, menetapkan tujuan pembelajaran, memonitor,
mengorganisasikan dan mengevaluasi bermacam-macam kegiatan
pembelajaran selama proses peningkatan kemampuan.

b. Motivationally. Siswa yang memiliki motivasi adalah siswa yang
memiliki fokus terhadap pentingnya usaha luar biasa dan ketekunan
dalam belajar. Motivasi dalam self regulated learning adalah situasi
karakteristik yang menunjukkan efficacy yang tinggi, serta sifat diri

dan ketertarikan terhadap tugas. Adanya persepsi siswa mampu
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menyelesaikan tugas dan potensi siswa akan mencapai kesuksesan
serta berani menghadapi kegagalan.

C. Behaviourally active participants. Perilaku partisipasi aktif merupakan
respon yang dipengaruhi oleh beberapa proses seperti perilaku yang
baik, yang ditampilkan pada sebuah lingkungan. Perilaku pastisipasi
aktif adalah perilaku yang dapat diamati, dapat dilatih dan
dikembangkan serta sifatnya adalah interaktsi. Proses perilaku dalam
self regulated learning diantaranya, memilih, menyusun dan
menciptakan lingkungan untuk belajar. Siswa mencari nasehat,
informasi dan tempat yang disukai untuk belajar. Siswa juga melatih
kemahiran dan menguatkan pembentukan kemampuan atau skill.

Faktor-faktor yang Mempengaruhi Self Regulated Learning (SRL)

Setiap orang akan berusaha untuk meregulasi fungsi dirinya
dengan berbagai cara untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan
(Boekaerts dkk., 1999). Kognisi dan metakognisi menawarkan informasi
penting tentang self-regulated learning (Winne, 2010). Pembeda dari self-
regulated learning setiap orang hanyalah efektivitas dari self regulation itu
sendiri. Pada waktu seseorang mampu mengembangkan kemampuan self
regulation secara optimal, maka pencapaian tujuan yang telah ditetapkan
dapat dicapai secara optimal. Sebaliknya pada saat seseorang kurang
mampu mengembangkan kemampuan self regulation dalam dirinya, maka
pencapaian tujuan yang telah ditetapkannya tidak dapat dicapai secara
optimal. Ketidakefektifan dalam kemampuan self regulation ini bisa
disebabkan oleh kurang berkembangnya salah satu fase dalam proses self
regulation terutama pada fase forethought dan performance control yang
tidak efektif (Boekaerts dkk., 1999).

Self Regulated Learning (SRL) didasari oleh asumsi teori triadic
resiprokalitas oleh Bandura yang menjelaskan bahwa perilaku terjadi
karena adanya tiga faktor yang saling berkaitan, yaitu lingkungan, perilaku
dan faktor personal (kognitif, emosional dan biologis) (Nickerson, 2025).
Maka berkaitan dengan itu self regulated learning dapat dipengaruhi oleh
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tiga hal tersebut. Hal ini diperkuat dengan pendapat (Zimmerman, 1990)
faktor-faktor yang mempengaruhi self regulated learning pada siswa yaitu
faktor pribadi, faktor perilaku dan faktor lingkungan, yang dijelaskan
sebagai berikut:

a. Faktor pribadi. Termasuk dalam hal ini yaitu pengetahuan siswa,
proses metakognisi, tujuan yang hendak dicapai dan afeksi.
Metakognisi mengacu pada proses pembuatan keputusan yang
mengatur pemilihan dan penggunaan bentuk pengetahuan. Semakin
matang seseorang dalam menggunakan bentuk pengetahuan (yang
meliputi pengetahuan deklaratif, procedural, dan kondisional) maka
semakin matang perilakunya dalam membuat perencanaan yang
matang. Ini penting sekali karena perencanaan ini mendasari
perencanaan jenis lingkungan yang digunakan dalam belajar,
penyusunan tujuan, persepsi mengenai efikasi, penggunaan
pengetahuan deklaratif dan procedural, kondisi afeksi dan hasil control
perilaku. Sebuah tujuan dapat berpengaruh terhadap self regulated
learning dalam hal realistis tindakan, tujuan yang hendak dicapai.
Tujuan yang tidak realistis dan memungkinkan untuk dicapai serta
tidak terlalu sukar akan membuat seseorang termotivasi untuk
mencapainya.

b. Faktor perilaku. Faktor perilaku meliputi observasi diri (self
observation). Penilaian diri dan reaksi diri. Observasi diri mengacu
pada respon siswa yang berkaitan dengan pemantauan perilakunya
secara sistematis. Penilaian diri mengacu pada respon siswa yang
berkaitan dengan perbandingan. Siswa yang melaksanakan penilaian
diri memiliki kinerja yang lebih tinggi, self efficacy yang lebih baik
dan kesadaran yang lebih baik. siswa yang bereaksi positif terhadap
kinerjanya maka akan dapat meningkatkan kinerjanya.

c. Faktor lingkungan. Lingkungan berpengaruh terhadap kegiatan belajar
siswa. Lingkungan belajar yang kondusif akan membuat peserta didik

yang melaksanakan self regulated learning dan sebaliknya pada
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lingkungan yang kurang kondusif akan membuat kesulitan
berkonsentrasi dalam mengerjakan tugas-tugasnya. Menurut (Baron &
Byrne, 2005) faktor lingkunngan meliputi dukungan sosial. Dukungan
sosial juga dapat dilihat dari banyaknya kontak sosial yang terjadi atau
yang dilakukan siswa dalam menjalin hubungan dengan sumber-
sumber yang ada di lingkungan.

Self Regulated Learning (SRL) juga dipengaruhi oleh berbagai
faktor internal dan eksternal yang saling terkait. Faktor internal yang
dominan adalah motivasi intristik, yaitu dorongan dari dalam diri siswa
untuk belajar karena minat, keingintahuan ataupun tujuan pribadi. Menurut
(Zimmerman, 2000) motivasi diri menjadi inti dalam proses SRL karena
siswa akan berupaya mengatur belajarnya secara mandiri ketika memiliki
keinginan kuat untuk mencapai tujuan tertentu. Selain itu, Self efficacy
atau efikasi diri, yakni keyakinan siswa terhadap kemampuannya untuk
menyelesaikan tugas akademik, juga berperan pentik. Hal ini ditegaskan
oleh (Bandura, 1997) bahwa semakin tinggi self efficacy siswa, semakin
optimal mereka menggunakan stategi SRL dalam belajar.

Faktor internal lainnya adalah orientasi tujuan belajar (goal
orientation). Siswa dengan orientasi tujuan penguasaan (mastery goals)
cenderung memiliki SRL lebih baik dibanding siswa dengan orientasi
tujuan performa (performance goals) karena fokus siswa bukan hanya
pada hasil, melainkan pada proses dan pemahaman materi. Pengetahuan
metakognitif juga memengaruhi SRL, terutama kesadaran siswa dalam
merencanakan, memonitor, dan mengevaluasi strategi belajarnya sendiri.
Di samping itu, kedisiplinan diri serta kemampuan mengelola emosi
(regulasi emosi) menjadi faktor internal yang mempengaruhi, sebab siswa
yang dapat mengatur waktu belajar dengan baik dan mengendalikan
emosinya akan lebih mampu mengoptimalkan strategi SRL.

Sementara itu, faktor eksternal yang memengaruhi SRL meliputi
lingkungan belajar yang kondusif, ketersediaan sumber belajar dan

fasilitas yang mendukung proses belajar. Dukungan sosial dari guru, teman
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sebaya, dan keluarga juga berkontribusi signifikan dalam meningkatkan
SRL karena memberikan bantuan emosional dan instrumental yang
diperlukan siswa saat menghadapi kesulitan belajar (Pintrich, 2004).
Strategi pengajaran guru, seperti penerapan pembelajaran berbasis masalah
dan proyek, akan melatih siswa untuk menggunakan strategi SRL secara
lebih aktif. Selain itu, budaya sekolah yang menghargai kemandirian dan
tanggung jawab individu akan membentuk kebiasaan belajar mandiri yang
kuat pada siswa.

Faktor eksternal lain yang turut mempengaruhi SRL adalah
tuntutan tugas akademik, dimana semakin kompleks tugas yang diberikan,
semakin tinggi keterampilan SRL yang diperlukan. Terakhir, penggunaan
teknologi dan media pembelajaran seperti gadget dan Learning
Management System (LMS) dapat mendukung SRL apabila dimanfaatkan
secara produktif, namun dapat pula menjadi distraksi apabila digunakan
secara berlebihan tanpa kontrol diri. Dengan demikian, pengembangan
SRL siswa harus mempertimbangkan integrasi seluruh faktor ini secara
komprehensif agar siswa mampu belajar mandiri, terarah, dan berdaya
saing di era digital saat ini.

Indikator Self Regulated Learning (SRL)

Adapun beberapa indikator Self Regulated Learning yang dapat
digunakan untuk mengukur SRL pada siswa, berdasarkan beberapa aspek
yang telah dijelaskan oleh ahli (Zimmerman, 2000) (Pintrich, 2004) yaitu:
a. Perencanaan Belajar (Planning)

Merupakan kemampuan siswa dalam menetapkan tujuan
belajar, menyusun strategi dan merencanakan waktu belajar sebelum
memulai aktivitas belajar. Perencanaan yang baik membantu siswa
memiliki arah dan fokus dalam belajarnya.

b. Motivasi Belajar (Motivational Regulation)

Hal ini merujuk pada dorongan internal siswa untuk terus

belajar meskipun menghadapi kesulitan atau kebosanan. Motivasi

belajar merupakan aspek penting dalam self regulated learning karena
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menjadi energy bagi siswa dalam menggunakan strategi belajar dengan
optimal.
Perilaku Belajar (Behavioral Regulation)

Perilaku belajar mengacu pada tindakan nyata siswa dalam
mengatur perilaku belajarnya, seperti pengelolaan waktu, penggunaan
strategi belajar dan usaha aktif untuk memahami materi.

Metakognisi (Metacognition)

Metakognisi merupakan kemampuan mengontrol proses
berpikir diri siswa sendiri dalam belajar, termasuk memonitor
pemahaman, menilai efektivitas strategi dan merefleksi kemajuan
belajar.

Evaluasi Belajar (Self Evaluation)

Yaitu kemampuan siswa menilai hasil belajarnya setelah proses
belajar selesai, seperti merefleksi apa yang sudah dan belum dipahami
serta mengevaluasi apakah tujuan belajar tercapai.

Berdaasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa Self
Regulated Learning (SRL) memiliki lima indikator utama, yaitu
perencanaan belajar, motivasi belajar, perilaku belajar, metakognisi
dan evaluasi belajar. Perencanaan belajar membantu siswa menetapkan
tujuan dan strategi sebelum belajar, motivasi belajar menjadi
pendorong utama dalam menjalankan proses belajar, perilaku belajar
mencerminkan implementasi strategi secara nyata, metakognisi
berkaitan dengan kesadaran dan pengendalian proses berpikir selama
belajar, sedangkan evaluasi belajar berfungsi untuk menilai hasil
belajar dan refleksi diri. Kelima indikator ini saling terkait dan
membentuk kemampuan regulasi diri yang utuh dalam mencapai

tujuan belajar secara mandiri dan efektif.

Interaksi Antara Model pembelajaran dan Jenis Kelamin Terhadap

Self Regulated Learning

Self Regulated Learning adalah kemampuan siswa untuk secara

aktif mengatur proses belajarnya melalui perencanaan, pengelolaan
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strategi, pemantauan kemajuan, serta evaluasi hasil belajar yang dicapai
(Martinez-Lopez dkk., 2023). Perkembangan SRL tidak hanya dipengaruhi
oleh karakteristik internal siswa, seperti motivasi dan kepercayaan diri,
tetapi juga sangat bergantung pada lingkungan belajar dan model
pembelajaran yang digunakan oleh guru (Zimmerman, 2002).

Interaksi antara model pembelajaran dan jenis kelamin merupakan
salah satu faktor yang perlu diperhatikan dalam pengembangan Self
Regulated Learning (SRL) siswa sekolah dasar. Model pembelajaran
kooperatif seperti Teams Games Tournament (TGT) menyediakan konteks
belajar yang melibatkan interaksi sosial, tanggung jawab individu dalam
kelompok, serta kompetisi akademik yang sehat, sehingga berpotensi
mendorong siswa untuk lebih aktif mengatur dan mengontrol proses
belajarnya (DeVries & Edwards, 1973). Dalam konteks perbedaan jenis
kelamin, sejumlah penelitian menunjukkan bahwa siswa perempuan
cenderung memiliki kemampuan perencanaan dan pengelolaan belajar
yang lebih baik, sedangkan siswa laki-laki menunjukkan peningkatan SRL
yang lebih optimal ketika pembelajaran dirancang secara aktif, kompetitif,
dan berbasis permainan (Bidjerano, 2005). Namun demikian, temuan
mengenai perbedaan SRL berdasarkan jenis kelamin tidak selalu
konsisten. (Schraw dkk., 2006) menegaskan bahwa perbedaan SRL antara
laki-laki dan perempuan lebih dipengaruhi oleh pendekatan pembelajaran
dan pengalaman belajar yang diberikan daripada faktor biologis semata.

Penelitian Dianty dkk. (2023) memperkuat pandangan tersebut
dengan menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran berbasis TGT
mampu meningkatkan SRL siswa secara signifikan tanpa menimbulkan
kesenjangan gender yang berarti, karena struktur aktivitas pembelajaran
memberikan kesempatan yang setara bagi semua siswa untuk
berpartisipasi, menetapkan tujuan belajar, dan merefleksikan hasil
belajarnya. Dengan demikian, interaksi antara model pembelajaran dan
jenis kelamin terhadap Self Regulated Learning menunjukkan bahwa

penggunaan model pembelajaran yang tepat dan responsif terhadap
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karakteristik siswa dapat meminimalkan perbedaan berbasis gender serta

mengoptimalkan perkembangan kemandirian belajar siswa sekolah dasar.
odel Teams Games Tournament (TGT)

Pengertian Model Teams Games Tournament (TGT)

Teams Games Tournament (TGT) adalah salah satu model
pembelajaran kooperatif yang dikembangkan oleh David DeVries dan
Keith Edwards di Johns Hopkins University, model ini dirancang untuk
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran melalui kerja sama
tim, kompetisi yang sehat, dan permainan akademik (DeVries & Edwards,
1973). Dalam model ini kelas terbagi dalam kelompok-kelompok kecil
yang beranggotakan tiga sampai dengan lima siswa yang berbeda-beda
tingkat kemampuan, jenis kelamin, dan latar belakangnya, kemudian siswa
akan bekerjasama dalam kelompok-kelompok kecilnya Supranoto dalam
(Sururi Imam & Wahid Abdul, 2022).

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) adalah
model pembelajaran yang menyajikan suatu konsep dengan disertai belajar
secara kelompok dan permainan, serta berhubungan dengan bagaimana
seseorang belajar atau cara belajar peserta didik. Model pembelajaran ini
sangat cocok untuk diterapkan karena karena tahap peserta didik SD
dimana peserta didik masih suka dengan dunia bermain (Wahyu Listyarini
dkk., 2018).

Menurut (Slavin, 1995) pembelajaran kooperatif tipe TGT terdiri
dari 5 langkah tahapan yaitu: tahap penyajian kelas (class
presentation), belajar dalam kelompok (teams), permainan (games),
pertandingan  (tournament), dan penghargaan kelompok (team
recognition). Manfaat pembelajaran kooperatif TGT antara lain sebagai
alternatif untuk menciptakan kondisi yang variatif dalam kegiatan belajar
mengajar, dapat membantu guru untuk menyelesaikan masalah dalam
pembelajaran, seperti rendahnya minat belajar siswa, rendahnya aktivitas
proses belajar siswa ataupun rendahnya hasil belajar siswa dan melibatkan

aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, juga melibatkan
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peran siswa sebagai “tutor sebaya”, dan mengandung unsur reinforcement
(Slavin, 1995).

Karakteristik Model Pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) Shoimin dalam (Sururi Imam & Wahid Abdul, 2022) menyatakan
bahwa karakteristik-karakteristik pada model pembelajaran TGT termuat
dalam lima komponen utama, yaitu:
a. Penyajian kelas awal pembelajaran

Guru menyampaiakan materi dalam penyajian kelas.
Biasanya dilakukan dengan pengajaran langsung atau dengan ceramah,
diskusi yang dipimpin guru (Slavin, 1995). Pada saat penyajian kelas
siswa harus benar-benar memperhatikan dan memahami materi yang
disampaikan guru karena akan membantu siswa bekerja lebih baik
pada saat kerja kelompok dan game karena skor game akan
menentukan skor kelompok.

b. Kelompok (7eams)

Siswa dibagi dalam kelompok heterogen (kemampuan
akademik berbeda). Setiap kelompok berdiskusi untuk memahami
materi yang telah diberikan (DeVries & Edwards, 1973).

c. Games

Setiap kelompok mengikuti permainan akademik berbasis kuis
atau tanya jawab. Permainan ini berisi soal-soal yang berkaitan dengan
materi yang telah dipelajari (Sitinjak & Pulungan, 2024).

d. Turnament

Siswa dari setiap kelompok bersaing dengan anggota dari
kelompok lain dalam turnamen. Siswa dikelompokkan berdasarkan
tingkat kemampuan yang sama untuk kompetisi yang adil (Slavin,
1995).

€. Team Recognize (Penghargaan Kelompok)

Tim yang memperoleh skor tertinggi diberikan penghargaan.

Penghargaan bisa berupa sertifikat, pujian, atau hadiah kecil untuk

memotivasi siswa (DeVries & Edwards, 1973).
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Dari penjelasan yang telah dipaparkan dapat disimpulkan bahwa
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT )adalah pendekatan
pembelajaran kooperatif yang melibatkan siswa dalam kelompok-
kelompok kecil untuk bekerja sama dan berkompetisi dalam permainan
yang dirancang untuk menguji pemahaman mereka terhadap materi. TGT
terdiri dari lima langkah utama: penyajian kelas, belajar dalam kelompok,
permainan, turnamen, dan penghargaan kelompok. Model ini efektif
karena dapat meningkatkan minat, aktivitas, dan hasil belajar siswa, serta
mendorong kerja sama dan pembelajaran aktif. Dengan memanfaatkan
berbagai elemen seperti kerja kelompok dan permainan, TGT membantu
siswa belajar secara lebih menyenangkan dan meningkatkan hasil belajar.
Desain Model Teams Games Tournament (TGT)

Pembelajaran TGT memiliki lima tahap dimulai dari (class
presentation), belajar dalam kelompok (teams), permainan (games),
pertandingan  (fournament), dan penghargaan kelompok (team
recognition). Dapat dilihat pada tabel di bawah ini, aktivitas guru dan

siswa dalam model pembelajaran TGT (diadaptasi dari Slavin):
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Aktivitas Guru dan Siswa dalam

Model Pembelajaran TGT

Tahapan Aktivitas Guru Aktivitas Siswa
Tahap 1 Menyampaikan materi Mendengarkan penjelasan
Class pembelajaran melalui materi dari guru.

presentation

pengajaran langsung atau
ceramah.

Menyusun materi yang
akan disampaikan sesuai
dengan kebutuhan siswa.

Mengajukan pertanyaan
untuk memperjelas materi
yang disampaikan.

Tahap 2 Membagi siswa ke dalam | Bergabung dalam

Teams kelompok kecil yang kelompok yang telah
heterogen (berbeda ditentukan.
prestasi akademik, jenis | Mendalami materi dengan
kelamin, ras, dll). teman kelompok dan
Menyediakan bahan atau | berdiskusi untuk
lembar kerja untuk diskusi| mempersiapkan game.
kelompok.

Tahap 3 Menyiapkan permainan | Menjawab pertanyaan yang

Games yang berisi pertanyaan diberikan.Berkerjasama
untuk menguji dengan kelompok.
pemahaman siswa.
Mengelola jalannya
permainan dan memantau
jawaban siswa.

Tahap 4 Mengatur turnamen dan | Berkompetisi dalam
Tournament | membagi siswa turnamen untuk
berdasarkan skor untuk | mendapatkan skor.
pertandingan. Bekerja sama dengan
Menggunakan media kelompok untuk
Bamboozle. mengumpulkan poin dalam
Mengawasi turnamen dan | turnamen.
memberikan penilaian
berdasarkan hasil
permainan.
Tahap 5 Mengumumkan kelompok Menerima penghargaan
Team yang menang dan| berdasarkan skor kelompok
Recognition | memberikan penghargaan| yang dicapai.

kepada kelompok yang

berhasil.
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Keunggulan model pembelajaran Teams Games Toournamen (TGT)
hoimin menjelaskan kelebihan dari model TGT, yaitu:

Model TGT tidak hanya membuat siswa yang cerdas lebih menonjol dalam
pembelajaran, tetapi siswa yang berkemampuan lebih rendah juga ikut
aktif dan mempunyai peranan penting dalam kelompoknya.

Model pembelajaran TGT, akan menumbuhkan rasa kebersamaan dan
saling menghargai sesama anggota kelompoknya.

Model pembelajaran TGT, membuat siswa lebih bersemangat dalam
mengikuti pelajaran. Karena dalam pembelajaran ini, guru menyajikan

sebuah penghargaan pada siswa atau kelompok terbaik.

ey BYSng NINWi!IW BlIdid)EeH @

Model pembelajaran ini, membuat siswa menjadi lebih senang dalam
mengikuti pelajaran karena ada kegiatan permainan berupa turnamen.
Menurut pendapat diatas dapat disimpulkan model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT) tidak hanya mendorong siswa cerdas.
untuk lebih menonjol, tetapi juga memberi kesempatan bagi siswa dengan
kemampuan lebih rendah untuk aktif dan berperan penting dalam kelompok.
Model ini menumbuhkan rasa kebersamaan dan saling menghargai antar
anggota kelompok. Selain itu, TGT meningkatkan semangat belajar siswa
garena adanya penghargaan untuk kelompok terbaik. Kegiatan permainan
Eerupa turnamen membuat siswa lebih senang dan bersemangat dalam

w
'g'nengikuti pelajaran.

| :f{/[edia Baamboozle

Pengertian Media Baamboozle

Baamboozle adalah sebuah platform pembelajaran interaktif yang
memadukan elemen permainan dan Pendidikan yang menyerupai lomba
cerdas cermat (Madini dkk., 2023). Media Baamboozle mendorong
semangat kompetisi di antara peserta didik, yang dapat menciptakan
persaingan yang positif dan permainan ini dimainkan dalam kelompok
sehingga mendorong kerja sama di antara peserta didik (Madini dkk.,

2023). Baamboozle adalah sebuah permainan edukasi berbasis web yang

nery wisey JlIeAg uej[ng jo AJISIdAR )
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menawarkan permainan interaktif dan menyenangkan. Permainan ini
menggunakan kuis yang dirancang oleh para pendidik. Salah satu hal
menarik dari Baamboozle adalah kuis yang disajikan secara berkelompok,
sehingga memunculkan rasa tanggung jawab terhadap keberhasilan
kelompok. Kuis yang telah disusun dalam game Baamboozle akan tampil
di layar papan kuis dengan nomor soal yang sudah ditentukan. Setiap
kelompok bergiliran memilih nomor soal yang akan dijawab. Keunggulan
dari permainan ini adalah dapat memotivasi siswa untuk berlomba-lomba
menjawab dengan tepat, sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif
dan menyenangkan (Dewi Mariani dkk., 2022).

Kelebihan dan kekurangan media Bamboozle yaitu website
Baamboozle memilki tampilan yang menarik dan informatif, website
Baamboozle memungkinkan pendidik untuk membuat games sendiri,
website Baamboozle memudahkan pengguna untuk membuat akun,
website Baamboozle dapat digunakan untuk kegiatan ice-breaking untuk
meningkatkan suasana serta kondisi peserta didik sebelum memulai
kegiatan pembelajaran, ketika mengakses website Baamboozle, pendidik
tidak memerlukan persiapan yang banyak, website Baamboozle tidak
hanya dapat digunakan oleh tenaga kependidikan tetapi dapat digunakan
oleh semua kalangan masyarakat tanpa terkecuali, dan website
Baamboozle salah satu media pembelajaran yang menumbuhkan rasa kerja
sama dalam tim (Amalinda, 2024).

Berdasarkan penjelasan diatas, Baamboozle adalah platform
pembelajaran berbasis web yang menggabungkan elemen permainan dan
pendidikan, memotivasi peserta didik untuk bersaing secara sehat dan
bekerja sama dalam kelompok. Keunggulan utama dari Baamboozle
adalah tampilannya yang menarik, kemudahan dalam pembuatan kuis, dan
kemampuan untuk meningkatkan interaksi dan kerja sama antar siswa.
Namun, kekurangan dari platform ini mungkin terletak pada persiapan

yang minim untuk pendidik dalam memanfaatkannya. Secara keseluruhan,
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Baamboozle adalah alat pembelajaran yang efektif dan menyenangkan,
cocok untuk pembelajaran siswa sekolah dasar.
Langkah Penggunaan Media Baamboozle pada Materi Pecahan

a. Kegiatan Pendahuluan
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1) Guru membuka pembelajaran dengan menyampaikan tujuan
pembelajaran tentang pecahan (misalnya mengenal makna
pecahan, perbandingan pecahan, dan bentuk pecahan).

2) Guru memotivasi siswa dengan mengaitkan pecahan dengan situasi
sehari-hari, seperti membagi kue atau pizza.

3) Guru menjelaskan bahwa pembelajaran akan dilakukan melalui
permainan menggunakan media Baamboozle dalam model Teams

Games Tournament.

b. Kegiatan Inti

1) Pembentukan Kelompok: Siswa dibagi ke dalam beberapa
kelompok kecil yang heterogen, Setiap kelompok diberi nama atau
nomor tim.

2) Penyajian Materi Singkat: Guru menjelaskan secara ringkas konsep
pecahan, meliputi: Pengertian pecahan, Pecahan senilai,
Membandingkan pecahan, Representasi pecahan.

Penggunaan Baamboozle

1) Guru membuka laman Baamboozle dan memilih kuis pecahan yang
telah disiapkan.

2) Di layar ditampilkan pilihan kotak soal yang dapat dipilih oleh
masing-masing tim.

3) Setiap tim secara bergiliran memilih satu kotak soal.

4) Soal yang muncul sesuai dengan indikator pemahaman konsep
pecahan yaitu: menyatakan ulang konsep, mempresentasikan
pecahan, memberikan contoh dan non contoh, dan menyimpulkan.

5) Tim mendiskusikan jawaban secara bersama-sama.

6) Perwakilan tim menyampaikan jawaban.
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7) Guru mengklik tombol jawaban pada Baamboozle untuk
menampilkan hasil yang benar.

8) Jika benar, tim memperoleh poin sesuai yang tertera di layar.

Diskusi dan Penguatan Konsep

1) Guru memberikan umpan balik terhadap jawaban siswa.

2) Jika terdapat kesalahan, guru menjelaskan kembali konsep pecahan
yang terkait.

3) Guru menekankan hubungan antara gambar, simbol pecahan, dan
nilai pecahan.

Kegiatan Penutup

1) Guru bersama siswa menyimpulkan materi tentang pecahan.

2) Guru memberikan refleksi singkat, misalnya menanyakan bagian
mana yang paling mudah dan sulit.

3) Guru memberikan latihan singkat atau tugas sebagai penguatan.

F. Penelitian Relevan

Penelitian yang baik idealnya didukung dengan berbagai penelitian

terdahulu yang dianggap relevan dengan penelitian yang akan dilaksanakan,

mPenelitian relevan di satu sisi bisa menjadi acuan dan landasan yang

Enelatarbelakangi munculnya suatu hipotesis dalam penelitian. Kendati

(4

demikian harus ada gap antara penelitian tersebut dengan tujuan agar

Penelitian terus berkembang. Beberapa penelitian berikut membahas tentang
-

%&)pik pemahaman konsep, self regulated learning, model pembelajaran TGT,

Fingga media Bamboozle yang dinilai relevan dengan penelitian ini.
<

nery wisey jiieAg uejng jo A31sga

Penelitian yang telah dilakukan oleh Winda Anggriyani Uno (2024)

berjudul Implementation of Cooperative Learning Type Teams Games

Tournament (TGT) to Improve Students’ Understanding of Mathematical

Concepts on Fractions at SDN 07 Tilamuta. Tujuan penelitian ini adalah

untuk meningkatkan pemahaman konsep pecahan siswa melalui penerapan

model TGT pada pembelajaran matematika. Menunjukkan bahwa model

TGT efektif dalam membantu siswa memahami konsep pecahan melalui
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diskusi kelompok dan kompetisi akademik yang menyenangkan. Kebaruan
penelitian dibandingkan dengan penelitian ini terletak pada penambahan
media digital interaktif Baamboozle dan self regulated learning, bukan
hanya pemahaman konsep.

Penelitian yang telah dilakukan oleh Ayunda & Riduan Febriandi (2023)
berjudul Implementasi Model Teams Games Tournament untuk
Meningkatkan Kemampuan Numerasi Siswa Sekolah Dasar. Tujuan
penelitian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan numerasi melalui
penerapan model TGT. Penelitian ini menunjukkan bahwa TGT dapat
menumbuhkan partisipasi aktif, kompetisi positif, dan motivasi belajar
siswa dalam memecahkan masalah matematika. Penelitian ini berfokus
pada aspek numerasi umum, novelty memperluas ruang lingkup ke
pemahaman konsep dalam materi pecahan serta mengaitkan dengan self
regulated learning melalui integrasi media Baamboozle.

Penelitian yang telah dilakukan oleh Hanifah dkk. (2019) berjudul
berjudul The Effectiveness of Baamboozle Game as a Learning Media for
Flat Geometry in Improving Students’ Problem-Solving Skills.. Tujuan
penelitian ini adalah untuk menguji efektivitas media permainan
Baamboozle dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematika pada materi bangun datar. Penelitian menunjukkan
peningkatan signifikan pada kemampuan pemecahan masalah dan motivasi
belajar siswa setelah menggunakan media Baamboozle dibandingkan
pembelajaran konvensional. Penelitian ini menegaskan bahwa media
digital berbasis permainan dapat menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan interaktif. Kebaruan terletak pada penerapan media
Baamboozle bukan sebagai alat bantu motivasi semata, tetapi sebagai
komponen integral dalam model TGT untuk mengembangkan pemahaman
konsep pecahan dan SRL secara bersamaan.

Penelitian yang telah dilakukan oleh Junaila & Yerizon (2021) “Self-

Regulated Learning and Mathematical Representation Ability through

Interactive Learning Media” bertujuan untuk menganalisis kemampuan
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representasi matematika siswa ditinjau dari tingkat SRL. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa siswa dengan SLR tinggi mampu menampilkan lebih
banyak bentuk representasi matematis dibandingkan siswa dengan SLR
rendah. Penelitian ini menekankan kemampuan mengatur diri berpengaruh
terhadap bagaimana siswa memvisualisasikan dan menafsirkan konsep.
Novelty dibanding studi ini adalah penerapan Teams Games Tournament
(TGT) berbantuan Baamboozle pada jenjang sekolah dasar, sementara
penelitian sebelumnya tanpa menggunakan model pembelajaran inovatif.
Penelitian yang telah dilakukan oleh Rahman dkk. (2025) berjudul
Pemahaman Konsep Pecahan melalui Model KoNGSi di Sekolah Dasar:
Perspektif Siswa dan Guru, meneliti pemahaman konsep pecahan siswa
melalui penerapan model pembelajaran KoNGSi (Konkrit—Gambar—
Simbol) dan menemukan bahwa model tersebut efektif meningkatkan
pemahaman konsep pecahan. Novelty dari penelitian ini terletak pada
penggunaan model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media
Baamboozle sebagai strategi pembelajaran. Dengan pendekatan ini,
penelitian tidak hanya menekankan representasi konkret, gambar, dan
simbol, tetapi juga memadukan elemen kompetisi, kolaborasi tim, dan
media interaktif untuk meningkatkan motivasi belajar. Selain itu,
penelitian ini mengukur pemahaman konsep pecahan secara komprehensif
sekaligus menilai self-regulated learning (SRL) siswa, sehingga
memberikan kontribusi baru dalam pengembangan metode pembelajaran
inovatif yang lebih menyenangkan dan efektif di jenjang sekolah dasar
dibandingkan dengan model KoNGSi sebelumnya.

Penelitian yang telah dilakukan oleh Rahman Rizqi dkk. (2025) berjudul
Development of G-Sites that Support Students' Self-Regulated Learning
Using TGT Type of Cooperative Learning. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) terhadap pengembangan Self Regulated Learning
(SRL) siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model TGT
mampu meningkatkan SRL siswa, khususnya pada aspek keterlibatan aktif
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dalam pembelajaran, penetapan tujuan belajar, pengelolaan strategi
belajar, serta kemampuan memantau proses belajar secara mandiri.
Aktivitas kooperatif dan kompetitif yang terdapat dalam model TGT
mendorong siswa untuk lebih bertanggung jawab terhadap proses
belajarnya, sehingga berkontribusi positif terhadap peningkatan
kemampuan self-regulated learning.

Adapun kebaruan penelitian ini terletak pada pengintegrasian
model TGT dengan media digital interaktif Baamboozle dalam
pembelajaran matematika sekolah dasar, serta pengkajian pengaruhnya
secara simultan terhadap pemahaman konsep pecahan dan Self Regulated
Learning (SRL). Selain itu, penelitian ini tidak hanya menelaah aspek
afektif dan regulasi belajar, tetapi juga mengkaji secara spesifik
pemahaman konsep matematis pada materi pecahan, yang dikenal sebagai
materi abstrak dan sulit bagi siswa sekolah dasar. Dengan demikian,
penelitian ini memperluas temuan sebelumnya dengan menghadirkan
pendekatan pembelajaran kooperatif berbasis permainan digital yang
relevan dengan Kkarakteristik siswa sekolah dasar dan tuntutan
pembelajaran di era digital.

Penelitian yang telah dilakukan oleh Dianty dkk. (2023) berjudul The
Effect Of Flipped Classroom Based On Team Games Tournament On
Mathematics Problem-Solving Ability. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui  pengaruh penerapan model flipped classroom yang
dimodifikasi dengan metode Team Games Tournament (TGT) terhadap
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa ditinjau dari Self-
Regulated Learning (SRL). Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penerapan flipped classroom berbasis TGT memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika siswa,
serta terdapat perbedaan kemampuan pemecahan masalah antara siswa
dengan tingkat Self Regulated Learning yang berbeda. Temuan ini
mengindikasikan bahwa integrasi TGT dalam pembelajaran mampu

mendukung proses belajar siswa yang lebih mandiri dan terarah, sehingga
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berkontribusi positif terhadap pengembangan kemampuan matematis yang
berkaitan dengan SRL.

Kebaruan  penelitian  ini, sebelumnya yang umumnya

mengintegrasikan TGT dengan pendekatan lain seperti flipped classroom
atau hanya meninjau hasil belajar dan motivasi, penelitian ini secara
khusus memfokuskan pada materi pecahan yang bersifat konseptual dan
abstrak bagi siswa sekolah dasar, serta menempatkan SRL sebagai variabel
terikat utama yang dianalisis bersamaan dengan pemahaman konsep
matematis. Selain itu, penggunaan media Baamboozle sebagai pendukung
TGT menghadirkan unsur permainan digital yang kontekstual dengan
karakteristik siswa sekolah dasar, sehingga memberikan kontribusi baru
dalam pengembangan pembelajaran matematika kooperatif berbasis
permainan digital yang efektif dan relevan di era digital.
Penelitian yang telah dilakukan oleh Ayu Anastasha (2020) berjudul
Pengaruh Model Pembelajaran Inquiry terhadap Pemahaman Matematika
Siswa Kelas V berdasarkan Jenis Kelamin di SD Negeri Kota Padang.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan pemahaman
matematika siswa berdasarkan model pembelajaran (inquiry dan
konvensional), jenis kelamin, serta interaksi antara model pembelajaran
dan jenis kelamin pada siswa kelas V sekolah dasar.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran inquiry
memberikan pengaruh terhadap pemahaman matematika siswa, namun
tidak terdapat pengaruh interaksi yang signifikan antara model
pembelajaran dan jenis kelamin terhadap pemahaman matematika siswa,
sehingga perbedaan pemahaman konsep tidak dipengaruhi oleh kombinasi
antara model pembelajaran dan jenis kelamin. Kebaruan penelitian ini
terletak pada penerapan model pembelajaran kooperatif Teams Games
Tournament (TGT) yang dipadukan dengan media digital interaktif
Baamboozle dalam pembelajaran matematika sekolah dasar, serta
pengkajian pengaruhnya secara simultan terhadap pemahaman konsep

pecahan dan Self Regulated Learning (SRL).



‘nery eysng NN wizi eduey undede ynjuaq wejep 1ul sijn} eAiey ynin|as neje ueibeqges yeAueqiadwaw uep ueywnwnbuaw bBuelejiq 'z

NVIE VYSOS NIN
u/‘-

‘nery eysng NN Jefem BueA uebunuaday ueyibniaw yepn uedinbuad 'q

‘yejesew nyens uenefun neje ynuy vesinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw eAiey uesijnuad ‘uenjsuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynun eAuey uedinbuad ‘e

:1aquins ueyngaAusiu uep ueywnyuesuaw edue) 1l Siny _AIRYy yninas neje ueibeqgas diynbuaw buelejq |

Buepun-Guepun 1Bunpuijig eidid ¥eH

46

Berdasarkan kajian terhadap beberapa penelitian terdahulu, dapat

EH O

Aisimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament
T%an penggunaan media digital interaktif seperti Baamboozle terbukti efektif
@alam meningkatkan hasil belajar matematika, baik dari aspek kognitif
gnaupun afektif siswa. Penelitian-penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa
@odel TGT mampu meningkatkan pemahaman konsep dan kemampuan
Eumeram melalui aktivitas kolaboratif dan kompetitif yang menyenangkan,
(sedangkan media Baamboozle terbukti dapat meningkatkan motivasi dan
iemampuan pemecahan masalah melalui suasana belajar yang interaktif dan
%erbasis permainan. Selain itu, beberapa penelitian juga menegaskan adanya
dhubungan positif antara self regulated learning (SRL) dan pemahaman konsep
Cmatematis siswa, di mana siswa yang memiliki tingkat kemandirian belajar
tinggi cenderung mampu menampilkan berbagai bentuk konsep matematika
dengan lebih baik.

Namun demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya masih
mengkaji pengaruh TGT, Baamboozle, atau SRL secara terpisah,
menggunakan pendekatan lain seperti flipped classroom, atau berfokus pada
hasil belajar umum tanpa mengkaji pemahaman konsep pecahan secara
gpesifik. Selain itu, kajian yang mengintegrasikan model TGT berbantuan
%edia BaamboozIle serta menganalisis pengaruhnya secara simultan terhadap
Eemahaman konsep pecahan dan Self Regulated Learning siswa sekolah dasar
:';nasih sangat terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini hadir untuk melengkapi
aan memperluas temuan sebelumnya dengan menawarkan pendekatan
%embelajaran kooperatif berbasis permainan digital yang inovatif, kontekstual,

m
_@i_an relevan dengan karakteristik siswa sekolah dasar di era digital.

e

<
G. Kerangka Penelitian

Berdasarkan pembahasan dalam landasan teori, alur penelitian ini

negj

5imu|ai dengan pemilihan kelas kontrol dan eksperimen dari sampel yang
=]
gelah ditentukan. Selanjutnya, dilakukan pretest untuk mengukur kemampuan

n_-_i)_emahaman konsep siswa sebelum perlakuan. Untuk menguji pengaruh model

nery wisey J
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Games Tournament berbantuan media Bamboozle. Perlakuan

Atreatment) diberikan pada kelas eksperimen, sementara kelas kontrol tidak

O

-menerima perlakuan yang sama. Setelah perlakuan diberikan, posttest

~

Hilakukan untuk mengukur pemahaman konsep siswa setelah mendapatkan

w

treatment. Secara ringkas, alur penelitian ini dapat digambarkan pada gambar

N
@D
=.
Py
[y
~+

NelYy EXSNS NI

a.
b.

Pemahaman
Konsep Matematis

Media Baamboozle

TGT Berbantwan\ @

Self Regulated
Learning

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Berpikir

onsep Operasional

Teams Games Tournament Berbantuan Media Baamboozle (Variabel X)

Model pembelajaran kooperatif yang menggabungkan kegiatan

belajar kelompok dan kompetisi akademik berbasis permainan melalui
media digital Baamboozle untuk meningkatkan motivasi dan partisipasi

siswa. Adapun indikatornya sebagai berikut:

Presentation
Teams
Games
Tournament

Team Recognation
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Pemahaman Konsep Pecahan (Y5)

Kemampuan siswa untuk mengenali, menjelaskan, menerapkan,
dan menghubungkan konsep pecahan dalam berbagai konteks matematika.
Adapun indikatornya sebagai berikut:

a. Menyatakan Ulang Sebuah Konsep
b. Merepresentasikan Pecahan

c. Memberikan contoh

d. Menyimpulkan

Self Regulated Learning (SRL) (Y>)

Self regulated learning adalah kemampuan siswa mengatur
perencanaan belajar, memotivasi diri, mengontrol perilaku belajar,

menggunakan metakognisi dan mengevaluasi hasil belajar secara mandiri.

Hipotesis Penelitian

Hipotesis adalah suatu dugaan atau jawaban sementara dari rumusan

masalah terhadap rumusan masalah. Dikatakan sementara karena jawaban

yang diberikan baru berdasarkan teori yang relevan, belum berdasarkan fakta-

fakta empiris yang diperoleh melalui pengumpulan data. Hipotesis dalam

penelitian ini dirumuskan bahwa terdapat perbedaan pemahaman konsep dan

elf Regulated Learning antara siswa yang menggunakan model Teams Games

%ournament berbantuan media Baamboozle dan menggunakan model

@embelajaran konvensional. Hipotesis pada penelitian ini dirumuskan menjadi

[

I

nery wisey jiiedg uglng jo A3IsIaAru,d

o (hipotesis nol) dan Ha (hipotesis alternatif), yaitu sebagai berikut:

Ho: Tidak terdapat perbedaan pemahaman konsep pecahan siswa sebelum
dan sesudah penerapan model Teams Games Tournament berbantuan
media Baamboozle pada pembelajaran matematika di sekolah dasar.

Ha: Terdapat perbedaan pemahaman konsep pecahan siswa sebelum dan
sesudah penerapan model Teams Games Tournament berbantuan media
Baamboozle pada pembelajaran matematika di sekolah dasar.

Ho: Tidak terdapat perbedaan Self Regulated Learning siswa sebelum dan
sesudah diterapkannya model Teams Games Tournament berbantuan

media Baamboozle.
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Ha: Terdapat perbedaan Self Regulated Learning siswa sebelum dan
sesudah diterapkannya model Teams Games Tournament berbantuan
media Baamboozle.

Hy: Tidak terdapat perbedaan pemahaman konsep pecahan antara siswa
yang belajar dengan model Teams Games Tournament berbantuan media
Baamboozle dan siswa yang belajar dengan model pembelajaran
konvensional di sekolah dasar.

Ha: Terdapat perbedaan pemahaman konsep pecahan antara siswa yang
belajar dengan model Teams Games Tournament berbantuan media
Baamboozle dan siswa yang belajar dengan model pembelajaran
konvensional di sekolah dasar.

Ho: Tidak terdapat perbedaan Self Regulated Learning antara siswa yang
belajar dengan model Teams Games Tournament berbantuan media
Baamboozle dan siswa yang belajar dengan model pembelajaran
konvensional di sekolah dasar.

Ha: Terdapat perbedaan Self Regulated Learning antara siswa yang belajar
dengan model Teams Games Tournament berbantuan media Baamboozle
dan siswa yang belajar dengan model pembelajaran konvensional di
sekolah dasar.

H,: Tidak terdapat pengaruh interaksi antara model pembelajaran dan jenis
kelamin terhadap pemahaman konsep pecahan siswa sekolah dasar.

Ha: Terdapat pengaruh interaksi antara model pembelajaran dan jenis
kelamin terhadap pemahaman konsep pecahan siswa sekolah dasar.

H,: Tidak terdapat pengaruh interaksi antara model pembelajaran dan jenis
kelamin terhadap Self Regulated Learning siswa sekolah dasar.

Ha: Terdapat pengaruh interaksi antara model pembelajaran dan jenis
kelamin terhadap Self Regulated Learning siswa sekolah dasar.

Ho: Tidak terdapat perbedaan pemahaman konsep pecahan dan Self
Regulated Learning antara siswa yang belajar dengan model 7eams Games
Tournament berbantuan media Baamboozle dan siswa yang belajar dengan

model pembelajaran konvensional.
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T Ha: Terdapat perbedaan pemahaman konsep pecahan dan Self Regulated
= Learning antara siswa yang belajar dengan model Teams Games
Tournament berbantuan media Baamboozle dan siswa yang belajar dengan

9 model pembelajaran konvensional.
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

ABH ©

1D

A.Jenis Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Quasi eksperimen

we

dengan pendekatan kuantitatif. Quasi Experimental Design menurut
ZSugiyono, 2019) disebut juga dengan eksperimen pura-pura atau eksperimen
%ang tidak sebenarnya, dalam pelaksanaan eksperimen kelompok kontrol tidak
%erfungsi seutuhnya untuk mengontrol variable- variabel diluar yang memiliki

Fengaruh. Kelompok kontrol dan kelompok eksperimen tidak dipilih melalui

Aandomisasi.
m . . . .
= Merancang eksperimen menggunakan desain eksperimen semu (Quasi

Experimental Design) dengan desain Nonequivalent Control Group,
melibatkan dua kelompok. Pre-test diberikan untuk mengidentifikasi kondisi
awal dan memeriksa apakah terdapat perbedaan antara kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol. Desain Nonequivalent Control Group Design dapat

digambar sebagai berikut:

Tabel 3.1
Desain Nonequivalent Control Group Design
@ Kelompok Pretest Perlakuan Posttest
o -
=+ Eksperimen Ty X T2
oy Kontrol Tq - T2

umber: (Sugiyono, 2019)

%eterangan:

:§< = Perlakuan atau treatment menggunakan model pembelajaran Teams
E Games Tournament berbantuan media BaamboozIle

E{lz Pemberian tes awal (Pre-test)

2= Pemberian tes akhir (post-test)

E Desain penelitian pada tabel menggunakan metode eksperimen dengan

ﬁua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok
%’ksperimen diberikan tes awal (T1) untuk mengukur kemampuan awal,

V)
3emudian diberi perlakuan atau treatment (X) model pembelajaran TGT, dan

51
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©

diakhiri dengan tes akhir (T2) untuk mengevaluasi perubahan setelah
jeh}

“Perlakuan. Sementara itu, kelompok kontrol diberikan tes awal (T1) kemudian
(@]

<gliberi perlakuan atau treatment (X) model pembelajaran konvensional dan tes
gkhir (T2). Desain penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas model
Pembelajaran  Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media
@aamboozle dengan  membandingkannya  terhadap  pembelajaran
%onvensional. Melalui pemberian tes awal (T1) dan tes akhir (T2) pada kedua
C,_Qelompok, penelitian ini berfokus untuk melihat seberapa besar peningkatan

%emahaman konsep pecahan setelah perlakuan diberikan.

| a‘empat dan Waktu Penelitian
QO

c Penelitian dilaksanakan pada semester I Tahun Ajaran 2025/2026 di
Madrasah Ibtidaiyah Muhammadiyah 03 Pekanbaru. Sekolah ini dipilih
sebagai tempat penelitian karena sesuai subjek penelitian yang dibutuhkan
berdasarkan observasi awal dan diskusi dengan guru, ditemukan bahwa
pemahaman konsep pecahan dan kemampuan self regulated learning siswa
masih perlu ditingkatkan. Kondisi tersebut relevan dengan focus penelitian
yang mengkaji pengaruh model Teams Games Tournament berbantuan media

Baamboozle.

wn
. Populasi dan Sampel

Populasi

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek atau
subyek yang mempunyai kualitas dan karateristik tertentu yang ditetapkan
oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Jadi
populasi bukan hanya manusia, tetapi juga obyek dan benda-benda alam
yang lain. Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang
dimiliki oleh populasi (Sugiyono, 2019). Populasi penelitian ini mencakup
siswa seluruh siswa di Ml Muhammadiyah 03 Pekanbaru, yang terdiri dari
dari kelas I sampai kelas VI.

Sampel
Sampel yaitu sejumlah individu yang dipilih dari populasi dan

merupakan bagian yang mewakili keseluruhan anggota populasi (Almasdi

nery wisey JlIeAQuUe}[ng jo AJISISATUN dIWE[SLd
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Syahza, 2021). Dalam penelitian ini, sampel terdiri dari siswa kelas 1V/a
yang menjadi kelas eksperimen dan siswa kelas IV/b yang menjadi kelas
kontrol di Ml Muhammadiyah 03 Pekanbaru.

Teknik Sampling

Penentuan sampel dilakukan dengan Nonprobability sampling
merupakan teknik pengambilan sampel yang tidak memberikan
kesempatan yang sama bagi setiap anggota populasi untuk dipilih menjadi
sampel. Pemilihan sampel dilakukan berdasarkan pertimbangan tertentu
yang ditetapkan oleh peneliti, sehingga sampel tidak dipilih secara acak
(Sugiyono, 2019). Cara penentuan sampel dengan Purposive sampling
dilakukan dengan memilih subjek penelitian sesuai dengan kriteria atau
tujuan penelitian. Dalam penelitian pendidikan, teknik ini umumnya
digunakan dengan menetapkan kelas yang sudah ada (intact group)
sebagai kelas eksperimen dan kelas kontrol tanpa melakukan pengacakan
individu, sehingga sesuai untuk desain Quasi Eksperiment.

Ada beberapa alasan untuk memilih kelas 1V sebagai sampel
penelitian, antara lain: a) materi pecahan diajarkan secara mendasar di
kelas 1V, sehingga siswa berada pada tahap awal pembentukan
pemahaman konsep pecahan yang penting untuk diteliti, b) siswa kelas IV
mulai menunjukkan kemampuan belajar mandiri, sehingga sesuai untuk
meneliti Self Regulated Learning (SRL) dalam pembelajaran matematika.
Selanjutnya, pemilihan kelas IV/a sebagai kelas eksperimen karena
karakteristik kemampuan awal siswa relatif setara dengan kelas IV/b
berdasarkan hasil pretest, sehingga memungkinkan penerapan model
pembelajaran yang diberikan dapat diamati pengaruhnya secara objektif.
Selain itu, kelas I'V/a memiliki kondisi kelas yang mendukung pelaksanaan
model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media
Baamboozle.

Sementara itu, kelas 1\V/b ditetapkan sebagai kelas kontrol karena
pembelajaran di kelas tersebut berlangsung secara konvensional sesuai

dengan pembelajaran yang biasa diterapkan oleh guru, sehingga dapat
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©
T digunakan sebagai pembanding untuk melihat perbedaan pemahaman
jeh}
= konsep pecahan dan Self Regulated Learning (SRL) antara kelas yang
(@]
o diberi perlakuan dan kelas tanpa perlakuan.
QO
. Yariabel Penelitian

Variabel penelitian merupakan objek yang diamati yang merupakan

@usat perhatian penelitian. Variabel Penelitian juga merupakan suatu bentuk

%ang telah ditentukan oleh peneliti agar dapat dikaji sehingga diperoleh

gmnformasi agar bisa membuat kesimpulan. Variabel penelitian adalah suatu

Qtribut atau sifat atau nilai dari orang, objek, atau kegiatan yang mempunyai

Aariasi tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan ditarik

iesimpulannya (Sugiyono, 2019). Penelitian ini terdiri dari variable bebas dan

variabel terikat.

1. Variabel bebas atau variabel independen adalah variabel yang
mempengaruhi atau menjadi sebab terjadinya perubahan pada variabel
lain.

2. Variabel terikat atau variabel dependen adalah variabel yang dipengaruhi
atau menjadi akibat adanya variabel bebas.

Variabel dalam penelitian ini terdiri dari model pembelajaran TGT

E;{p)erbantuan media Baamboozle, yang disebut sebagai variabel X atau variabel

gndependen. Sementara itu, variabel dependen atau variabel Y melibatkan

g)'emahaman konsep pecahan dan Self Regulated Learning siswa Sekolah

-
Dasar.

n

| ;ﬁ‘eknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Dalam setiap penelitian dibutuhkan Instrumen sebagai alat untuk
engukur setiap variabel yang terkait dalam penelitian. Instrumen yang
igunakan dalam penelitian ini antara lain:

Tes
Tes merupakan alat atau prosedur yang digunakan untuk mengukur

kemampuan, pengetahuan, keterampilan, atau aspek tertentu yang dimiliki

oleh peserta didik melalui serangkaian pertanyaan atau tugas yang harus

nery wisey JureAg ueyngo 41819
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dikerjakan sesuai dengan aturan yang telah ditetapkan. Tes bertujuan
memperoleh data yang objektif dan sistematis mengenai hasil belajar
peserta didik sebagai dasar dalam melakukan penilaian dan pengambilan
keputusan dalam proses pembelajaran (Arikunto, 2013).

Penggunaan tes dalam penelitian bertujuan agar peneliti
mendapatkan data berupa pemahaman konsep siswa baik kelas kontrol
maupun kelas eksperimen. Bentuk tes yang digunakan Adalah tes tertulis
berbentuk esai yang telah dikembangkan sesuai indikator. Tes
dilaksanakan sebanyak 2 kali yaitu pretest dan posttest. Pretest adalah tes
pertama yang diberikan kepada kedua kelas untuk mengetahui keadaan
awal terhadap materi sebelum dilakukan perlakuan, dan posttest adalah tes
kedua yang dilakukan setelah diberikan perlakuan pada kelas eksperimen.

Dalam menyusun tes yang akan digunakan dalam penelitian ini
melalui beberapa tahapan sebagai berikut: menentukan aspek soal dan
indicator, menyusun kisi-kisi soal, validasi ahli, dan validasi butir soal.

Sebelum digunakan dalam penelitian perlu dilakukan validasi ahli
dan validitas tiap butir soal yang telah dikembangkan sebagai uji prasyarat
kelayakan instrumen untuk digunakan. Adapaun kisi-kisi tes soal
pemahaman konsep pecahan ada pada tabel 3.2.

Tabel 3.2
Kisi-Kisi Tes Pemahaman Konsep

No Capaian Tujuan Indikator Level | Tingkat | No. | Bentu

Pembelajaran | Pembelajaran Variabel  Kognitif Kesukaran| Soal | k Soal
1 | Peserta didik Peserta didik Menyatakan C2 Sedang Essay

memahami dapat ulang konsep 1
makna pecahan | menjelaskan pecahan
sebagai bagian | kembali
dari pengertian
keseluruhan. pecahan dengan

kata-kata sendiri.

2 | Peserta didik Peserta didik Menyatakan C2 Sedang 2 | Essay
memahami dapat ulang konsep
pembilang dan | menjelaskan arti
penyebut pada | pembilang dan

pecahan. penyebut dalam
pecahan dengan
bahasa sendiri.

3 | Peserta didik Peserta didik Merepresentasi| C2 Mudah Essay
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No Capaian Tujuan Indikator Level | Tingkat | No. | Bentu
Pembelajaran | Pembelajaran Variabel | Kognitif[Kesukaran| Soal | k Soal
mampu dapat kan konsep 3
merepresentasik| menentukan pecahan ke
an pecahan pecahan dari bentuk simbol.
dalam bentuk | gambar yang
simbol dan diberikan.
gambar.
4 | Peserta didik Peserta didik Merepresentasi| C3 Mudah 4 | Essay
mampu dapat kan pecahan
merepresentasik| menggambarkan
an pecahan pecahan dalam
dalam berbagai | bentuk visual.
bentuk.
5 | Peserta didik Peserta didik Merepresentasi| C3 Sedang 5 | Essay
dapat dapat kan pecahan
menuliskan mengubah
pecahan pecahan
sederhana persepuluhan ke
dalam bentuk | dalam bentuk
desimal. desimal.
6 | Peserta didik Peserta didik Memberikan C3 Sedang 6 | Essay
dapat dapat contoh dan
membedakan | memberikan non-contoh.
mana yang contoh dan non-
termasuk contoh pecahan.
pecahan dan
bukan pecahan.
7 | Peserta didik Peserta didik Memberikan C3 Sukar 7 | Essay
mengenali dapat contoh dan
pecahan senilai | menentukan dua | non-contoh.
melalui gambar | pecahan yang
dan simbol. senilai dan
menjelaskan
alasannya.
8 | Peserta didik Peserta didik Merepresentasi| C4 Sedang 8 | Essay
dapat dapat kan konsep
membandingka | membandingkan | perbandingan
n dan pecahan dengan pecahan.
mengurutkan | pembilang satu
pecahan. atau penyebut
sama.
9 | Peserta didik Peserta didik Menyimpulkan| C4 Sukar 9 | Essay
mampu dapat
menghubungka | menjelaskan
n pecahan hubungan antara
dengan desimal | pecahan,
dan persen. desimal, dan
persen.
10 | Peserta didik Peserta didik Menyimpulkan| C4 Mudah 10 | Essay
mampu dapat menarik
mengurutkan | kesimpulan
pecahan tentang cara
berdasarkan mengurutkan
nilai. pecahan.
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Angket

Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan
tertulis kepada responden untuk dijawab. Kuesioner berisi serangkaian
pernyataan maupun pertanyaan yang disusun sesuai dengan indikator
variabel dengan tujuan untuk mengumpulkan data tentang berbagai aspek
dari responden. Kuesioner dapat berupa pertanyaan atau pernyataan
terbuka (yang memungkinkan responden memberikan jawaban bebas) atau
pertanyaan maupun pernyataan tertutup (pilihan jawaban yang sudah
disediakan). Instrumen ini digunakan untuk mendapatkan data dari Self
Regulated Learning.

Pengumpulan data untuk Self Regulated Learning didapat melalui
angket dengan skala Likert 1-4. Angket ini disusun berdasarkan indikator
Self Regulated Learning yaitu: perencanaan belajar, motivasi belajar,
perilaku belajar, metakognisi, evaluasi belajar. Secara lebih jelas dapat
dilihat pada Kkisi-kisi kemampuan Self Regulated Learning siswa pada
tabel 3.3 sebagai berikut.

Tabel 3.3
Kisi-kisi Angket Self Regulated Learning

Indikator Self Nomor

No| Regulated Deskripsi Pernyataan Pernyataan
Learning Positif|Negatif
1.| Perencanaan |Peserta didik menyiapkan
Belajar kebutuhan belajar seperti| 1
buku dan alat tulis.

Peserta didik memilih strategi
belajar yang sesuai dengan| 2
materi.

Peserta didik jarang membuat
jadwal belajar secara 3
mandiri.

Peserta didik tidak memiliki
tujuan yang jelas dalam 4
belajar.

2. Motivasi Peserta didik memiliki rasa
Belajar percaya diri dalam| 1
menyelesaikan tugas.
Peserta didik merasa senang| 2

Total
Item
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No

Indikator Self
Regulated
Learning

Deskripsi Pernyataan

Nomor
Pernyataan

Positif

Negatif

mempelajari hal baru

Peserta didik cepat menyerah
ketika menghadapi kesulitan
belajar.

Peserta didik merasa malas
saat pelajaran dimulai.

Total
Item

Perilaku
Belajar

Peserta didik mampu
menentukan lingkungan
belajar yang mendukung.

Peserta didik mampu
menjaga konsentrasi  saat
belajar.

Peserta didik tidak
bertanggung jawab dalam
mengerjakan tugas

Peserta didik tidak jujur atau
sering menyalin tugas dari
teman.

Metakognisi

Peserta didik
merencanakan
belajar.

mampu
kegiatan

Peserta didik dapat
mengontrol fokus dan
perhatian

Peserta didik mengumpulkan
tugas tanpa memeriksa atau
menilai hasilnya terlebih
dahulu.

Peserta didik belajar tanpa
menentukan target nilai yang
ingin dicapai.

Evaluasi
Belajar

Peserta didik mengevaluasi
hasil belajar setiap minggu.

Peserta didik mencari tahu
kesalahan  jika  nilainya
rendah

Peserta didik jarang meninjau
kembali hasil belajar yang
telah dilakukan.

Peserta didik tidak peduli
terhadap nilai atau hasil
belajar yang rendah.
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Pedoman pernyataan untuk mengukur Self Regulated Learning
siswa dapat dilihat pada tabel 3.4 dibawah ini:

Tabel 3.4
Pedoman Penskoran Angket Self Regulated Learning

Sering Kadang- Tidak Pernah
Pernyataan |Selalu (SL) (S) Kadang (KK) (TP)
Positif (+) 4 3 2 1
Negatif (-) 1 2 3 4

Tabel 3.4 menunjukkan pedoman penskoran angket Self Regulated
Learning. Pernyataan positif merupakan pernyataan yang menggambarkan
perilaku self regulated learning yang baik, sesuai dengan indikator yaitu:
perencanaan pelajar, motivasi belajar, perilaku belajar, metakognisi, dan
evaluasi belajar. Untuk pernyataan positif, skor diberikan secara menurun
dari 4 hingga 1, di mana jawaban Selalu diberi skor tertinggi karena
menunjukkan tingkat self regulated learning yang tinggi, sedangkan
jawaban Tidak Pernah diberi skor terendah. Sebaliknya, untuk pernyataan
negatif merupakan pernyataan yang menggambarkan perilaku self
regulated learning yang rendah. pemberian skor dilakukan secara terbalik,
yaitu jawaban Selalu diberi skor 1 dan Tidak Pernah diberi skor 4.
Pembalikan skor pada pernyataan negatif bertujuan untuk menjaga
konsistensi interpretasi, sehingga semakin tinggi skor yang diperoleh
responden menunjukkan semakin tinggi tingkat self regulated learning
siswa.

Observasi

Teknik observasi merupakan cara pengumpulan data yang
dilakukan melalui pengamatan secara langsung dan sistematis terhadap
objek, subjek, atau proses yang diteliti untuk memperoleh informasi
mengenai perilaku, aktivitas, atau kejadian sebagaimana adanya pada
situasi alami. Observasi digunakan untuk mendapatkan data yang objektif
tentang kondisi nyata di lapangan, khususnya yang berkaitan dengan

proses pembelajaran dan perilaku peserta didik (Sugiyono, 2020).
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Teknik observasi pada penelitian ini dilakukan dengan cara
mencatat dan menganalisis berbagai kejadian yang terjadi dilapangan
untuk memperkuat data kuantitatif yang diperoleh. Observasi ini bertujuan
untuk mengumpulkan informasi secara langsung dengan mencatat serta
menganalisis aktivitas yang muncul selama proses pembelajaran

berlangsung.

Tabel 3.5

Interval Kategori Observasi Model Pembelajaran
Interval % Kategori
81%-100% Sangat Baik
61%-80% Baik
41%-60% Cukup Baik
21%-40% Kurang Baik

0-20% Jelek/Sangat Tidak Baik

nery wisey] jiieAg uej[ng jo AISI9AIU) dIWER]S] 3}L3S

Sumber: (Sugiyono, 2019)
Hasil observasi dikategorikan berdasarkan interval persentase pada

tabel 3.5 untuk menilai kualitas pelaksanaan pembelajaran, mulai dari
sangat baik hingga sangat tidak baik, sehingga memudahkan interprestasi
data secara sistematis.

Langkah perhitungan untuk menganalisis hasil observasi dimulai
dengan menjumlahkan total skor yang diperoleh dari setiap pertemuan.
Rumus yang digunakan untuk menghitung rata-rata adalah:

Skor vang diperoleh
Rata-rata = S p x100%
Skor maksimal

Berikut adalah hasil observasi guru dan siswa dalam menerapkan
model Teams Games Tournament berbantuan media Baamboozle pada
proses pembelajaran dikelas.

Dokumentasi

Dokumentasi dilakukan untuk mengumpulkan data berupa
dokumen berbentuk tulisan maupun gambar (Priadana & Sunarsi, 2021).
Dalam penelitian ini dokumentasi digunakan untuk memperoleh data
tentang kondisi sekolah, guru, siswa, kurikulum serta informasi lainnya

yang dibutuhkan dalam penelitian.
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@)

F. -¥Waliditas dan Reliabilitas Instrumen

Sebelum digunakan dalam penelitian perlu dilakukan validasi ahli dan

2 )e

wyaliditas tiap butir soal yang telah dikembangkan sebagai uji prasyarat

}

%elayakan instrumen untuk digunakan. Adapun beberapa uji yang harus
%ilakukan adalah sebagai berikut:
Uji Analisis Instrumen Tes Kemampuan Pemahaman Konsep
a. Uji Validitas Tes
Uji validitas merupakan proses pengujian yang bertujuan untuk
mengetahui tingkat ketepatan dan kelayakan suatu instrumen penelitian
dalam mengukur apa yang seharusnya diukur sesuai dengan tujuan

penelitian. Instrumen dikatakan valid apabila butir-butir instrumen

Nely eXsSnNS NIM2A

mampu merepresentasikan konstruk atau variabel yang diteliti secara
tepat, sehingga data yang dihasilkan benar-benar mencerminkan
kondisi yang sebenarnya (Arikunto, 2013).

Uji validitas adalah indeks yang menunjukkan ketepatan suatu
alat pengukur yang bisa mengukur dengan akurat sesuatu yang ingin
diukur. Setelah validasi ahli dan dikatakan layak, setelah itu tes diuji
coba ke siswa kelas V MIM 03 Pekanbaru. Dalam penelitian ini

digunakan rumus product moment, sebagai berikut:

N ZXY— (ZX)(ZY)

r f—
Y INZXZ=(ZX)Z}HN £Y2-(2V)2)
Keterangan:

Txy : Koefisien korelasi
X : Jumlah skor butir
>Y : Jumlah skor total
N : Jumlah sampel
Hasil perhitungan 1, dibandingkan dengan rupe product
moment, jika Iy, > Iupel, maka soal tersebut dinyatakan valid. Berikut

ini dijelaskan interpretasi terhadap nilai koefisien korelasi ryy.

nery wisey JIreAg uej[ng jo AJISIdATU dIWE[S] 381G
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Tabel 3.7
Kriteria Validitas
No Nilai ryy Interpretasi
1 0,80 <1,,<1,00 Sangat Tinggi
2 0,60 <ry, <0,80 Tinggi
3 0,40 <r,, < 0,60 Cukup
4 0,20 <14, <0,40 Rendah
5 0,00 <r,, <0,20 Sangat Rendah

Sumber: (Arikunto, 2013)

Hasil perhitungan validitas pemahaman konsep pecahan
dengan menggunakan bantuan IBM Statistic SPSS versi 27 for
windows dengan rumus korelasi product moment diperoleh koefisien
korelasi validitas yang disajikan lebih lengkap pada lampiran. Uji
korelasi product moment digunakan karena sesuai untuk mengetahui
validitas butir soal dengan melihat hubungan antara skor butir dan skor
total instrumen yang berbentuk data numerik dan berdistribusi normal
(Arikunto, 2013). Dari 10 soal yang diuji cobakan maka diperoleh 10
soal yang valid 0 soal yang tidak valid. Adapun hasil dari pengujian
tersebut dapat dilihat pada tabel 3.8:

Tabel 3.8
Hasil Validitas Item Soal Pemahaman Konsep Pecahan

No Validitas Item W i,
Soal Rhitung Rtabel

1 0.448 0.396 Valid
2 0.439 0.396 Valid
3 0.559 0.396 Valid
4 0.468 0.396 Valid
5 0.574 0.396 Valid
6 0.584 0.396 Valid
7 0.508 0.396 Valid
8 0.706 0.396 Valid
9 0.494 0.396 Valid
10 0.665 0.396 Valid

Sumber: Data Olahan SPSS Versi 27
Berdasarkan hasil uji validitas instrumen tes pemahaman
konsep pecahan pada tabel di atas 10 butir soal, setelah dianalisis,

diketahui bahwa 10 soal diterima. Penentuan diterima atau ditolaknya
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soal didasarkan pada statistik korelasi product moment dari Pearson.
Nilai rhitung yang diperoleh kemudian rtabel dibandingkan dengan
tabel pada n=25 dan taraf signifikan 0=0,05. Jika rhitung > rtabel, soal
dianggap valid jika rhitung < rtabel, soal dianggap tidak valid. Hasil
uji coba menunjukkan bahwa dari 10 item yang diuji, ada 10 butir soal
yang memenuhi persyaratan, dan dapat digunakan untuk menjaring
data dalam penelitian ini.
Uji Reabilitas Tes

Uji reliabilitas adalah indeks yang menunjukkan suatu alat
pengukuran dapat dipercaya atau dapat diandalkan. Suatu instrumen
pengukuran dikatakan reliabel jika pengukurannya konsisten, cermat,
dan akurat (Arikunto, 2013). Uji reliabilitas instrumen dalam
penelitian ini menggunakan koefisien Alpha Cronbach Kkarena
instrumen tes pemahaman konsep pecahan terdiri dari beberapa butir
soal yang mengukur satu konstruk yang sama dan diberikan dalam satu
kali pengukuran. Alpha Cronbach dipilih karena mampu mengukur
konsistensi internal antarbutir soal tanpa perlu membagi tes menjadi
dua bagian, serta sesuai untuk instrumen dengan skor bertingkat
(Arikunto, 2013). Rumus yang digunakan pada pengujian reliabilitas
adalah rumus Alpha Cronbach yang dijelaskan sebagai berikut:

Keterangan:
r;;  : Reliabilitas yang dicari
n : Banyaknya butir pertanyaan

Yo? :Jumlah varians item soal

oZ  : Varian total

Untuk menghitung variansi item digunakan rumus sebagai berikut:
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Keterangan:
X : Skor tiap butir soal
N : Banyaknya sampel

Untuk menghitung variansi total digunakan rumus sebagai berikut:

,  (EY)?
T .71

Keterangan:
Y : Skor total
N : Banyaknya sampel

Selanjutnya, dengan menggunakan aplikasi SPSS versi 27
dalam mengelola data penelitian, agar lebih detail dan sistematis.
Adapun interpretasi nilai 7;; mengacu pada pendapat Guilford dalam

Arikunto sebagai berikut:

Tabel 3.9
Interpretasi Reliabilitas
No Nilai ri; Interpretasi
1 0,90 <r; 1,00 Sangat tinggi
2 0,70 <r;; 0,90 Tinggi
3 0,40<r1;; <0, 70 Sedang
4 0,20 <r;; <0, 40 Rendah
5 0,00 <15, <0,20 Sangat Rendah

Sumber: (Arikunto, 2013)

Berdasarkan data dari tabel 3.9, dapat disimpulkan bahwa
reliabilitas tes diklasifikasikan sangat tinggi untuk rentang 0,90 hingga
1,00, tinggi untuk rentang 0,70 hingga 0,90, sedang untuk rentang 0,40
hingga 0,70, rendah untuk rentang 0,20 hingga 0,40, dan sangat rendah
untuk rentang 0,00 hingga 0, 20. Untuk membuat keputusan, dapat
diterapkan suatu aturan: Jika nilai ry; lebih besar dari nilai t tabel, maka
dianggap reliabel Sebaliknya, jika nilai ry; lebih kecil dari nilai t tabel,
maka dianggap tidak reliabel.
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Setelah seluruh butir soal tes pemahaman konsep pecahan
dinyatakan valid berdasarkan hasil uji validitas, langkah selanjutnya
yaitu melakukan uji reliabilitas untuk mengetahui tingkat konsistensi
tes tersebut. Uji reliabilitas dilakukan dengan menggunakan rumus
Cronbach Alpha melalui bantuan SPSS versi 27. Hasil uji reliabilitas
tes pemahaman konsep pecahan disajikan pada tabel berikut:

Tabel 3.10
Hasil Uji Reabilitas Soal Pemahaman Konsep

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha M oof terms

3T 10

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan pada 10 butir soal,
diperoleh nilai Cronbach Alpha essai sebesar 0.737 ini menunjukkan
bahwa reliabilitas alat tes yang digunakan termasuk dalam kategori
tinggi. Dengan kata lain, koefisien dari butir soal berada dalam
kategori tinggi.

Uji Daya Pembeda Soal

Uji daya beda adalah uji coba kemampuan suatu soal untuk
membedakan siswa yang pandai (berkemampuan tinggi) dengan siswa
yang kurang (berkemampuan rendah). Cara menentukan kelompok
tersebut bisa ditentukan dengan cara yang bervariasi. Di antaranya bisa
menggunakan median sehingga menjadi 50% kelompok atas dan 50%
kelompok bawah. Dapat juga dengan mengambil 27% dari tes
kelompok atas dan 27% tes kelompok bawah.

Rumus yang digunakan untuk menghitung daya pembeda
adalah sebagai berikut:

SA—SB
% X N X Maks

DP =

Keterangan:
DP = Daya Pembeda
SA = Jumlah skor kelompok atas

Sk = Jumlah skor kelompok bawah
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N = Jumlah siswa kelompok atas dan bawah
Interpretasi nilai daya pembeda mengacu pada pendapat
Ruseffendi, yang dijelaskan sebagai berikut:

Tabel 3.11
Interpretasi Daya Pembeda

No. Nilai Daya Pembeda Interpretasi
1 0,70<DP<1,00 Sangat baik
2 0,40 <DP<0,70 Baik
3 0,20 <DP<0,40 Cukup
4 0,00 <DP < 0,20 Jelek
5 DP < 0,00 Sangat jelek

Sumber: (Arikunto, 2020)

Berdasarkan informasi dalam tabel 3.11, dapat disimpulkan
bahwa nilai r untuk DP dengan rentang < 0 diklasifikasikan sebagai
sangat jelek. Rentang 0,00 hingga 0,020 termasuk dalam kategori
jelek, 0,20 hingga 0,40 masuk dalam kategori cukup, 0,40 hingga 0,70
dikategorikan sebagai baik, dan rentang 0,70 hingga 1,00
diklasifikasikan sebagai sangat baik. Perhitungan daya pembeda soal
melalui output SPSS dapat dilihat pada lampiran. Dari perhitungan
yang dilakukan maka diperoleh hasil daya pembeda antara butir

instrumen satu dengan yang lainya pada tabel di bawabh ini:

Tabel 3.12
Hasil Uji Daya Pembeda
No. Daya Pembeda Keterangan
1 0,43 Baik
2 0,31 Cukup
3 0,26 Cukup
4 0,20 Cukup
5 0,20 Cukup
6 0,20 Cukup
7 0,20 Cukup
8 0,43 Baik
9 0,34 Cukup
10 0,51 Sangat Baik

Sumber: Data Olahan Microsoft Excel
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Berdasarkan tabel 3.12, maka diperoleh perhitungan daya
pembeda dari Instrumen yang dihitung menggunakan bantuan
Microsoft Excel uji coba dapat diketahui bahwa dari 10 soal dalam
kategori sangat baik sebanyak 1 soal (10%), baik sebanyak 2 soal (20
%), dan kategori cukup sebanyak 7 soal (70%).

Uji Tingkat Kesukaran

Tingkat kesukaran merupakan indikator yang menunjukkan
derajat mudah atau sulitnya suatu butir soal bagi peserta didik. Tingkat
kesukaran ditentukan berdasarkan proporsi peserta didik yang dapat
menjawab suatu soal dengan benar. Butir soal yang baik adalah soal
yang tidak terlalu mudah dan tidak terlalu sulit, sehingga mampu
membedakan kemampuan peserta didik secara proporsional (Arikunto,
013).

Item soal sebaiknya tidak terlalu mudah juga tidak terlalu
sukar. Dalam hal soal terlalu mudah dan atau terlalu sukar kurang
memiliki fungsi akademik yang layak. Sebab manakala soal terlalu
mudah kurang merangsang dan menarik minat belajar, sebaliknya
kalau terlalu sukar pun sangat memungkinkan murid tidak selera untuk
belajar bahkan menjadi putus asa. Angka sebagai ukuran tingkat
kesukaran item soal disebut indeks kesukaran atau diiculty index.

Rumus yang digunakan untuk menguji kesukaran soal yang
digunakan dalam penelitian:

Sa+S
TK = ATOB

N x Maks
Keterangan:

TK = Tingkat kesukaran
SA = Jumlah skor kelompok atas
SB = Jumlah skor kelompok bawah

N = Jumlah siswa kelompok atas dan bawah

Interprestasi tingkat kesukaran dijelaskan sebagai berikut:
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Tabel 3.13
Interpretasi Tingkat Kesukaran

No Nilai Tingkat Kesukaran Interpretasi

1 0,70 — 1,00 Mudah

2 0,30 - 0,69 Sedang

3 0,01 -0,29 Sukar

4 0,00 Sangat Sukar

Sumber: (Arikunto, 2020)

Untuk tingkat kesukaran pada penilaian ini kriteria yang dijadikan
sebagai acuan yakni kisaran 0,00 masuk dalam kategori soal sangat sukar,
0,01 — 0,29 untuk kategori soal sukar, 0,30-0,69 untuk kategori soal
sedang, dan 0,70-1,00 untuk kategori soal mudah. Untuk melihat hasil
perhitungan dan indeks kesukarakan dapat dilihat pada tabel:

Tabel 3.14
Hasil Uji Tingkat Kesukaran

No. Tingkat Kesukaran Keterangan
1 0,67 Sedang
2 0,66 Sedang
3 0,74 Mudah
4 0,70 Mudah
5 0,34 Sedang
6 0,68 Sedang
7 0,29 Sukar
8 0,65 Sedang
9 0,28 Sukar
10 0,78 Mudah

Sumber: Data Olahan Microsoft Excel

Berdasarkan tabel, diperoleh perhitungan daya pembeda dari
Instrumen yang dihitung menggunakan bantuan Microsoft Excel. uji coba
dapat diketahui bahwa soal dalam kategori mudah terdapat 3 soal (30%),
soal dalam kategori sedang terdapat 5 soal (50%) dan soal dalam kategori
sukar sebanyak 2 soal (20%). Dapat diartikan tingkat kesukaran tes
pengetahuan yang digunakan peneliti relatif sedang.
Uji Analisis Instrumen Angket Self Regulated Learning
a. Uji Validitas Angket

Angket dalam penelitian ini dirancang untuk mengukur tingkat

Self Regulated Learning (SRL) siswa dalam pembelajaran dengan
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model pembelajaran TGT berbantuan media Baamboozle. Instrumen
terdiri dari 20 pernyataan yang mencakup lima indikator yaitu:
perencanaan belajar, motivasi belajar, perilaku belajar, metakognisi,
evaluasi belajar. Uji validitas item dilakukan menggunakan IBM SPSS
Statistics 27 for Windows. Suatu item dinyatakan valid apabila nilai »
hitung lebih besar dari r tabel pada taraf signifikansi 5% (0,05), dan
tidak valid jika nilai tersebut berada di bawah r tabel. Setelah validasi
ahli dan dikatakan layak, setelah itu angket diuji coba ke siswa kelas V
MIM 03 Pekanbaru. Berikut ini dijelaskan interpretasi terhadap nilai

koefisien korelasi ry,.

Tabel 3.15
Kriteria Validitas
No Nilai ryy Interpretasi
1 0,80 <r,,< 1,00 Sangat Tinggi
2 0,60 <ry, < 0,80 Tinggi
3 0,40 <14, < 0,60 Cukup
4 0,20 <1y, < 0,40 Rendah
5 0,00 <ry, <0,20 Sangat Rendah

Sumber: (Arikunto, 2013)

Tabel 3.15 menunjukkan kriteria validitas butir instrumen
berdasarkan nilai koefisien korelasi (rxy). Semakin besar nilai rxy,
semakin tinggi tingkat validitas butir instrumen. Butir dengan kriteria
sangat tinggi dan tinggi dinyatakan sangat baik dan layak digunakan,
kriteria cukup masih dapat digunakan dengan perbaikan seperlunya,
sedangkan kriteria rendah dan sangat rendah menunjukkan butir
instrumen kurang layak sehingga perlu direvisi atau dibuang

Hasil perhitungan wvaliditas angket Self Regulated Learning
menggunakan bantuan IBM Statistic SPSS versi 27 for windows
dengan rumus korelasi product moment diperoleh koefisien korelasi
validitas. Adapun hasil dari pengujian tersebut dapat dilihat pada tabel
3.16:
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Tabel 3.16
Hasil Validitas Item Angket Self Regulated Learning
No Validitas Item Keterangan
Soal Rhitung Rtabel

1 0.573 0.396 Valid

2 0.667 0.396 Valid

3 0.445 0.396 Valid
4 0.533 0.396 Valid

5 0.427 0.396 Valid

6 0.451 0.396 Valid

7 0.435 0.396 Valid

8 0.407 0.396 Valid

9 0.411 0.396 Valid
10 0.439 0.396 Valid
11 0.405 0.396 Valid
12 0.485 0.396 Valid
13 0.417 0.396 Valid
14 0.448 0.396 Valid
15 0.748 0.396 Valid
16 0.499 0.396 Valid
17 0.578 0.396 Valid
18 0.577 0.396 Valid
19 0.522 0.396 Valid
20 0.415 0.396 Valid

Sumber: Data Olahan SPSS Versi 27
Berdasarkan tabel 3.16 data validasi angket Self Regulated
Learning memiliki 20 pernyataan, diketahui 20 pernyataan valid

karena Rup;wung™Riabel.

. Uji Reliabilitas Angket

Reliabilitas angket Self Regulated Learning (SRL) diukur untuk
memastikan bahwa instrumen tersebut menghasilkan data yang
konsisten dan stabil. Salah satu teknik yang umum digunakan adalah
koefisien Cronbach’s Alpha, yang berfungsi menilai sejauh mana
keterkaitan atau konsistensi antarbutir dalam angket. Dari 20
pernyataan yang disusun, terdapat 20 pernyataan yang dinyatakan valid
dan selanjutnya diuji reliabilitasnya. Adapun interpretasi nilai ry;

mengacu pada pendapat Guilford sebagai berikut:
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©
T Tabel 3.17
i Interpretasi Reliabilitas
Q: No Nilai riy Interpretasi
g 1 0,90 <r; 1,00 Sangat tinggi
2 2 0,70 <11, <0, 90 Tinggi
?, 3 0,40 <r;; 0,70 Sedang
g 4 0,20<r; <0, 40 Rendah
c 5 0,00<1;;<0,20 Sangat Rendah
= Sumber: (Arikunto, 2013)
(%)) Setelah seluruh butir pernyataan angket SRL dinyatakan valid
c
2 berdasarkan hasil uji validitas, langkah selanjutnya yaitu melakukan uji
0 reliabilitas untuk mengetahui tingkat konsistensi pernyataan tersebut.
A
&5 Uji reliabilitas dilakukan dengan menggunakan rumus Cronbach Alpha
= melalui bantuan SPSS versi 27. Hasil uji reliabilitas tes pemahaman
konsep pecahan disajikan pada tabel berikut:
Tabel 3.18
Hasil Uji Reabilitas Angket Self Regulated Learning
Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha M of tems
834 20
4 Berdasarkan analisis yang telah dilakukan pada 20 butir
V)
® pernyataan, diperoleh nilai Cronbach Alpha sebesar 0.834 ini
% menunjukkan bahwa reliabilitas angket yang digunakan termasuk
?_ dalam kategori tinggi.
()
. Teknis Analisis Data
=
< Analisis data adalah proses mengolah data yang diperoleh dalam
)
éenelitian menjadi informasi yang dapat dinyatakan dalam bentuk angka atau
k2;'1'<1rasi yang dapat menjawab hipotesis dalam suatu penelitian ilmiah.

enelitian ini menggunakan data yang diperoleh dari penelitian lapangan

Sod

alam bentuk angka. Data dianalisis secara statistic kuantitatif dengan bantuan

PSS 27.

SATEHN

Tahapan Awal sebelum melakukan uji hipotesis penelitian adalah

1IeA

elakukan uji prasyarat data yang dijabarkan sebagai berikut:

nery wisey J
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Uji Normalitas

Uji normalitas dimaksudkan untuk memperoleh gambaran apakah
sampel yang digunakan berasal dari populasi dengan distribusi normal
atau tidak (Hartono, 2015). Uji normalitas digunakan untuk mengetahui
apakah data penelitian berdistribusi normal atau tidak sebagai prasyarat
sebelum dilakukan uji hipotesis. Dalam penelitian ini, uji normalitas
dilakukan terhadap data pemahaman konsep pecahan dan Self Regulated
Learning (SRL) pada kelas eksperimen dan kelas kontrol, baik pada
pretest maupun posttest. Untuk menguji normalitas data dalam penelitian
ini uji yang digunakan adalah uji normalitas Shapiro-Wilk karena n < 50.
Data dikatakan berdistribusi normal apabila nilai sig > 0,05, sebaliknya
apabila nilai sig < 0,05 maka data tidak berdistribusi normal.

Dalam konteks ini, analisis data akan dilakukan menggunakan
perangkat lunak SPSS Versi 27. Untuk mengevaluasi distribusi normalitas
data, langkah-langkah berikut dapat diikuti berdasarkan output SPSS.
Apabila nilai signifikansi lebih besar dari 0.05, dapat disimpulkan bahwa
data mengikuti distribusi normal. Sebaliknya, jika nilai signifikansi kurang
dari 0.05, dapat disimpulkan bahwa data tidak mengikuti distribusi normal.
Proses ini memungkinkan peneliti untuk memahami karakteristik
distribusi data secara signifikan, memberikan indikasi apakah data bersifat
normal atau tidak berdasarkan batas signifikansi yang telah ditetapkan.
Rangkuman hasil perhitungan ditunjukkan dalam tabel berikut.

Tabel 3.19
Rangkuman Hasil Perhitungan
Uji Normalitas Data Penelitian

Uji Normalitas Sig. Taraf Sig. Keterangan
Pemahaman Konsep Pecahan| 0.421 0.05 Normal
Self Regulated Learning 0.082 0.05 Normal

Sumber: Data Olahan SPSS Versi 27
Basarkan tabel 3.19, tergambar dengan jelas bahwa semua
kelompok data yang diuji normalitasnya dengan wuji Shapiro-Wilk

memberikan nilai sig. lebih besar dari 0.05. Dapat disimpulkan bahwa
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semua kelompok data dalam penelitian ini berasal dari sampel

berdistribusi normal. Dengan demikian, persyaratan kenormalan data

dapat dipenuhi.
Tabel 3.20
Rangkuman Hasil Perhitungan
Uji Normalitas Multivariat
Variabel Korelasi Pearson Korelasi Keterangan
(r) Pearson (1)

Mahalanobis 0.980 < 0,001 Normalitas
Distance — qi multivariat terpenuhi

Sumber: Data Olahan SPSS Versi 27

Berdasarkan hasil analisis normalitas multivariat menggunakan
korelasi antara Mahalanobis Distance dan nilai kuantil teoritis (qi),
diperoleh nilai koefisien korelasi Pearson sebesar 0,980 dengan nilai
signifikansi p < 0,001. Nilai korelasi yang sangat tinggi dan signifikan ini
menunjukkan bahwa terdapat hubungan linear yang kuat antara
Mahalanobis Distance dan nilai kuantil teoritis, sehingga pola sebaran
data mengikuti distribusi normal multivariat. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa asumsi normalitas multivariat telah terpenuhi,
sehingga data layak untuk dilanjutkan pada analisis MANOVA (Barbara G
dkk., 2020).
Uji Homogenitas

Uji homogenitas dimaksudkan untuk mengetahui apakah kelompok
yang akan dibandingkan dalam penelitian memiliki varian populasi yang
sama (Hartono, 2015). Uji homogenitas bertujuan untuk menguji apakah
varians populasi memiliki kesamaan distribusi normal. Jika nilai
signifikansi (sig) kurang dari 0,05, dapat disimpulkan bahwa varians
populasi bersifat homogen artinya variabilitas antar kelompok atau
perlakuan serupa. Sebaliknya, jika nilai signifikansi (sig) lebih besar dari
0,05, maka kesimpulan yang dapat diambil adalah varians populasi tidak
homogen, menunjukkan perbedaan signifikan dalam variabilitas antar
kelompok atau perlakuan. Pada tabel 3.21 adalah hasil uji homogenitas tes

pemahaman konsep pecahan.
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Tabel 3.21
Uji Homogenitas Varians
Test of Homogeneity of Variance
Levene
Statistic df df2 Sig.
Milai Based on Mean 3.079 1 8 087
Based on Median 2.281 1 8 138
Based on Median and 2.281 1 3r.aaz 138
with adjusted df
Baszed on trimmed mean 3.029 1 a8 080

Berdasarkan hasil Uji Homogenitas Varians (Levene Test) pada

tabel Test of Homogeneity of Variance, diperoleh nilai signifikansi (Sig.)

Based on Mean sebesar 0,087. Nilai tersebut lebih besar dari taraf

signifikansi 0,05 (p > 0,05), sehingga dapat disimpulkan bahwa varians

data antar kelompok adalah homogen.

Tabel 3.22 adalah hasil uji homogenitas angket self regulated

learning.
Tabel 3.22
Uji Homogenitas Varians
Test of Homogeneity of Variance
Levene
Statistic df1 df2 3ig.
Milai Based on Mean .8a7y 1 38 380
Based on Median 310 1 a8 581
Based on Median and 310 1 31.689 581
with adjusted df
Based on trimmed mean .TBD 1 K}:] .389

Berdasarkan hasil Uji Homogenitas Varians (Levene Test) pada

tabel Test of Homogeneity of Variance, diperoleh nilai signifikansi (Sig.)

Based on Mean sebesar 0,350. Nilai tersebut lebih besar dari taraf

signifikansi 0,05 (p > 0,05), sehingga dapat disimpulkan bahwa varians

data antar kelompok adalah homogen. Dengan demikian, data memenuhi

asumsi homogenitas varians, sehingga analisis statistik lanjutan, seperti uji

t, ANOVA, MANOVA, atau MANCOVA, dapat dilakukan.
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Uji homogenitas kovarian adalah uji statistik yang bertujuan untuk
mengetahui apakah matriks kovarian antar kelompok adalah sama
(homogen). Uji homogenitas kovarians dilakukan sebagai uji prasyarat
untuk analisis manova. Uji ini memastikan bahwa pola hubungan dan
variasi antar variabel dependen pada setiap kelompok tidak berbeda secara
signifikan. Jika kovarian antar kelompok homogen, maka perbandingan
antar kelompok menggunakan manova dapat dilakukan secara sah dan
hasilnya dapat dipercaya

Uji homogenitas matriks kovariansi yang dapat menggunakan uji
box’s m. Berikut adalah uji homogenitas kovarian:

Tabel 3.23
Uji Homogenitas Kovarian
Box's Test of
Equality of
Covariance
Matrices®
Box's M 3.032
F 953
dfl 3
df2 258920.000
Sig. 414

Kriteria pengambilan keputusan dalam uji Box’s M adalah sebagai
berikut:

a. Jika nilai signifikansi (Sig.) > 0,05, maka H, diterima dan Ha ditolak,
yang berarti matriks kovarians antar kelompok adalah homogen,
sehingga asumsi homogenitas multivariat terpenuhi.

b. Jika nilai signifikansi (Sig.) < 0,05, maka Ho ditolak dan Ha diterima,
yang berarti matriks kovarians antar kelompok tidak homogen,
sehingga asumsi homogenitas multivariat tidak terpenuhi.

Hasil uji Box's Test of Equality of Covariance Matrices
menunjukkan nilai signifikansi (Sig.) sebesar 0,414 > 0,05. Dengan
demikian, hipotesis nol (H o) diterima, dan dapat disimpulkan bahwa data
memiliki sifat homogen. Artinya, matriks kovarian antar kelompok dapat
dianggap sama, sehingga asumsi homogenitas kovarian terpenuhi untuk

analisis statistik manova.
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Sumber: (Arikunto, 2020)

Interpretasi peningkatan hasil belajar dalam penelitian ini
didasarkan pada nilai N-Gain. Nilai N-Gain > 0,70 termasuk kategori
tinggi, yang menunjukkan peningkatan kemampuan siswa sangat
signifikan. Nilai 0,30 < N-Gain < 0,70 termasuk kategori sedang, yang
menandakan adanya peningkatan kemampuan siswa secara cukup efektif.
Sementara itu, nilai N-Gain < 0,30 termasuk kategori rendah, yang

menunjukkan peningkatan kemampuan siswa masih kurang optimal.
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Adapun hasil uji dapat dilihat pada tabel 3.25.

Tabel 3.25
Hasil Uji Ngain
Variabel Nilai N-Gain Kategori
Pemahaman Konsep 0,64 Sedang
SRL 0,60 Sedang

Berdasarkan tabel 3.25, nilai N-Gain pemahaman konsep sebesar

‘nery eysng NN wizi eduey undede ynjuaq wejep 1ul sijn} eAiey ynin|as neje ueibeqges yeAueqiadwaw uep ueywnwnbuaw bBuelejiq 'z

0,64 berada pada kategori sedang, yang menunjukkan bahwa pembelajaran
memberikan peningkatan pemahaman konsep yang cukup baik, meskipun

belum mencapai kategori tinggi. Sementara itu, nilai N-Gain Self
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Regulated Learning (SRL) sebesar 0,60 juga termasuk dalam kategori
sedang, yang mengindikasikan adanya peningkatan kemampuan regulasi
diri siswa dalam belajar, seperti perencanaan, pemantauan, dan evaluasi
belajar, namun masih perlu ditingkatkan lebih lanjut. Secara keseluruhan,
hasil ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang diterapkan mampu
meningkatkan pemahaman konsep dan SRL siswa pada tingkat yang
cukup efektif.

Uji ANOVA 2 Jalur

Uji ANOVA (4nalysis of Variance) merupakan teknik analisis
statistik inferensial yang digunakan untuk mengetahui perbedaan rata-rata
sekaligus pengaruh interaksi antara dua atau lebih variabel bebas (faktor)
terhadap satu variabel dependen. Dalam ANOVA dua arah, analisis tidak
hanya menguji pengaruh utama (main effect) masing-masing faktor, tetapi
juga pengaruh interaksi, yaitu sejauh mana pengaruh suatu variabel bebas
bergantung pada variabel bebas lainnya (Sugiyono, 2019).

Uji ANOVA dua arah digunakan dalam penelitian ini untuk
menjawab rumusan masalah mengenai ada atau tidaknya pengaruh model
pembelajaran dan jenis kelamin terhadap pemahaman konsep pecahan
siswa serta Self Regulated Learning (SRL). Melalui analisis ini, peneliti
dapat mengetahui pengaruh utama model pembelajaran dan jenis kelamin
secara terpisah, serta pengaruh interaksi antara kedua variabel tersebut
terhadap pemahaman konsep pecahan dan SRL siswa. Dengan demikian,
ANOVA dua arah memungkinkan peneliti untuk melihat apakah
efektivitas model pembelajaran yang diterapkan berbeda berdasarkan jenis
kelamin siswa. Pengaruh tersebut dinyatakan signifikan apabila nilai
signifikansi (p-value) lebih kecil dari taraf signifikansi yang ditetapkan,
yaitu a = 0,05.

Uji Hipotesis (Manova)

Multivariate Analysis of Variance MANOVA adalah suatu teknik
analisis statistik multivariat yang bertujuan untuk menguji apakah terdapat
perbedaan yang signifikan pada beberapa variabel dependen secara

bersamaan berdasarkan perlakuan atau kelompok tertentu. Analisis ini
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mempertimbangkan hubungan antar variabel dependen sehingga

memberikan gambaran yang lebih komprehensif dibandingkan ANOVA

univariat (Barbara G dkk., 2020).

Kriteria:

a. Jika nilai signifikansi (Sig.) < 0,05, maka H, ditolak dan H, diterima,
yang berarti terdapat pengaruh/perbedaan yang signifikan.

b. Jika nilai signifikansi (Sig.) > 0,05, maka Ho diterima dan H, ditolak,
yang berarti tidak terdapat pengaruh/perbedaan yang signifikan.

Uji MANOVA digunakan dalam penelitian ini untuk menjawab
rumusan masalah mengenai ada atau tidaknya perbedaan pemahaman
konsep pecahan dan Self Regulated Learning (SRL) antara siswa yang
belajar dengan model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media
Baamboozle dan siswa yang belajar dengan model pembelajaran
konvensional. Melalui MANOVA, kedua variabel dependen tersebut
dianalisis secara simultan sehingga pengujian tidak hanya melihat
perbedaan masing-masing variabel secara terpisah, tetapi juga
mempertimbangkan hubungan antara pemahaman konsep pecahan dan
SRL. Dengan demikian, penggunaan uji MANOVA memungkinkan
peneliti untuk mengetahui secara simultan apakah penerapan model Zeams
Games Tournament (TGT) berbantuan media Baamboozle menghasilkan
perbedaan yang signifikan pada pemahaman konsep pecahan dan Self-
Regulated Learning (SRL) siswa dibandingkan dengan model
pembelajaran konvensional, dengan tetap mempertimbangkan keterkaitan

antara kedua variabel dependen tersebut.
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Bab ini menyajikan kesimpulan dari penelitian serta memberikan beberapa

sarap yang terkait sebagai berikut:

A. Kesimpulan

=
=

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang dilakukan oleh

%eneliti, dapat disimpulkan sebagai berikut:

nely eysne

no
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Berdasarkan hasil uji Paired Sample T-Test pada pemahaman konsep
pecahan siswa kelas eksperimen, diperoleh nilai Sig. (2-tailed) < 0,05,
sehingga hipotesis nol (Hy) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima.
Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara
nilai pretest dan posttest setelah diterapkannya model Zeams Games
Tournament berbantuan media Baamboozle. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa penerapan model Teams Games Tournament
berbantuan media Baamboozle secara signifikan meningkatkan
pemahaman konsep pecahan siswa.

Hasil uji Paired Sample T-Test terhadap Self Regulated Learning siswa
kelas eksperimen menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, sehingga
hipotesis nol (Hy) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima. Temuan ini
mengindikasikan adanya perbedaan yang signifikan antara kondisi
sebelum dan sesudah perlakuan. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa penerapan model Teams Games Tournament berbantuan media
Baamboozle berpengaruh secara signifikan terhadap peningkatan Self
Regulated Learning siswa.

Berdasarkan hasil uji Independent Sample T-Test pada nilai posttest
pemahaman konsep pecahan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol,
diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,002 < 0,05, sehingga hipotesis nol
(Hp) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima. Hal ini menunjukkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara pemahaman konsep
pecahan siswa yang belajar menggunakan model Teams Games

Tournament berbantuan media Baamboozle dan siswa yang belajar dengan

140
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pembelajaran konvensional. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
model Teams Games Tournament berbantuan media Baamboozle
berpengaruh secara signifikan terhadap peningkatan pemahaman konsep
pecahan siswa sekolah dasar.

Hasil uji Independent Sample T-Test terhadap Self Regulated Learning
siswa menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,002 < 0,05, sehingga
hipotesis nol (H,) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima. Temuan ini
menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara Self Regulated
Learning siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model Teams Games
Tournament berbantuan media Baamboozle berpengaruh secara signifikan
terhadap peningkatan Self Regulated Learning siswa sekolah dasar.

Hasil uji ANOVA dua jalur menunjukkan bahwa tidak terdapat pengaruh
interaksi antara model pembelajaran dan jenis kelamin terhadap
pemahaman konsep pecahan siswa. Hal ini ditunjukkan oleh nilai
signifikansi interaksi sebesar 0,263, yang lebih besar dari taraf signifikansi
0,05, sehingga hipotesis nol (Ho) diterima. Meskipun demikian, secara
simultan model pembelajaran dan jenis kelamin berpengaruh signifikan
terhadap pemahaman konsep siswa dengan nilai signifikansi Corrected
Model sebesar 0,002 (< 0,05). Secara parsial, model pembelajaran
berpengaruh signifikan terhadap pemahaman konsep dengan nilai
signifikansi sebesar 0,004 (< 0,05), dan jenis kelamin juga berpengaruh
signifikan dengan nilai signifikansi sebesar 0,050 (< 0,05). Hal ini
menunjukkan bahwa pengaruh model pembelajaran terhadap pemahaman
konsep pecahan siswa tidak bergantung pada perbedaan jenis kelamin.
Hasil uji ANOVA dua jalur menunjukkan bahwa tidak terdapat pengaruh
interaksi antara model pembelajaran dan jenis kelamin terhadap Self
Regulated Learning siswa. Hal ini ditunjukkan oleh nilai signifikansi
interaksi sebesar 0,867 > 0,05, sehingga hipotesis nol (Ho) diterima. Secara

simultan, model pembelajaran dan jenis kelamin juga tidak berpengaruh
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signifikan terhadap SRL siswa dengan nilai signifikansi Corrected Model
sebesar 0,106 > 0,05. Namun, secara parsial model pembelajaran
berpengaruh signifikan terhadap SRL siswa dengan nilai signifikansi
sebesar 0,015 < 0,05, sedangkan jenis kelamin tidak berpengaruh
signifikan dengan nilai signifikansi sebesar 0,693 > 0,05. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa pengaruh model pembelajaran
terhadap SRL siswa tidak dipengaruhi oleh perbedaan jenis kelamin.

Berdasarkan hasil uji MANOVA, seluruh statistik multivariat (Pillai’s
Trace, Wilks’ Lambda, Hotelling’s Trace, dan Roys Largest Root)
menunjukkan nilai signifikansi p < 0,05 dengan observed power yang
sangat tinggi, sehingga hipotesis nol (Hy) ditolak dan hipotesis alternatif
(Ha) diterima. Hal ini menandakan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan secara simultan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol
terhadap variabel pemahaman konsep pecahan dan Self Regulated
Learning. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
menggunakan model Teams Games Tournament berbantuan media
Baamboozle memberikan pengaruh yang signifikan secara bersama-sama
terhadap peningkatan pemahaman konsep pecahan dan Self Regulated

Learning siswa dibandingkan dengan pembelajaran konvensional.

aran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai penerapan

odel Teams Games Tournament berbantuan media Baamboozle terhadap

pemahaman konsep pecahan dan Self Regulated Learning siswa sekolah dasar,
<

ffnaka beberapa saran yang dapat disampaikan adalah sebagai berikut.
w

nery wisey jiiedAg uejng jo 411

Guru disarankan untuk menerapkan model pembelajaran Teams Games
Tournament berbantuan media Baamboozle sebagai alternatif strategi
pembelajaran matematika, khususnya pada materi pecahan. Model ini
terbukti mampu meningkatkan pemahaman konsep serta mendorong
kemandirian belajar siswa melalui aktivitas diskusi kelompok, permainan

edukatif, dan kompetisi akademik yang terstruktur. Guru juga diharapkan
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dapat mengelola waktu, pembagian kelompok, dan pelaksanaan turnamen
secara optimal agar seluruh siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran.
Sekolah disarankan untuk mendukung penerapan pembelajaran inovatif
berbasis model kooperatif dan teknologi dengan menyediakan sarana dan
prasarana yang memadai, seperti perangkat digital dan akses internet yang
mendukung penggunaan media Baamboozle. Selain itu, sekolah dapat
memfasilitasi pelatihan atau workshop bagi guru guna meningkatkan
kompetensi dalam menerapkan model Teams Games Tournament
berbantuan media digital secara efektif dan berkelanjutan.

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian ini
dengan menerapkan model Teams Games Tournament berbantuan media
Baamboozle pada materi matematika lain atau pada jenjang pendidikan
yang berbeda. Selain itu, penelitian selanjutnya dapat menambahkan
variabel lain, seperti motivasi belajar, kemampuan berpikir kritis, atau
kreativitas siswa, serta menggunakan desain penelitian yang lebih beragam
agar diperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai efektivitas
model pembelajaran ini.

Berdasarkan keterbatasan pelaksanaan penelitian, disarankan agar
penelitian selanjutnya dapat mengalokasikan waktu pembelajaran yang
lebih memadai sehingga seluruh tahapan model Teams Games Tournament
berbantuan media BaamboozIle dapat terlaksana secara optimal. Selain itu,
guru atau peneliti perlu melakukan persiapan awal yang lebih matang
untuk meningkatkan kesiapan dan keaktifan siswa sebelum pembelajaran
berlangsung. Penelitian selanjutnya juga disarankan untuk memperhatikan
ketersediaan sarana pendukung, seperti perangkat pembelajaran dan akses
jaringan internet yang stabil, agar penggunaan media digital dapat berjalan
lebih efektif dan hasil penelitian menjadi lebih optimal.

Hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan pertimbangan dalam
pengembangan kurikulum dan kebijakan pembelajaran yang mendorong

penggunaan model pembelajaran kooperatif berbantuan teknologi di
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sekolah dasar. Integrasi model Teams Games Tournament dengan media
digital seperti Baamboozle diharapkan dapat menjadi salah satu inovasi
pembelajaran yang relevan dengan karakteristik peserta didik abad ke-21.
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Pada ai(haf ésg;B peserta didik dapat menunjukkan pemahaman dan intuisi bilangan (number sense) pada bilangan cacah sampai
) 2 g =
10.000. Mere %a (C}a@tgnelakukan operasi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah sampai 1.000, dapat melakukan operasi perkalian
dan pembagi a@w_ ﬁ‘l@g&n cacah, dapat mengisi nilai yang belum diketahui dalam sebuah kalimat matematika, dan dapat mengidentifikasi,
S DnDc o
meniru, dan ngeng gﬁbgngkan pola gambar atau obyek sederhana dan pola bilangan yang berkaitan dengan penjumlahan dan pengurangan
Q .

bilangan cacaﬁ %100 Mereka dapat menyelesaikan masalah berkaitan dengan kelipatan dan faktor, masalah berkaitan dengan uang
=]
1 8¢

menggunakarﬂrlb bagai satuan. Mereka dapat membandingkan dan mengurutkan antar-pecahan, serta dapat mengenali pecahan

|I%KJ% u 3

u

W

senilai. Merelgi dapat g]enunju&kan pemahaman dan intuisi bilangan (number sense) pada bilangan desimal, dan dapat menghubungkan

pecahan desnﬁal d@ mrseratuﬁan dengan persen. Peserta didik dapat mengukur panjang dan berat benda menggunakan satuan baku, dan

ng

dapat menentE!kan Pﬁjtﬁngan argj;ar -satuan baku panjang. Mereka dapat mengukur dan mengestimasi luas dan volume menggunakan satuan

ns,
ue

tidak baku d@ sat&’argbaku b@upa bilangan cacah. Peserta didik dapat mendeskripsikan ciri berbagai bentuk bangun datar dan dapat
menyusun (ké&npo@éﬂan meggural (dekomposisi) berbagai bangun datar dengan satu cara atau lebih jika memungkinkan. Peserta didik
dapat mengugptkarg membanangkan menyajikan, menganalisis dan menginterpretasi data dalam bentuk tabel, diagram gambar,

piktogram, da&i dlagam batang.‘(skala satu satuan).
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Bilangan 3 P@d% akRir fase B, peserta didikll. Peserta didik dapat membaca,| SEMESTER GANJIL:
D MEegpl Enkkan G menulis, menentukan nila
5; nah&man dan intuisi  bilangan|  tempat, membandingkan,
- 9
S (RUgbey sense)p,ada
ég l@en‘ékg dapat=-menyatakan pecahan 1. Peserta didik menyatakan pecahan
g;'dgs@a? persep@iuhan dan perseratusan, desimal persepuluhan dan
& sErt% nfenghubungkan pecahan desimal perseratusan, serta menghubungkan
p PE! s@raiusan dengan konsep persen. pecahan desimal perseratusan
Aljabar & Pad&aghir Fase B, peserta didik dapat | 1. Peserta didik dapat mengisi nilai | ~ dengan konsep persen.
¢ rierigidk nilai yang belum diketahui yang belum diketahui dalam 2. Peserta didik dapat mengisi nilai
¢ ditlg 2sebuah  kalimat matematika sebuah kalimat matematika yang yang belum diketahui dalam sebuah
g 9 . ! . ) .
TYyaNg lébrkaltan dengan penjumlahan berkaitan dengan penjumlahan kalimat matematika yang berkaitan
§§c§ngje§gurangan pada bilangan cacah dan pengurangan pada bilangan dengan penjumlahan dan
“cisa 100 (contoh: 10 + ... = 19, 19 - cacah sampai 100. pengurangan pada bilangan cacah
€. =30 Peserta didik dapat | sampai 100.
°: Pesé‘r‘tﬁdldlk dapat mengidentifikasi, mengidentifikasi, meniru, dan
é;merﬁrtg dan mengembangkan pola mengembangkan pola gambar SEMESTER GENAP:
g gam%a% atau @Pyek sederhana dan atau obyek sederhana dan pola [1. Peserta didik dapat dapat
§,po|£ cbllangafﬁfx membesar  dan bilangan membesar dan mengecil menyelesaikan masalah  berkaitan
S, menge&il ,;aang melibatkan yang melibatkan penjumlahan dengan kelipatan dan faktor.
% merg ! pe
§¢pen§m§ahan d%r pengurangan pada dan pengurangan pada bilangan 2. Peserta didik dapat mengukur
.§° bilaRgdh cacah sampai 100. cacah sampai 100. panjang dan berat benda
Pengukurang Padaraﬁhlr Fase'B, peserta didik dapat Peserta didik dapat mengukur menggunakan satuan baku.
&
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q
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'bak&} panjang @m m). Mereka dapat
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menganalisis dan menginterpretasi
data dalam bentuk tabel, diagram
gambar, piktogram, dan diagram
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MODUL AJAR 1

- 1. | a. Identitas Penulis Modul

Nama Penyusun Siska Mutia, S.Pd

Tahun Penyusunan 2025

b. Identitas Modul

Jenjang Sekolah SD/MI

Mata Pelajaran Matematika

Fase / Kelas Al

Alokasi Waktu 2 x 35 Menit (Pertemuan 1)
2. | Materi Pecahan

3. | Profil Pelajar Pancasila

Bernalar Kritis
Kreatif

Bergotong-royong

4 | Sarana dan prasarana

Sumber Belajar: Erik, & Wina. (n.d.). Matematika untuk
SD/MI Kelas 1V. Grafindo.
Sarana : Papan tulis, Spidol, Infokus, Laptop

6. | Model Pembelajaran

Teams Games Tournament (TGT)

7 | Media Pembelajaran

1. | Capaian Pembelajaran

Baamboozle, Gambar, PPT

Peserta didik mampu memahami makna pecahan,
membandingkan, mengurutkan, menemukan pecahan
senilai, serta menghubungkan pecahan dengan desimal dan

persen melalui konteks kehidupan sehari-hari.

2. | Tujuan Pembelajaran

1. Peserta didik dapat menjelaskan kembali pengertian
pecahan dengan kata-kata sendiri.
2. Peserta didik dapat menjelaskan arti pembilang dan

penyebut dalam pecahan dengan bahasa sendiri.

o

Pertanyaan Pemantik

nery wisey ji
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1. Jika satu cokelat dibagi menjadi 4 bagian sama besar dan kamu memakan 1

bagian, bagaimana cara menyebut bagian yang kamu makan itu?

2. Perhatikan pecahan % Angka 2 dan angka 5 itu menunjukkan apa, ya?

Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan Pembuka (10 menit)
1. Guru memberi salam, mengecek kehadiran, dan memotivasi peserta didik.
2. Guru bersama siswa mengawali pembelajaran dengan berdoa bersama
3. Guru mengaitkan materi dengan pengalaman sehari-hari, misalnya membagi kue
atau pizza.
4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan menjelaskan bahwa pembelajaran
akan dilakukan dengan model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan

media Baamboozle.

Kegiatan Inti (50 menit)
Tahap Penyajian Kelas (Class Presentation)

1. Guru menampilkan gambar benda konkret (kue) yang dibagi sama besar.
-

2. Guru menjelaskan pengertian pecahan serta arti pembilang dan penyebut,

pembilang menunjukkan bagian yang diambil, dibagi, atau dibicarakan. Penyebut
menunjukkan keseluruhan bagian yang sama besar.

3. Peserta didik memperhatikan dan menjawab pertanyaan lisan dari guru.

Pembentukan Tim (Teams)

4. Guru membagi peserta didik ke dalam kelompok heterogen yang terdiri atas 4-5
orang.

5. Setiap kelompok menentukan nama tim.

6. Guru menjelaskan aturan kerja kelompok dan mekanisme permainan.

Permainan (Games) Menggunakan Baamboozle

7. Guru menampilkan kuis Baamboozle berisi soal-soal tentang:

Pengertian pecahan

nery wisey yi.
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Pembilang dan penyebut

8. Setiap kelompok menjawab soal secara bergiliran.

9. Skor diberikan sesuai ketepatan jawaban.

Turnamen (Tournament)

10. Guru mengelompokkan peserta didik ke meja turnamen berdasarkan tingkat
kemampuan.

11. Peserta didik menjawab soal secara individu.

12. Skor individu dikumpulkan sebagai skor tim.

Penghargaan Tim (Team Recognition)

13. Guru mengumumkan tim dengan skor tertinggi.

14. Guru memberikan penghargaan bintang kelompok

Refleksi Guru

Kegiatan Penutup (10 Menit)

1. Guru bersama peserta didik melakukan refleksi dengan pertanyaan:
Apa yang dimaksud dengan pecahan?
Apa perbedaan pembilang dan penyebut?

2. Peserta didik menyampaikan kesimpulan dengan bahasa sendiri.

3. Guru menutup pembelajaran dengan pesan motivasi.
4. Berdoa

Asesmen proses: Observasi keaktifan dan kerja sama peserta didik selama diskusi dan

permainan.

Asesmen hasil: Jawaban peserta didik pada permainan Baamboozle dan turnamen.

1. Keberhasilan yang saya rasakan dalam mengajar materi ini

2. Kesulitan yang saya alami dan akan saya perbaiki untuk pembelajaran berikutnya

3. Kegiatan yang paling disukai peserta didik

nery wisey J
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siswa agar mampu mencapai tujuan pembelajaran.

1. Pecahan: Bilangan yang menyatakan bagian dari keseluruhan yang dibagi menjadi

2. Pembilang: Angka pada bagian atas pecahan yang menunjukkan banyaknya bagian

3. Penyebut: Angka pada bagian bawah pecahan yang menunjukkan banyaknya bagian

4. Teams Games Tournament (TGT): Model pembelajaran kooperatif yang melibatkan

5. Baamboozle: Media pembelajaran digital berbasis permainan kuis interaktif yang

Erik, & Wina. (n.d.). Matematika untuk SD/MI Kelas IV. Grafindo.

4. Kegiatan yang paling sulit dilakukan peserta didik

Refleksi Siswa

1. Dari penyampaian materi, bagian manakah yang masih belum dipahami?

Pengayaan: kegiatan pengayaan dilaksanakan bagi siswa yang telah mencapai
kompetensi dari pembelajaran.
Remedial: kegiatan remedial dilaksanakan bagi siswa yang belum mampu mencapai

kompetensi dari pembelajaran. Hal ini dilaksanakan guna membantu dan memotibasi

beberapa bagian sama besar.

yang diambil atau dimiliki.

keseluruhan.

kerja tim, permainan, dan turnamen untuk meningkatkan pemahaman peserta didik.

digunakan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam belajar.

nery wisey i
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MODUL AJAR 2

Nama Penyusun Siska Mutia, S.Pd

Tahun Penyusunan 2025

b. Identitas Modul

Jenjang Sekolah SDMI

Mata Pelajaran Matematika

Fase / Kelas Al

Alokasi Waktu 2 x 35 Menit (Pertemuan 3)
2. | Materi Pecahan
3. | Profil Pelajar Pancasila Bernalar Kritis

Kreatif

Bergotong-royong

4 | Sarana dan prasarana Sumber Belajar: Erik, & Wina. (n.d.). Matematika untuk
SD/MI Kelas IV. Grafindo.
Sarana : Papan tulis, Spidol, Infokus, Laptop

6. | Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
Baamboozle, Gambar, PPT

Media Pembelajaran

.| Capaian Pembelajaran

Peserta didik mampu memahami makna pecahan,

membandingkan, mengurutkan, menemukan pecahan
senilai, serta menghubungkan pecahan dengan desimal dan

persen melalui konteks kehidupan sehari-hari.

Tujuan Pembelajaran

Peserta didik mampu membandingkan dan mengurutkan

bilangan pecahan.

Pertanyaan Pemantik

1. Jika kamu memiliki % kue dan temanmu memiliki % kue, siapa yang mendapat bagian

lebih banyak? Mengapa
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©
2. Perhatikan pecahan i, % dan %. Bagaimana urutan pecahan tersebut dari yang paling
kecil ke yang paling besar?
4. | Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan Pembuka (10 menit)

I
2,
3.

Guru memberi salam, mengecek kehadiran, dan memotivasi peserta didik.

Guru bersama siswa mengawali pembelajaran dengan berdoa bersama

Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan materi sebelumnya tentang
pengertian pecahan.

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan menjelaskan bahwa pembelajaran
akan dilakukan dengan model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan

media Baamboozle.

Kegiatan Inti (50 menit)

Tahap Penyajian Kelas (Class Presentation)

5.
6.

Guru menampilkan gambar dua atau lebih pecahan.

Guru menjelaskan cara membandingkan pecahan dengan:

Pembilang dan penyebut sama

Pembilang dan penyebut berbeda

Guru memberi contoh cara mengurutkan pecahan sederhana, dan menjelaskan
jika penyebutnya sama, lihat pembilangnya. Pembilang yang lebih besar berarti
pecahannya lebih besar. Jika pembilangnya sama, lihat penyebutnya. Penyebut

yang lebih kecil berarti pecahannya lebih besar.

Pembentukan Tim (7Teams)

8.

9

Guru membagi peserta didik ke dalam kelompok heterogen yang terdiri atas 4-5
orang.

Setiap kelompok menentukan nama tim.

10. Guru menjelaskan aturan kerja kelompok dan mekanisme permainan.

Permainan (Games) Menggunakan Baamboozle

11. Guru menampilkan soal permainan Baamboozle, seperti:

Manakah yang lebih besar, 1/2 atau 1/3?
Urutkan pecahan berikut: 1/4, 3/4, 2/4.

nery wisey
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12. Kelompok menjawab secara bergiliran dan memperoleh skor.

13. Skor diberikan sesuai ketepatan jawaban.

Turnamen (Tournament)

14, Guru mengelompokkan peserta didik ke meja turnamen berdasarkan tingkat
kemampuan.

15. Peserta didik menjawab soal secara individu.

16. Skor individu dikumpulkan sebagai skor tim.

Penghargaan Tim (Team Recognition)

17. Guru mengumumkan tim dengan skor tertinggi.

18. Guru memberikan penghargaan bintang kelompok

Kegiatan Penutup (10 Menit)

19. Guru mengajak peserta didik melakukan refleksi dengan pertanyaan:
Bagaimana cara membandingkan dua pecahan?
Apa langkah mengurutkan beberapa pecahan?

20. Peserta didik menyampaikan kesimpulan dengan bahasa sendiri.

21. Guru memberikan penguatan dan menutup pembelajaran.
22. Berdoa

' Asesmen proses: Observasi keaktifan dan kerja sama peserta didik selama diskusi dan

permainan.

Asesmen hasil: Jawaban peserta didik pada permainan Baamboozle dan turnamen.

: Refleksi Guru

I. Keberhasilan yang saya rasakan dalam mengajar materi ini

2. Kesulitan yang saya alami dan akan saya perbaiki untuk pembelajaran berikutnya

3. Kegiatan yang paling disukai peserta didik

nery wisey i
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- Pengayaan: kegiatan pengayaan dilaksanakan bagi siswa yang telah mencapai

4. Kegiatan yang paling sulit dilakukan peserta didik

Refleksi Siswa

1. Dari penyampaian materi, bagian manakah yang masih belum dipahami?

2. Bagaimana perasaanmu mengikuti kegiatan pembelajaran hari ini?

3. Kegiatan mana yang paling disuka?

kompetensi dari pembelajaran.
Remedial: kegiatan remedial dilaksanakan bagi siswa yang belum mampu mencapai
kompetensi dari pembelajaran. Hal ini dilaksanakan guna membantu dan memotibasi

siswa agar mampu mencapai tujuan pembelajaran.

1. Pecahan: Bilangan yang menyatakan bagian dari keseluruhan yang dibagi menjadi
beberapa bagian sama besar.

2. Membandingkan Pecahan: Kegiatan menentukan pecahan yang lebih besar, lebih kecil,
atau sama besar.

3. Mengurutkan Pecahan: Kegiatan menyusun pecahan dari nilai terkecil ke terbesar atau
sebaliknya.

4. Teams Games Tournament (TGT): Model pembelajaran kooperatif yang melibatkan
kerja tim, permainan, dan turnamen untuk meningkatkan pemahaman peserta didik.

5. Baamboozle: Media pembelajaran digital berbasis permainan kuis interaktif yang

digunakan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam belajar,

Erik, & Wina. (n.d.). Matematika untuk SD/MI Kelas IV. Grafindo.
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MODUL AJAR 3

Nama Penyusun

Siska Mutia, S.Pd

Tahun Penyusunan 2025

b. Identitas Modul

Jenjang Sekolah SD/MI

Mata Pelajaran Matematika

Fase / Kelas All

Alokasi Waktu 2 x 35 Menit (Pertemuan 3)
2. | Materi Pecahan
3. | Profil Pelajar Pancasila Bernalar Kritis

Kreatif

Bergotong-royong

4 | Sarana dan prasarana Sumber Belajar: Erik, & Wina. (n.d.). Matematika untuk
SD/MI Kelas IV. Grafindo.
Sarana : Papan tulis, Spidol, Infokus, Laptop

6. | Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)

Media Pembelajaran

Capaian Pembelajaran

Baamboozle, Gambar, PPT

Peserta didik mampu memahami makna pecahan,
membandingkan, mengurutkan, menemukan pecahan
senilai, serta menghubungkan pecahan dengan desimal dan

persen melalui konteks kehidupan sehari-hari.

Tujuan Pembelajaran

Peserta didik mampu menentukan pecahan senilai melalui

gambar atau model konkret dengan tepat.

Pertanyaan Pemantik

l. Perhatikan dua gambar pecahan berikut: -_i;dan i. Menurut kalian, apakah kedua

pecahan itu menunjukkan bagian yang sama?

Kegiatan Pembelajaran

nery wisey J
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Kegiatan Pembuka (10 menit)
1. Guru memberi salam, mengecek kehadiran, dan memotivasi peserta didik.
2. Guru bersama siswa mengawali pembelajaran dengan berdoa bersama
3. Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan materi sebelumnya tentang
membandingkan pecahan.
4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan menjelaskan bahwa pembelajaran
akan dilakukan dengan model Teams Games Towrnament (TGT) berbantuan media

Baamboozle.

Kegiatan Inti (50 menit)
Tahap Penyajian Kelas (Class Presentation)
5. Guru menampilkan slide pecahan senilai.
6. Guru menunjukkan model konkret berupa gambar atau kertas lipat yang dibagi
menjadi beberapa bagian sama besar

7. Guru menjelaskan pengertian pecahan senilai.

Pembentukan Tim (7Teams)
8. Guru membagi peserta didik ke dalam kelompok heterogen yang terdiri atas 4-5
orang.
9. Setiap kelompok menentukan nama tim.

10. Guru menjelaskan aturan kerja kelompok dan mekanisme permainan.

Permainan (Games) Menggunakan Baamboozle
11. Guru menampilkan soal permainan Baamboozle, seperti:
Pecahan manakah yang senilai dengan 1/2?
Pasangkan gambar pecahan yang memiliki nilai sama.

12. Kelompok menjawab secara bergiliran dan memperoleh skor.

Turnamen (Tournament)
13.  Guru mengelompokkan peserta didik ke meja turnamen berdasarkan tingkat
kemampuan.

14. Peserta didik menjawab soal secara individu.

nery wisey
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15, Skor individu dikumpulkan sebagai skor tim.

Penghargaan Tim (Team Recognition)
16, Guru mengumumkan tim dengan skor tertinggi.

17. Guru memberikan penghargaan bintang kelompok

Kegiatan Penutup (10 Menit)

Buepun-6uepun 1Bunpuii@ e3di ¥eH

18. Guru mengajak peserta didik melakukan refleksi dengan pertanyaan;
19. Bagaimana cara membandingkan dua pecahan?

20.  Apa langkah mengurutkan beberapa pecahan?

21. Peserta didik menyampaikan kesimpulan dengan bahasa sendiri.

22, Guru memberikan penguatan dan menutup pembelajaran.

23. Berdoa

Asesmen proses: Observasi keaktifan dan kerja sama peserta didik selama diskusi dan

permainan,
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Asesmen hasil: Jawaban peserta didik pada permainan Baamboozle dan turnamen.

Refleksi Guru
1. Keberhasilan yang saya rasakan dalam mengajar materi ini
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Refleksi Siswa
I Dari penyampaian materi, bagian manakah yang masih belum dipahami?

2. Bagaimana perasaanmu mengikuti kegiatan pembelajaran hari ini?

3. Kegiatan mana yang paling disuka?’

Pengayaan: kegiatan pengayaan dilaksanakan bagi siswa yang telah mencapai

kompetensi dari pembelajaran.
Remedial: kegiatan remedial dilaksanakan bagi siswa yang belum mampu mencapai
kompetensi dari pembelajaran. Hal ini dilaksanakan guna membantu dan memotibasi

siswa agar mampu mencapai tujuan pembelajaran.

6. Pecahan: Bilangan yang menyatakan bagian dari keseluruhan yang dibagi menjadi

beberapa bagian sama besar.

7. Pecahan Senilai: Pecahan-pecahan yang memiliki nilai sama meskipun pembilang dan
penyebutnya berbeda. Teams Games Tournament (TGT): Model pembelajaran
kooperatif yang melibatkan kerja tim, permainan, dan turnamen untuk meningkatkan
pemahaman peserta didik.

8. Baamboozle: Media pembelajaran digital berbasis permainan kuis interaktif yang

digunakan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam belajar.

D DICT AL |
AT UL AN

Erik, & Wina. (n.d.). Matematika untuk SD/MI Kelas IV. Grafindo.
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MODUL AJAR 4

Nama Penyusun

Siska Mutia, S.Pd

Tahun Penyusunan 2025

b. Identitas Modul

Jenjang Sekolah SD/MI

Mata Pelajaran Matematika

Fase / Kelas Al

Alokasi Waktu 2 x 35 Menit (Pertemuan 4)
2. | Materi Pecahan
3. | Profil Pelajar Pancasila Bernalar Kritis

Kreatif

Bergotong-royong

4 | Sarana dan prasarana

Sumber Belajar: Erik, & Wina. (n.d.). Matematika untuk
SD/MI Kelas 1V. Grafindo.
Sarana : Papan tulis, Spidol, Infokus, Laptop

6. | Model Pembelajaran

Teams Games Tournament (TGT)

7 | Media Pembelajaran

- 1. | Capaian Pembelajaran

Baamboozle, Gambar, PPT

| Peserta  didik mampu memahami makna pecahan,

membandingkan, mengurutkan, menemukan pecahan
senilai, serta menghubungkan pecahan dengan desimal dan

persen melalui konteks kehidupan sehari-hari.

2. | Tujuan Pembelajaran

Peserta didik mengetahui pecahan desimal dan
menuliskannya dalam bentuk desimal dengan tepat dan
sebaliknya.

"..o.l

Pertanyaan Pemantik

1. Menurut kalian, apa yang dimaksud dengan pecahan desimal?

nery wisey j
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2. Perhatikan pecahan % Menurut kalian, mengapa pecahan ini dapat ditulis menjadi

0,3?

Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan Pembuka (10 menit)
I. Guru memberi salam, mengecek kehadiran, dan memotivasi peserta didik.
2. Guru bersama siswa mengawali pembelajaran dengan berdoa bersama
3. Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan materi sebelumnya tentang pecahan
senilai.
4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan menjelaskan bahwa pembelajaran
akan dilakukan dengan model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media

Baamboozle.

Kegiatan Inti (50 menit)

Tahap Penyajian Kelas (Class Presentation)

5. Guru menunjukkan slide bentuk pecahan desimal.

6. Guru menjelaskan makna pecahan desimal sebagai pecahan yang ditulis dalam
bentuk persepuluhan.

7. Guru memberi contoh cara mengubah pecahan biasa ke bentuk desimal dan

sebaliknya.

Pembentukan Tim (Teams)

8. Guru membagi peserta didik ke dalam kelompok heterogen yang terdiri atas 4-5
orang.

9. Setiap kelompok menentukan nama tim.

10. Guru menjelaskan aturan kerja kelompok dan mekanisme permainan.

Permainan (Games) Menggunakan Baamboozle
I'1. Guru menampilkan soal permainan Baamboozle, seperti:
Ubahlah 4/10 ke bentuk desimal.
Pecahan manakah yang sesuai dengan 0,67

12. Kelompok menjawab secara bergiliran dan memperoleh skor,

nery wisey |



‘nery eysng NN uizi eduey undede ynuaqg wejep (Ui siiny eAiey yninjas neje uelbeqas seAuequadwaw uep ueywnwnbuaw buele|iq g

NVIA YNSOS NIA
DIU H

‘nery eysng NN defem Buek uebunuaday ueyibniaw yepn uednynbuad 'q

‘yejesew nyens uenelun neje yiuy uesynuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw) efiey uesiinuad ‘uenjsuad ‘ueyipipuad uebunjuaday ynjun eAuey uedinbuad ‘e

F 9

{‘-;

=

23

11aquuns uepyngaAuaw uep ueywnjuesuaw edue) 1ul S|y eAIRY yninjas nee uelbeqgas dinnbuaw buele|q *}

Buepun-6uepun 1Bunpuii@ e3di ¥eH

@)

175

Turnamen (Tournament)
13. Peserta didik mengikuti turnamen secara individu.
14, Guru memberikan soal mengubah pecahan ke bentuk desimal dan sebaliknya.
15. Skor individu dikumpulkan sebagai skor tim.
Penghargaan Tim (Team Recognition)
16. Guru mengumumkan tim dengan skor tertinggi.
17. Guru memberikan penghargaan bintang kelompok

Kegiatan Penutup (10 Menit)

18. Guru mengajak peserta didik melakukan refleksi dengan pertanyaan:

19, Apa yang dimaksud dengan pecahan desimal?

20. Bagaimana cara mengubah pecahan biasa menjadi pecahan desimal?
Peserta didik menyampaikan kesimpulan dengan bahasa sendiri.
Guru memberikan penguatan dan menutup pembelajaran.

21. Berdoa

Asesmen proses: Observasi keaktifan dan kerja sama peserta didik selama diskusi dan

permainan.

Asesmen hasil: Jawaban peserta didik pada permainan Baamboozle dan turnamen.

Refleksi Guru

22, Keberhasilan yang saya rasakan dalam mengajar materi ini

23, Kesulitan yang saya alami dan akan saya perbaiki untuk pembelajaran berikutnya
24, Kegiatan yang paling disukai peserta didik

25, Kegiatan yang paling sulit dilakukan peserta didik

nery wisey|
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| Pengayaan: kgiatan pengayaanilksanakan bag siswa yang telah mencapi

Refleksi Siswa
I. Dari penyampaian materi, bagian manakah yang masih belum dipahami?

||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||

2. Bagaimana perasaanmu mengikuti kegiatan pembelajaran hari ini?

3. Kegiatan mana yang paling disuka?

------------------------------------------------------------------------------------

kompetensi dari pembelajaran.
Remedial: kegiatan remedial dilaksanakan bagi siswa yang belum mampu mencapai
kompetensi dari pembelajaran. Hal ini dilaksanakan guna membantu dan memotibasi

siswa agar mampu mencapai tujuan pembelajaran.

I Pecahan: Bilangan yang menyatakan bagian dari keseluruhan yang dibagi menjadi

beberapa bagian sama besar.

2. Pecahan Desimal: Pecahan yang ditulis dalam bentuk desimal dan berasal dari
pecahan berpenyebut 10, 100, atau kelipatannya.

3. Teams Games Tournament (TGT): Model pembelajaran kooperatif yang melibatkan
kerja tim, permainan, dan turnamen untuk meningkatkan pemahaman peserta didik.

4. Baamboozle: Media pembelajaran digital berbasis permainan kuis interaktif yang
digunakan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam belajar.

Erik, & Wina. (n.d.). Matematika untuk SD/MI Kelas [V, Grafindo.
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MODUL AJAR 5

Nama Penyusun

Siska Mutia, S.Pd

Tahun Penyusunan 2025

b. Identitas Modul

Jenjang Sekolah SDMI

Mata Pelajaran Matematika

Fase / Kelas All

Alokasi Waktu 2 x 35 Menit (Pertemuan 5)
2. | Materi Pecahan
3. | Profil Pelajar Pancasila Bernalar Kritis

Kreatif

Bergotong-royong

4 | Sarana dan prasarana

Sumber Belajar: Erik, & Wina. (n.d.). Matematika untuk
SD/MI Kelas IV. Grafindo.
Sarana : Papan tulis, Spidol, Infokus, Laptop

6. | Model Pembelajaran

Teams Games Tournament (TGT)

7 | Media Pembelajaran

I? Capaian Pembelajaran

Baamboazle, Gambar, PPT

Peserta didik mampu memahami makna pecahan,
membandingkan, mengurutkan, menemukan pecahan
senilai, serta menghubungkan pecahan dengan desimal dan

persen melalui konteks kehidupan sehari-hari.

2, | Tujuan Pembelajaran

Peserta didik mengetahui pecahan persen dan
menuliskannya dalam bentuk persen dengan tepat dan
sebaliknya.

3. | Pertanyaan Pemantik

angka 50% itu?

1. Pernahkah kalian melihat tulisan 50% saat diskon di toko? Menurut kalian, apa arti

nery wisey ;
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Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan Pembuka (10 menit)

5. Guru memberi salam, mengecek kehadiran, dan memotivasi peserta didik.

6. Guru bersama siswa mengawali pembelajaran dengan berdoa bersama

7. Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan materi sebelumnya tentang pecahan
desimal.

8. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan menjelaskan bahwa pembelajaran
akan dilakukan dengan model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media

Baamboozle.

Kegiatan Inti (50 menit)
Tahap Penyajian Kelas (Class Presentation)
9. Guru menunjukkan slide bentuk pecahan persen.
10. Guru memberi contoh:
25/100 = 25%
50% = 50/100
11. Guru menjelaskan cara mengubah pecahan biasa atau desimal ke bentuk persen dan
sebaliknya secara sederhana.
Pembentukan Tim (Teams)
12. Guru membagi peserta didik ke dalam kelompok heterogen yang terdiri atas 4-5
orang.
13. Setiap kelompok menentukan nama tim.
14. Guru menjelaskan aturan kerja kelompok dan mekanisme permainan.
Permainan (Games) Menggunakan Baamboozle
15. Guru menampilkan soal permainan Baamboozle, seperti:
Gambar manakah yang menunjukkan 50%?
Ubahlah 1/4 ke dalam bentuk persen.
16. Kelompok menjawab secara bergiliran dan memperoleh skor.
Turnamen (Tournament)
17. Peserta didik mengikuti turnamen secara individu.
18. Guru memberikan soal mengubah pecahan ke bentuk desimal dan sebaliknya.

19. Skor individu dikumpulkan sebagai skor tim.

nery wisey| ju.
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Penghargaan Tim (Team Recognition)
20. Guru mengumumkan tim dengan skor tertinggi.

21. Guru memberikan penghargaan bintang kelompok.

Kegiatan Penutup (10 Menit)

I. Guru mengajak peserta didik melakukan refleksi dengan pertanyaan:
Apa yang dimaksud dengan pecahan persen?

Buepun-6uepun 1Bunpuii@ e3di ¥eH

Bagaimana cara mengubah pecahan ke bentuk persen?
2. Peserta didik menyampaikan kesimpulan dengan bahasa sendiri.
3. Guru memberikan penguatan dan menutup pembelajaran.

4. Berdoa

Asesmen proses: Observasi keaktifan dan kerja sama peserta didik selama diskusi dan

permainan.

Asesmen hasil: Jawaban peserta didik pada permainan Baamboozle dan turnamen.

‘nery eysng NN defem Buek uebunuaday ueyibniaw yepn uednynbuad 'q
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Refleksi Guru
5. Keberhasilan yang saya rasakan dalam mengajar materi ini

6. Kesulitan yang saya alami dan akan saya perbaiki untuk pembelajaran berikutnya

7. Kegiatan yang paling disukai peserta didik

8. Kegiatan yang paling sulit dilakukan peserta didik
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Refleksi Siswa
1. Dari penyampaian materi, bagian manakah yang masih belum dipahami?

------------------------------------------------------------------------------------
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3. Kegiatan mana yang paling disuka?

Pengayaan: kegiatan pengayaan dilaksanakan bagi siswa yang telah mencapai

kompetensi dari pembelajaran.
Remedial: kegiatan remedial dilaksanakan bagi siswa yang belum mampu mencapai
kompetensi dari pembelajaran. Hal ini dilaksanakan guna membantu dan memotibasi

siswa agar mampu mencapai tujuan pembelajaran.

1. Pecahan: Bilangan yang menyatakan bagian dari keseluruhan yang dibagi menjadi |

beberapa bagian sama besar.

2. Pecahan Persen: Pecahan yang menyatakan bagian dari seratus dan ditulis dengan
tanda persen (%).Teams Games Tournament (TGT): Model pembelajaran kooperatif
yang melibatkan kerja tim, permainan, dan turnamen untuk meningkatkan
pemahaman peserta didik.

3. Baamboozle: Media pembelajaran digital berbasis permainan kuis interaktif yang

digunakan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam belajar.

Erik, & Wina. (n.d.). Matematika untuk SD/MI Kelas IV. Grafindo.
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Tes Formatif

ke dalam bentuk desimal!

1
4
5. Ubahlah bilangan 0,75 ke dalam bentuk persen.

Lengkapilah pecahan berikut agar senilai:

biasa dari 0,25!
3. Di sebuah kelas, 40% siswa membawa bekal. Ubahlah 40% ke dalam bentuk pecahan

biasa!
4. Ubahlah pecahan

a
b.
2. Rinamemiliki 1 liter air. [amenuangkan 0,25 liter ke dalam gelas. Tuliskan bentuk pecahan

© versity of Sultan Syarif Kasim Riau
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MODUL AJAR 6

Nama Penyusun

Siska Mutia, S.Pd

Tahun Penyusunan 2025
b. Identitas Modul
Jenjang Sekolah SD/MI
Mata Pelajaran Matematika
Fase / Kelas All
Alokasi Waktu 2 x 35 Menit (Pertemuan 6)
Materi Pecahan
Profil Pelajar Pancasila Bernalar Kritis
Kreatif
Bergotong-royong

Sarana dan prasarana

Sumber Belajar: Erik, & Wina. (n.d.). Matematika untuk
SD/MI Kelas IV. Grafindo.
Sarana : Papan tulis, Spidol, Infokus, Laptop

Model Pembelajaran

Teams Games Tournament (TGT)

Media Pembelajaran

Capaian Pembelajaran

Baamboozle, Gambar, PPT

Peserta didik mampu memahami makna pecahan,

membandingkan, mengurutkan, menemukan pecahan
senilai, serta menghubungkan pecahan dengan desimal dan

persen melalui konteks kehidupan sehari-hari.

Tujuan Pembelajaran

Peserta didik mampu menghubungkan pecahan desimal
dengan bilangan persen serta mengubah bentuk desimal ke
persen dan sebaliknya dengan tepat melalui kegiatan
turnamen.

Peserta didik mampu menerapkan konsep pecahan,

pecahan desimal, dan pecahan persen dengan

nery wisey J
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menghubungkan serta mengonversi pecahan desimal dan
bilangan persen secara tepat melalui kegiatan turnamen

berbasis Teams Games Tournament.

Pertanyaan Pemantik

1. Jika suatu gambar menunjukkan 0,25 bagian, bagaimana cara menuliskannya dalam

bentuk persen?

2. lJika tertulis 75%, bagaimana cara menuliskannya dalam bentuk desimal?

Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan Pembuka (10 menit)
I. Guru memberi salam, mengecek kehadiran, dan memotivasi peserta didik.
Guru bersama siswa mengawali pembelajaran dengan berdoa bersama

Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan materi sebelumnya tentang pecahan.

e by

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan menjelaskan bahwa pembelajaran
akan dilakukan dengan model Teams Games Towrnament (TGT) berbantuan media

Baamboozle.

Kegiatan Inti (50 menit)
Tahap Penyajian Kelas (Class Presentation)
5. Guru menunjukkan slide bentuk pecahan persen.
6. Menjelaskan secara sederhana menghubungkan pecahan desimal dengan bilangan
persen serta mengubah bentuk desimal ke persen dan sebaliknya dengan tepat.
Pembentukan Tim (Teams)
7. Peserta didik dibagi ke dalam kelompok yang sama seperti pertemuan sebelumnya.
8. Setiap kelompok menempati posisi masing-masing.
9. Guru menjelaskan ketentuan turnamen:
Setiap kelompok bergiliran memilih soal
Jawaban benar mendapatkan skor
Jawaban salah dilempar ke kelompok lain
Pelaksanaan Tournament Menggunakan Games Baamboozle
10. Guru menampilkan permainan Baamboozle berisi soal-soal pecahan yang telah
dipelajari dari pertemuan pertama.

I1. Setiap kelompok berdiskusi singkat sebelum menjawab.

nery wisey|
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12. Kelompok menjawab secara bergiliran dan memperoleh skor.
Babak Final Turnamen
¢ Dua kelompok dengan skor tertinggi mengikuti babak final.
¢ Guru memberikan soal tantangan dengan tingkat kesulitan sedikit lebih tinggi.

o Kelompok lain tetap menyimak dan memberi dukungan.

Penghargaan Tim (Team Recognition)
13. Guru mengumumkan:
Juara 1, 2, dan 3 turnamen

14. Guru memberikan penghargaan berupa hadiah.

Kegiatan Penutup (10 Menit)

I. Guru mengajak peserta didik melakukan refleksi tentang pecahan.
2. Peserta didik menyampaikan kesimpulan dengan bahasa sendiri.
3. Guru memberikan penguatan dan menutup pembelajaran.

4. Berdoa

Asesmen proses: Observasi keaktifan dan kerja sama peserta didik selama diskusi dan

permainan.

Asesmen hasil: Jawaban peserta didik pada permainan Baamboozle dan turnamen,

Refleksi Guru

1. Keberhasilan yang saya rasakan dalam mengajar materi ini
2. Kesulitan yang saya alami dan akan saya perbaiki untuk pembelajaran berikutnya

3. Kegiatan yang paling disukai peserta didik

4, Kegiatan yang paling sulit dilakukan peserta didik

nery wisey J
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Refleksi Siswa
1. Dari penyampaian materi, bagian manakah yang masih belum dipahami?

....................................................................................

....................................................................................

Pengayaan: kegiatan pengayaan dilaksanakan bagi siswa yang telah mencapai

kompetensi dari pembelajaran.
Remedial: kegiatan remedial dilaksanakan bagi siswa yang belum mampu mencapai

kompetensi dari pembelajaran. Hal ini dilaksanakan guna membantu dan memotibasi

siswa agar mampu mencapai tujuan pembelajaran.

I. Pecahan: Bilangan yang menyatakan bagian dari keseluruhan yang dibagi menjadi
beberapa bagian sama besar.

2. Pecahan Persen: Pecahan yang menyatakan bagian dari seratus dan ditulis dengan
tanda persen (%).Teams Games Tournament (TGT): Model pembelajaran kooperatif
yang melibatkan kerja tim, permainan, dan turnamen untuk meningkatkan
pemahaman peserta didik.

3. Pecahan Desimal: Pecahan yang ditulis dalam bentuk desimal.

4. Baamboozle: Media pembelajaran digital berbasis permainan kuis interaktif yang

digunakan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam belajar.

Erik, & Wina. (n.d.). Matematika untuk SD/MI Kelas IV. Grafindo.
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Berdasarkan gambar diatas, diperoleh bentuk pecahan
Semakin kecil penyebut pada pecahan

besar, asalkan pembilangnya
nilai pecahannya akan semakin kecil

Memi

Syarif Kasim Riau

u\/I Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
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PECAHAN SENILAI

0 0

0 0
BT BN 7T

Tentukan pecahan senilai dari % dan 2

PECAHAN DESIMAL

Ayo, Mengamati
Amatilah tabel kandungan gizi berikut dengan saksama.

Tabel 4,1 Beberapa Kandungan Gizi pada 100 Gram Kacang Kedelal.

Kandungan Gizi Jumlah
Protein 30,2 gram
Lemak 15,6 gram
Karbohidrat 30,1 gram
Serat 4,9 gram
Besi 6,9 mg
Vitamin B1 0,93 mg |

ngornglzkyang-terdapot-pada: g g

Apakah kamu melihat bilangan yang memiliki tanda koma pada tabel

tersebut? Bilangan apakah itu?

Kandungan serat dalam 100 gram kacang kedelai adalah 4,9

gram. Bilangan 4,9 dinamakan pecahan desimal.
4,9 dibaca "empat koma sembilan"

%; Satuan
Persepuluhan

193
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PECAHAN DESIMAL

Perhatikan bilangan desimal pada kandungan lemak (15,6 gram)

dan vitamin B1 (093 mg).
15,6 0,93
= Puluhan —> Satuan
— Satuan —> Persepuluhan

> Persepuluhan > Perseratusan
dibaca "lima belas koma enam" dibaca "nol komasembilan tiga"
Pada bilangan 093, angka 93 di belakang koma tidak dibaca

“sembilan puluh tiga’, karena angka 9 bukan puluhan melainkan
persepuluhan. Adapun angka 3 memiliki nilai tempat perseratusan.

MENGHUBUNGKAN PECAHAN BIASA KE DESIMAL DAN

PERSEN
15% dibaca "tujuh puluh lima persen"

Nilai tempat puluhan
Nilai tempat satuan
Lambang atau simbol matematika untuk persen

Apakah ada hubungannya bilangan desimal dengan persen?
Bilangan 75% merupakan bentuk lain dari bilangan desimal, yaitu
0,75. Bilangan 0,75 adalah bilangan desimal perseratus.

Dituls 075 = % dibaca"tjuh pulh ima perseratus”,

Pecahan dengan berpenyebut seratus ini disebut pecahan persen (96).
i 7

Ditulis 0,75 = % =75% dibaca "tujuh puluh lima persen”,

Perlu kamu ketahui dan ingat, angka-angka pada pecahan persen
dibaca sesuai dengan nilai tempatnya seperti pada bilangan caca,
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Lampiran 4. Media Baamboozle
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M PEDOMAN
PERMAINAN
BAAMBOOZLE

e Tujuan Permainan
h 1. Belajar sambil

o

) - bermain
A 2.Melatih kerjasama
dan keberanian
menjawab
3.Menciptakan suasana
belajar yang
menyenangkan

1. Guru/fasilitator membuka
satu set permainan di
Baamboozle.

2. Tim bergiliran memilih kotak
angka.

3. Setiap kotak berisi:

4 Pertanyaan

5. Tantangan

6.Bonus poin

7.Penalti (misalnya poin
berkurang atau hilang)

8. Guru berhak memutuskan
jika terjadi perbedaan

= —» pendapat.

’
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dengan skor tertinggi di akhir

oleh Baamboozle.
permainan.

2.Pemenang adalah tim
balik dan kesimpulan materi.

2.Diberikan reward bintang,
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1. Guru memberikan umpan
diakhir pertemuan

. Sistem Penilaian

Penutup

© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
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Lampiran 5. Lembar Observasi

PERTEMUAN PERTAMA

LEMBAR OBSERVASI PEMBELAJARAN

MODEL PEMBELAJARAN TEAMS GAMES TOURNAMENT

BERBANTUAN MEDIA BAAMBOOZLE

200

; Kriteria Penilai
Kegiatan Aspek yang di Observasi T TenTian
Pcembelajaran 11213 (415
Kegiatan Guru membuka pelajaran, apersepsi, dan motivasi V4
Pendahuluan Guru menyampaikan tujuan pembelajaran v
Guru menyampaikan materi dengan jelas v
Penyajian Materi - : -
(Presentation) Guru mengaitkan materi dengan permainan
Baamboozle V/
Guru membagi siswa ke dalam tim secara seimbang NV
B elaj?rklj'enlsmp ok [Siswa bekerja sama dalam tim 7
Siswa berdiskusi scbelum permainan dimulai V4
Guru memandu permainan Baamboozle dengan
baik v
Games dengan
Baamboozle Siswa antusias mengikuti pcrmainan o
Penggunaan waktu permainan efektif v
Turnamen dilakukan sesuai aturan TGT VI
Turnamen — T =
" Siswa bergiliran menjawab soal V4
Skor tim dicatat dcngan tepat 7
Penghargaan Tim Guru memberikan penghargaan berdasarkan skor 7
(Team Recognition) |"penghargaan meningkatkan motivasi siswa v/
Guru melakukan refleksi bersama siswa v
Penutup : -
Guru memberikan tindak lanjut/penugasan v
Pekanbaru, Oktober 2025
Guru Matematika Kelas IV Mahasiswa
-~
~

Septiani Putri Lestari, S.Pd

nery wisey

Siska Mutia, S.Pd
NIM. 22311024874
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PERTEMUAN KEDUA
LEMBAR OBSERVASI PEMBELAJARAN
MODEL PEMBELAJARAN TEAMS GAMES TOURNAMENT
BERBANTUAN MEDIA BAAMBOOZLE
. Kriteria Penilai
Kegiatan Aspek yang di Observasi =
Pembelajaran 112|345
Kegiatan Guru membuka pelajaran, apersepsi, dan motivasi v
Pendahuluan Guru menyampaikan tujuan pembelajaran o
Guru menyampaikan materi dengan jelas v
.. t *
P:;ﬁ;ﬁﬁ:";n Guru mengaitkan materi dengan permainan
Baamboozle Vi
Guru membagi siswa ke dalam tim sccara scimbang V]
Belajar Kelompok g7 o bekerja sama dalam tim \/
(Teams)
Siswa berdiskusi sebelum permainan dimulai w
Guru memandu permainan Baamboozle dengan
baik v/
Games dengan W .
Baamboozle Siswa antusias mengikuti permainan Vv
Penggunaan waktu permainan efektif P
Turnamen dilakukan sesuai aturan TGT A
Turnamen : P :
Siswa bergiliran menjawab soal
(Tournament) : & y v
Skor tim dicatat dengan tcpat W
Penghargaan Tim Guru memberikan penghargaan berdasarkan skor Vv
(Team Recognition) | penghargaan meningkatkan motivasi siswa v
Guru melakukan refleksi bersama siswa 4
Penutup — -
Guru memberikan tindak lanjut/penugasan V4
Pekanbaru, Oktober 2025
Guru Matematika Kelas IV Mahasiswa
°
d

Siska Mutia, S.Pd
NIM. 22311024874
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PERTEMUAN KETIGA
LEMBAR OBSERVASI PEMBELAJARAN
MODEL PEMBELAJARAN TEAMS GAMES TOURNAMENT
BERBANTUAN MEDIA BAAMBOOZLE
. Kriteria Penilaia
Kegiatan Aspek yang di Observasi i
Pcmbclajaran 1 2131415
Kegiatan Guru membuka pelajaran, apersepsi, dan motivasi V|
Pendahuluan Guru menyampaikan tujuan pembelajaran VY
Guru menyampaikan materi dengan jelas F
Penyajian Materi . . -
(Presentation) Guru mengaitkan materi dengan permainan
Baamboozle 4
Guru membagi siswa ke dalam tim secara seimbang v
Belajar Kelompok g3 hekerja sama dalam tim
(Teams) Siswa ] \/
Siswa berdiskusi sebelum permainan dimulai v
Guru memandu permainan Baamboozle dengan W
baik
Games dengan
Baamboozle Siswa antusias mengikuti permainan v
Penggunaan waktu permainan efektif 7
Tumamen dilakukan sesuai aturan TGT 7
Turmamen . o :
Siswa bergiliran menjawab soal
(Tournament) HRARNE y § v
Skor tim dicatat dengan tepat v
Penghargaan Tim Guru memberikan penghargaan berdasarkan skor v
_ (Team Recognition) | penghargaan meningkatkan motivasi siswa v
Guru melakukan refleksi bersama siswa
Penutup .- -
Guru memberikan tindak lanjut/penugasan
Pekanbaru, Oktober 2025
Guru Matematika Kelas IV Mahasiswa
(£

Septiani Putri Lestari, S.Pd
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PERTEMUAN KEEMPAT
LEMBAR OBSERVASI PEMBELAJARAN
MODEL PEMBELAJARAN TEAMS GAMES TOURNAMENT
BERBANTUAN MEDIA BAAMBOOZLE
. Kriteria Penilaian
chnat.nn Aspek yang di Observasi
Pembcelajaran 11213 14l5
Kegiatan Guru membuka pelajaran, apersepsi, dan motivasi V4
Pendahuluan Guru menyampaikan tujuan pembelajaran V
Guru menyampaikan materi dengan jelas v
Penyajian Materi . - .
(Presentation) Guru mengaitkan materi dengan permainan
Baamboozle v
Guru membagi siswa ke dalam tim secara seimbang v
B elaj?rkl‘f%mp ok Siswa bekerja sama dalam tim »
Siswa berdiskusi sebelum permainan dimulai V4
Guru memandu permainan Baamboozle dengan
baik v
Games dengan
Baamboozle Siswa antusias mengikuti permainan 7
Penggunaan waktu permainan efektif 7
Turnamen dilakukan sesuai aturan TGT e
(YZ 2;:2';2’;’) Siswa bergilirap menjawab soal
Skor tim dicatat dengan tepat 7
Penghargaan Tim Guru memberikan penghargaan berdasarkan skor v4
(Team Recognition) [ Penghargaan meningkatkan motivasi siswa o
Guru melakukan refleksi bersama siswa V4
Penutup .
Guru memberikan tindak lanjut/penugasan v
Pekanbaru, Oktober 2025
Guru Matematika Kelas [V Mahasiswa

NIM. 22311024874
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PERTEMUAN KELIMA
LEMBAR OBSERVASI PEMBELAJARAN
MODEL PEMBELAJARAN TEAMS GAMES TOURNAMENT
BERBANTUAN MEDIA BAAMBOOZLE
> Kriteria Penilaian
Kegiatan Aspek yang di Observasi
Pcmbcelajaran 11213 1|4]5
Kegiatan Guru membuka gelajamn, apersepsi, Qan motivasi o2
Pendahuluan Guru menyampaikan tujuan pembelajaran v
Guru menyampaikan materi dengan jelas N
Penyajian Materi _ - .
(Presentation) Guru mengaitkan materi dengan permainan
Baamboozle v
Guru membagi siswa ke dalam tim secara scimbang v
Belaj?rTe};;l:)mp ok Siswa bekerja sama dalam tim W
Siswa berdiskusi sebelum permainan dimulai I
Guru memandu permainan Baamboozle dengan o
baik
Games dengan
Baamboozle Siswa antusias mengikuti permainan \/
Penggunaan waktu permainan efektif Wi
Turnamen dilakukan sesuai aturan TGT v
Turnamen : o .
S bergiliran menjawab soal
(Tournament) BWANCET L A v
Skor tim dicatat dengan tepat o
Peiiglisirpadn Tim Guru memberikan penghargaan berdasarkan skor v
(Team Recognition) | Penghargaan meningkatkan motivasi siswa v
Guru melakukan refleksi bersama siswa v
Penutup — . .
Guru memberikan tindak lanjut/penugasan v
Pekanbaru, Oktober 2025
Guru Matematika Kelas IV Mahasiswa

Septiani Putri Lestari, S.Pd Siska Mutia, S.Pd

NIM. 22311024874
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PERTEMUAN KEENAM
LEMBAR OBSERVASI PEMBELAJARAN
MODEL PEMBELAJARAN TEAMS GAMES TOURNAMENT
BERBANTUAN MEDIA BAAMBOOZLE
: Kriteria Penilaian
chlat.an Aspek yang di Observasi
Pembcelajaran 11213415
Kegiatan Guru membuka pelajaran, apersepsi, dan motivasi v
Pendahuluan Guru menyampaikan tujuan pembelajaran v
Guru menyampaikan materi dengan jelas s
Penyajian Materi . 3 -
(Presentation) Guru mengaitkan materi dengan permainan
Baamboozle v
Guru membagi siswa ke dalam tim secara scimbang S
Belajar Kelompok "2y ckeria sama dalam tim
(Teams) Siswa bekerj -
Siswa berdiskusi scbelum permainan dimulai I
Guru memandu permainan Baamboozle dengan
baik %
Games dengan
Baamboozle Siswa antusias mengikuti permainan v
Penggunaan waktu permainan efektif 4
Turnamen dilakukan sesuai aturan TGT v
( TZ:TnZTnZ:t) Siswa bergiliran menjawab soal \/
Skor tim dicatat dengan tepat W
Penghargaan Tim Guru memberikan penghargaan berdasarkan skor Vv
(Team Recognition) [ Penghargaan meningkatkan motivasi siswa v
Guru melakukan refleksi bersama siswa V4
Penutup N _
Guru memberikan tindak lanjut/penugasan v
Pekanbaru, Oktober 2025
Guru Matematika Kelas IV Mahasiswa

Siska Mutia, S.Pd

NIM. 22311024874
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Lampiran 6. Validitas Soal
3
Correlations
saalt 504l s0al3 soald  soald soald  soall  s0ale soald  soallD  total
soall  Pearson Comelation 104 a0 80 480 300 M0 -0 20 44
Sig. (Mallad) M M R M9 0 0 % 83 M6 0
i P bi b1 bi] pe] p1] ] pi] pi] be] pe]
s032  PearsonComelaion 041 om0 25 a0 78 055 2 ) 4%
g, (2tallad) 848 265 867 200 628 385 743 AT 157 0
N % % % % % 5% % % % %
goald  Paarson Comelation 30 1 1 2 03 13 a3 164 169 w5
$ig, (Malled) M8 a9 88 308 M6 4w 40 M7 o
N % % 2% 2% % 2% % % 2% % %
soald  Paarson Comelation 067 -038 20 i A6t 307 163 354 il 185 468
§lg. (2-talled) 782 867 329 AN 136 Ay 082 i 376 018
N % % % % % % % % 2 % %
soai  PeasonComelafon 169 265 03 160 1w a8 w2 M6 s
Sig. (-talled) M9 0 3 A 164 108 <001 o 2 003
N % % 2% 2% % 2% % % 2 % %
soaf  PeasonComelaon 464 102 23 W R TR T R B I T
Sopualkd) 00 68 a8 1% A8 o3 8 &5 0 0
N ] pi] % % b pl] % pi] % pi] b
sl PeasonCorsilon 300 478 405 18 39 3 1 3 .15 N6 508
So(Mle)) 0% M5 06 4 a8 053 o %m0
N b Fi] p1] pe] bi] % b pol b be] pil
soaB  PearsonComelaion 230 055 84 384 685 MR 3% a0 M0 706
Sig. (-talad) W T8 4n 0B <00 08 D o 0% <o
N % % % % % % % % % % %
) PawsonConslaion 053 28 160 8 M2 0@ -5 460 1 20 49
$ig. (alled) 83 A0 4N M2 o 815 380 0 m oo
N % % 2% % % % % % % % %
soall0  Paarson Corelation 299 2 208 185 16 362 206 340 250 1 665
Slg. (2-alled) RL1] A57 247 376 582 053 an 096 228 <001
T % B % % % % B % 5 B %
Wtal  PeasonComelaon 448 439 5590 466 574 S8 06 06 4% 665 1
8 (Malled) 05 0% 04 M8 003 002 00 <001 M2 <00f
N % % % % % % % % % % %

* Correlalion 5 significant atthe 0.05 level (-ailed).

* Comelation is significant atihe 0.01 |evel (24ailed),

nery wisey| jrreA
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= Lamipiran 7. Validitas Angket
g o
N Cimtons
c piinl EwnE el i gl ewnn wewn] e e el Eemetl | el el eweeti | ewmetd | etiali | ) i N
§ T T e e e e e —
o ¥ it woomom i W W W M @ M M M W u weooo®m m mom
g i A ] bl Ll ] A ] A ] 1 bl L] A bl i 4 i bl A  JEN
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3 = 'c-(: z § z KISI-KISI SOAL PEMAHAMAN KONSEP PECAHAN
o S <
Mata Pelajara§ '§ §I\@t€mati
Kelas/Semester 5 ST¥ / Ganji
Kurikulum 2 @ 2 Merdeka ©
Materi % S iifﬁcahan A
3320 ;)
oQ X =
No | Capaia mPéngegl aran N Tujuan Indikator Variabel Level Soal Kunci Jawaban
palarg J Pembelajaran Kognitif

1 |Peserta didi rﬂergahaml Peserta didik dapat | Menyatakan ulang C2 Pecahan adalah bilangan
makna p&e B saaagal menjelaskan kembali | konsep pecahan yang menyatakan bagian
bagian d%l ie@l@ruhan pengertian pecahan dari keseluruhan, ditulis

c?®3 dengan kata-kata dalam bentuk a/b dengan
I c 8 . . . .

Z8 g 2 sendiri. a sebagai pembilang dan

£ 53 b sebagai penyebut.

= §8

= 3 g

=2, 3 =]

Q =. 3

z -8 B

S 33 E

8 2 £ ® Berdasakan gambar

= (I = di

E 28 2, iatas, apa yang

~ R .

2 3 g - dimaksud dengan

o 23 = pecahan?

2 |Peserta (ﬁdlk @erﬁahaml Reserta didik dapat | Menyatakan ulang C2 Apa yang dimaksud | Pembilang menunjukkan
pembilarig darBpenyebut Hnenjelaskan arti konsep dengan pembilang dan | berapa banyak bagian
pada pecghan.o pembilang dan penyebut dalam yang diambil

penyebut dalam pecahan, jelaskan Penyebut menunjukkan

Fpecahan dengan

disertai contoh!

jumlah seluruh bagian

‘nery ejsng NI uiz!
enefun neje ynuy uesinua

eAg uelng jo

[4Y4



@885 o
38533 o
I 5 5 3 s
Q - «Q g o
S&z sa

Ex2 TV e |3
S5 94¢2 |=
§2s558 |=

S £ &9 Tuj Level
k — juan . . eve .

No Capalangl’gmgegjgran — Pembelajaran Indikator Variabel Kognitif Soal Kunci Jawaban
<§ § g 2 § }ahasa sendiri. yang membentuk satu
5033 - benda utuh.
g53 5 2 Contoh:

253 7= ) 3/4, angka 3 adalah

* = 2 8 o0 pembilang — artinya 3
g =t o bagian diambil.

8 3 3 % = angka 4 adalah penyebut
SR -] — al'*tin'ya benfia dibagi
S Cg & menjadi 4 bagian sama
C ity besar.

3 |Peserta cﬁdlk rﬁargpu Peserta didik dapat | Merepresentasikan C2 _ 4/8 karena dari 8 bagian
merepres@nﬁs&m menentukan pecahan | konsep pecahan ke &% sama besar, 4 bagian
pecahan i\@rﬁb@nuk dari gambar yang | bentuk simbol. "v diarsir.
simbol d@n ga@bg diberikan.

§.:_ g § Dari 8 bagian yang
o o g sama besar, 4 bagian
i 3 g diarsir.

2 52 2 Tuliskan pecahan

3 9% = yang ditunjukkan

8 2 £ i bagian yang diarsir
2 7 o

g g - tersebut!

= £3 B

4 |Peserta cEdlk rﬁ’alﬁpu >eserta didik dapat | Merepresentasikan C3 Gambarlah pecahan % | Tiga dari empat bagian
merepresentasg:aﬁ' éienggambarkan pecahan dengan menggunakan |persegi diarsir untuk
pecahan galanﬁ;berbagal Hpecahan dalam bentuk persegi! menunjukkan ¥.
bentuk. 3 ;, Pbentuk visual.

5 |Peserta (ﬁdlk d_ﬁ,pat eserta didik dapat | Merepresentasikan C3 Siti memiliki sebuah | Pecahan: 5/8, Desimal:
menuliskan pegahan ;mengubah pecahan |pecahan pizza yang dibagi 0,625.

= <

Z :J

© Z =

o 2 Y

o =

£ 5 %
o »
S =

€Ic
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sederhan§ cﬁl@l Be@’mk :Eersepuluhan ke menjadi 8 potong
desimal 5 § (;5:' o rdalam bentuk sama besar. Dari pizza

g =08 “desimal. tersebut, 5 potong

3 ‘§ 3= ) sudah dimakan oleh

* = 2 8 o0 keluarganya. Tuliskan

622 b pecahan bagian pizza

o D £ — .

&8s35 & - yang dimakan dan

el

SR -] ubah pecahan tersebut

® C3 ) kedalam bentuk

cZ=3 desimal!

6 |Peserta cﬁdlk d_glp% Peserta didik dapat | Memberikan C3 Perhatikan  beberapa | 2/4 dan 3/6 adalah
membedkan ®aga yang | memberikan contoh | contoh dan non- bilangan dibawah ini! |pecahan karena ditulis
tennasulgtp@agalgdan dan non-contoh contoh. al o dalam bentuk
bukan p@aﬁalg pecahan. i 6 pembilang/penyebut,

d.0.5 artinya menunjukkan
7 bagian dari keseluruhan.
Manakah yang

*18aqUINS ueyINgaAuUSW UBP ueyLWIN)

merupakan pecahan
dan manakah yang
bukan pecahan?
Tuliskan alasanmu!

0,5 juga merupakan
pecahan dalam bentuk
desimal, artinya
menunjukkan nilai
separuh (}%).

6 adalah bilangan bulat,
bukan bagian dari
keseluruhan yang dibagi
sama besar. Tidak ditulis
dalam bentuk pembilang
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3 c’{_;‘s c § ‘; dan penyebut.

7 |Peserta (ﬂéﬁd@ mertgenali HPeserta didik dapat | Memberikan C3 Perhatikan pecahan 1/2 dan 3/6 senilai
pecahan Gerglagnélalul [inenentukan dua contoh dan non- dibawah ini! 1/2 dan 1/4 (tidak senilai)
gambar &ﬁ%lﬁb@. ipecahan yang senilai | contoh. 4/6 dan '

< 28 Zan menjelaskan Menjelaskan cara
622 nalasannya. mencari pecahan senilai
o Q = — . .

2 =35 = = dengan dikalikan dengan
Q g - o . .

EBYS jumlah bilangan yang
O Ca 8’ sama antar pembilang
cZ=3 dan penyebut

o O 5 @ penyebut.

© &> 3

c Lo

2583

S3E§

SR ZE

5 232

g o8 !

s =2 Manakah dari

S NS S pasangan berikut yang

o) g 3 N merupakan pecahan

S = S senilai?

8 |Peserta cgdlk cﬁpg RPeserta didik dapat | Merepresentasikan C4 Rina dan Dita masing- | Rina: memakan 1 dari 3
membanémgk@n gan anembandingkan konsep masing memiliki bagian — pecahan 1/3
mengurugmn pec@han pecahan dengan perbandingan sebuah kue yang Dita: memakan 1 dari 4

mpembilang satu atau |pecahan. ukurannya sama besar. | bagian — pecahan 1/4

:Jaquun

%enyebut sama.

Rina memotong
kuenya menjadi 3
bagian sama besar dan
memakan 1 bagian.
Dita memotong

Kue Rina dibagi menjadi
3 bagian, sedangkan kue
Dita dibagi menjadi 4
bagian (lebih kecil).
Artinya, setiap potongan

‘nery e)sng NiM uizi eduey unded
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27522 3 - kuenya menjadi 4 kue Rina lebih besar

3g 2q % %z : .

503 o - bagian sama besar dan | daripada potongan kue

S 53 S 2 memakan 1 bagian. | Dita.

2 ‘§ b i‘ o Tuliskan pecahan kue

* 5 3 5 o0 yang dimakan oleh Jadi, 1/3 lebih besar dari

622 b Rina dan Dita! 1/4.

o Q < — .

8357 - Urutkan pecahan dari

SR -] yang terbesar! Ya, Vs

® C3 ) Jelaskan alasanmu

c Z=3D berdasarkan nilai

o 08 9

O &S 3 pecahan!

9 |Peserta didik @algpu Peserta didik dapat | Menyimpulkan C4 Menurut pendapatmu, |2 = 0,5 = 50%,

j m . . 1 .
menghubungkén 5 menjelaskan apakah bilangan 5,  |semuanya menunjukkan
pecahanael‘fg@ desimal |hubungan antara 0,5, dan 50% nilai yang sama walau
dan pers: 5B pecahan, desimal, memiliki nilai yang | bentuknya berbeda.

s 3 = dan persen. sama? Berikan

5 =8 alasanmu!

10 | Peserta didik g rgpu ‘Reserta didik dapat | Menyimpulkan C4 Urutkan pecahan | 5/6>3/6>2/6>1/6
mengurug(an p;o@han smenarik kesimpulan berikut  dari  yang
berdasar@n n&lc' entang cara terbesar ke terkecil! 2. | Semua pecahan memiliki
6’

:1aquuns ueyn

Ihengurutkan
g)ecahan

315
6’6’6

penyebut yang sama.
Jika penyebut sama,
maka pecahan dengan
pembilang lebih besar
memiliki nilai lebih
besar.
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Pecahan adalah bilangan yang

Jawaban tidak tepat atau tidak

[45)
1 p @D @ (v ( % menyatakan bagian dari keseluruhan, 2 sesuai pertanyaan
-3 . . 0 7 ditulis dalam bentuk a/b dengan a 4 Jawaban kurang tepat, hanya
@ W ‘ ’ sebagai pembilang dan b sebagai menyebut Sebagian konsep
@ 23 F = penyebut. :
6 |Jawaban benar Sebagian,
dBerdasal%negégi(%r diatas, apa yang dimaksud penjelasan masih kurang jelas
engan I%C > a% = 2 Jawaban benar dan cukup lengkap,
8 o 5 - ada sedikit kekurangan
5 % -‘E g 10 Jawaban benar, lengkap, runtut,
= % = g dan menggunakan bahasa sendiri
2 |Apa yané dlm@(sgd dengan pembilang dan Pembilang menunjukkan berapa banyak ) Jawaban tidak tepat atau tidak
penyebu‘gdalalﬁ pncahan jelaskan disertai bagian yang diambil sesuai pertanyaan
contoh! & 3 a Penyebut menunjukkan jumlah seluruh 4 Jawaban kurang tepat, hanya
i 5 ; bagian yang membentuk satu benda menyebut Sebagian konsep
& = o & utuh. 6 |Jawaban benar Sebagian,
3 33 = Contoh: : I penjelasan masih kurang jelas
8 22 ™ 3/4, angka 3 adalah pembilang — artinya Jawaban benar dan cukup lencka
g g8 @ 3 bagian diambil. SR i kekurangan P e
> 3 @ B angka 4 adalah penyebut — artinya
§ ; =) E benda dibagi menjadi 4 bagian sama 10 Jawaban benar, lengkap, runtut,
5 8 @ ® besar. dan menggunakan bahasa sendiri
5 o =
3 é = 4/8 karena dari 8 bagian sama besar, 4 ) Jawaban tidak tepat atau tidak
N g bagian diarsir. sesuai pertanyaan
= - 4 | Jawaban kurang tepat, hanya
= 5 =
© Z =
o 2 Y
) -
£ 5 %
o »
S =

L1T



8588z ©
Bl @ € o
sgise
325¢g5S =
5asgd =
Dari 8 b@i@ ﬁl@ %ma besar, 4 bagian menyebut Sebagian konsep
S = =
dlar‘s1r. 3 3 3 2 § 2 . . 6 |Jawaban benar Sebagian,
Tuhskgn%iga lglng/q?g dlt(L})nJukkan bagian penjelasan masih kurang jelas
yang dlagl 5 e%s egiut. 5) 3 Jawaban benar dan cukup lengkap,
£32>¢< >~ ada sedikit kekurangan
% E § = » 10 Jawaban benar, lengkap, runtut,
2 S &5 = dan menggunakan bahasa sendiri
Gambarlg;th‘ge@hgn Ya de@an menggunakan | Tiga dari empat bagian persegi diarsir ) Jawaban tidak tepat atau tidak
bentuk pgrsggi-z @ untuk menunjukkan %. sesuai pertanyaan
:, i o = 4 Jawaban kurang tepat, hanya
5§25 menyebut Sebagian konsep
c Z=9
3 g’ S 6 |Jawaban benar Sebagian,
S & -‘E g penjelasan masih kurang jelas
= 2 < § g Jawaban benar dan cukup lengkap,
3 = § g ada sedikit kekurangan
B = 10 Jawaban benar, lengkap, runtut,
% = = dan menggunakan bahasa sendiri
Siti memiliki seb&ah pizza yang dibagi Pecahan: 5/8, Desimal: 0,625. ) Jawaban tidak tepat atau tidak
menjadi gpot(gr_lg%ama besar. Dari pizza sesuai pertanyaan
tersebut,§ potgngsudah dimakan oleh 4 Jawaban kurang tepat, hanya
keluargagya. T@l@(an pecahan bagian pizza menyebut Sebagian konsep
yang din%kan?ag‘qbah perahan tersebut ¢ |Jawaban benar Sebagian,
Kedalam o entug dgésmlall 2 penjelasan masih kurang jelas
0 =S = Jawaban benar dan cukup lengkap,
© 0N o () 8 .
S 889 - ada sedikit kekurangan
§ 8 = 10 Jawaban benar, lengkap, runtut,
® 3 = dan menggunakan bahasa sendiri
Perhatika;ﬁ behgrapa bilangan dibawah ini! 2/4 dan 3/6 adalah pecahan karena ditulis ) Jawaban tidak tepat atau tidak
c @ = dalam bentuk pembilang/penyebut, sesuai pertanyaan
z 3 5
o = [
@ = @)
5 o 3
o 2 Y
£ 5 :
o »
S =

81¢
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Ex< 5, €
3308 ¢ 3 =2
52S§g8 =
2 b & ‘g £ ‘é' m',c = artinya menunjukkan bagian dari 4 Jawaban kurang tepat, hanya
1 =b T e = keseluruhan. menyebut Sebagian konsep
3 = g 8 g < 1
dos5 S83°ca@ ¢ ) Jawaban benar Sebagian,
H 3 g = (7)) 6 g
283¢ < 0,5 juga merupakan pEgahan dalamiy penjelasan masih kurang jelas
5 G ) . .
Manakalﬁy@ 5 grupakanspecahan dan b?lnt.Uk des1;nall/, gy nfunjiikk AN g |Jawaban benar dan cukup lengkap,
manakah@/a%gzgan pecahan? Tuliskan nifSsC R GOk ada sedikit kekurangan
alasanm{] B & < 2 . .
63 =9 o 6 adalah bilangan bulat, bukan bagian
§ 2 = = dari keseluruhan yang dibagi sama besar. | 1o |J@Waban benar, lengkap, runtut,
85T 3 Tidak ditulis dalam bentuk pembilang dan menggunakan bahasa sendiri
8 C3 & dan penyebut.
Perhatikan @@h@ dibawah ini! 1/2 dan 3/6 senilai 5 |7 awaban tidak tepat atau tidak
“IRCRYS DY 1/2 dan 1/4 (tidak senilai) sesuai pertanyaan
a. \f%s )5 is 4/6 dan > 4 Jawaban kurang tepat, hanya
’ % ;:;.;! = £ Menjelaskan cara mencari pecahan menyebut Sebagian konsep
' 3 c 3 § Z&?{lllal dengan dlkahkazl denga§ ljumlf;h ¢ |Jawaban benar Scbagian,
*:;e'f-‘ JE | -:,5 = i angle)m I ¢ 1Al Peinbians DA penjelasan masih kurang jelas
e N L2 pelgbut. g Jawaban benar dan cukup lengkap,
E E ada sedikit kekurangan
2 ’ 3
O -
3 E’,

g g 10 Jawaban benar, lengkap, runtut,
Manakah?.dan ga%ngan b@'ikm yang dan menggunakan bahasa sendiri
merupaka"n pe&ahgn senlla:a

g 5 2
Rina darﬁ)lta-ﬁlaging maﬁng memiliki sebuah | Rina: memakan 1 dari 3 bagian — ) Jawaban tidak tepat atau tidak
kue yang;lkurgnnya sama-pesar. Rina pecahan 1/3 sesuai pertanyaan
memoto kuenya menjadi’3 bagian sama Dita: memakan 1 dari 4 bagian — 4 Jawaban kurang tepat, hanya
besar dalpameni_%lkan 1 bagﬁtn Dita memotong |pecahan 1/4 menyebut Sebagian konsep
kuenya rﬁ’enj a(% 4 bagian ggma besar dan Kue Rina dibagi menjadi 3 bagian, 6

Jawaban benar Sebagian,

‘nery e)ysng Nin
enelun neje yiuy ue
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memakag. 1‘§Ja§18&i @uhskén pecahan kue
yang dlnPakgn 516@1 ]gma Dita! Urutkan

sedangkan kue Dita dibagi menjadi 4
bagian (lebih kecil).

penjelasan masih kurang jelas

Jawaban benar dan cukup lengkap,

pecahan ﬁa@‘ ygngtgbesar Jelaskan alasanmu | Artinya, setiap potongan kue Rina lebih 8 ada sedikit kekurangan
berdasar%aﬁ%mﬁl&ecaha besar daripada potongan kue Dita.
583 ‘fr . . .
2 ‘§ Sz ) Jadi, 1/3 lebih besar dari 1/4. 10 Jawaban benar, lengkap, runtut,
2<28 ) dan menggunakan bahasa sendiri
2 389 = AR
g Q x = Q +EE
255 IS
9 Menumt@e‘ﬁdg)aﬂ'nu apakah bilangan %, 0,5, | /2 = 0,5 = 50%, semuanya menunjukkan ) Jawaban tidak tepat atau tidak
dan SO%inemﬂllﬁ'mlal yang sama? Berikan | nilai yang sama walau bentuknya sesuai pertanyaan
alasanmt% = g g berbeda. 4 Jawaban kurang tepat, hanya
© & i = menyebut Sebagian konsep
c x
= % g § 6 |Jawaban benar Sebagian,
38 § 2 penjelasan masih kurang jelas
£ 53 Jawaban benar dan cukup lengkap,
>~ = 8 A
€ 3 2 ada sedikit kekurangan
g. » g 10 Jawaban benar, lengkap, runtut,
= 3= dan menggunakan bahasa sendiri
10 | Urutkan %ec h%ng) rikut @ari yang terbesar ke | 5/6>3/6>2/6>1/6 ) Jawaban tidak tepat atau tidak
terkecil! 5, = 5§ | sesuai pertanyaan
6’ 626 =3 Semua pecahan memiliki penyebut yang 4 Jawaban kurang tepat, hanya
2 sama. menyebut Sebagian konsep
é Jika penyebut' sama, maka pecahan . 6 |Jawaban benar Sebagian,
s ding?nbpﬁn;bllang lebih besar memiliki penjelasan masih kurang jelas
& niiat iebih besar. 2 Jawaban benar dan cukup lengkap,
ada sedikit kekurangan
10 Jawaban benar, lengkap, runtut,

dan menggunakan bahasa sendiri
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3 = "c% z § z KISI KISIANGKET SELF REGULATED LEARNING
530 S5 € @ N
IndikaEo®Sa lated Nomor Pernyataan
No ! {g_ % gf,é%eg” 4 » Deskripsi Pernyataan — y ; Total Item
slgarning e Positif Negatif
1. Per@cgnfgmg?;elajar ; Peserta didik menyiapkan kebutuhan belajar seperti buku dan 1
@ S 8T = alat tulis.
g; (2 § % = |Peserta didik memilih strategi belajar yang sesuai dengan ) 4
— e O .
EBYS matert.
= % i § Peserta didik jarang membuat jadwal belajar secara mandiri. 3
; o5 kS Peserta didik tidak memiliki tujuan yang jelas dalam belajar. 4
2. M;jtigasg'g B?qzlaj ar Peserta didik memiliki rasa percaya diri dalam menyelesaikan |
§_’ Z 2 8 tugas.
3 e § g Peserta didik merasa senang mempelajari hal baru 2 4
2. 3B Peserta didik cepat menyerah ketika menghadapi kesulitan 3
S |
73 3 a belajar.
g_' =] g Peserta didik merasa malas saat pelajaran dimulai. 4
3. Pé;rilakf ]ﬂélajar ;,U’) Peserta didik mampu menentukan lingkungan belajar yang 1
> 2& = |mendukung,
@ =
2 § z o' | Peserta didik mampu menjaga konsentrasi saat belajar. 2
3 é = g Peserta didik tidak bertanggung jawab dalam mengerjakan 3 4
S S 5 =. |tugas
e 2 & P - - -
5 ¢ 8 | Peserta didik tidak jujur atau sering menyalin tugas dari 4
3 8 é teman.
4. g/,[etaigognisi 5 Peserta didik mampu merencanakan kegiatan belajar. 1 4
i % 2 Peserta didik dapat mengontrol fokus dan perhatian 2
S o &
Z =
o Z =
o 2 Y
£ s z
o »
S =
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Deskripsi Pernyataan

I~
é.

5uepuq§5uepun 1Bunpuijq e

e

Peserta didik mengumpulkan tugas tanpa memeriksa atau

menilai hasilnya terlebih dahulu. 3

Peserta didik belajar tanpa menentukan target nilai yang ingin
dicapai.

—

=
neiy exsns NI&H!1w e1dio y

ajar Peserta didik mengevaluasi hasil belajar setiap minggu. 1

Peserta didik mencari tahu kesalahan jika nilainya rendah. 2
Peserta didik jarang meninjau kembali hasil belajar yang telah
dilakukan.

Peserta didik tidak peduli terhadap nilai atau hasil belajar
yang rendah.
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Lampiran 21. Validasi Ahli
jeh}
VALIDASI AHLI INSTRUMEN SOAL

Judul : Pengaruh Teams Games Tournament Berbantuan Media
Baamboozle Terhadap Pemahaman Konsep dan Self
Regulated Learning Pada Pembelajaran Matematika
Sekolah Dasar

Peneliti : Siska Mutia

NIM 22311024874

Program Studi ¢ Magister Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Data Diri Validator _

o 0 ™. 4
Neme Welidator ¢ 0f Tt Heagmes ; V-
NIP/NIDN : 19g50513 200\ 200 / 2405350
Jabatan : Doten
Instansi o (ke BV
Pengantar

Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh penilaian dari Bapak/Ibu
terhadap soal pecahan untuk mengukur pemahaman konsep yang telah disusun.
Terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu meluangkan waktu menjadi validator dan
mengisi lembar validasi ini.
Petunjuk
1. Kepada Bapak/Tbu dimohon untuk memberikan skor pada setiap butir
pernyataan dengan memberi tanda (v') pada kolom dengan berpedomaan pada
penskoran berikut:
4 = Sangat sesuai
3 = Sesuai
2 = Kurang sesuai
1 = Tidak sesuai
2. Kepada Bapak/Ibu dimohon memberikan komentar berupa kritik dan/atau
saran pada kolom yang tersedia

nery wisey Jix
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Penilaian
No Kriteria Penilaian 3 2 1
1| Soal sesuai dengan CP dan tujuan pembelajaran. e
2 | Materi pecahan yang diukur sesuai dengan jenjang %
kelas 4 SD. _
3 | Setiap butir soal sesuai dengan indikator variabel e
pada kisi-kisi.
4 | Soal mengukur konsep matematika dengan tepat, 7
tanpa makna ganda.
5 | Soal dirumuskan dengan kalimat yang jelas dan v
mudah dipahami..
6 | Petunjuk pengerjaan disajikan dengan lengkap dan <
mudah dipahami.
7 |Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat v
perkembangan siswa Sekolah Dasar
8 | Soal mudah dibaca, tidak mengandung istilah yang v
sulit dipahami siswa.
Kritik dan Saran

. Perbaiti  seal Jany lalum Seva,

Keputusan

Berikan tanda ceklis (V) pada kolom dengan keputusan yang Bapak/Ibu berikan:

A = Layak digunakan tanpa revisi (sangat valid) dengan kategori nilai sangat

valid, yaitu 81-100.

B = Layak digunakan dengan revisi (valid) dengan kategori nilai valid, yaitu 61-

80

C — Dapat digunakan dengan revisi (cukup valid) dengan kategori nilai, 41-60,
D = Tidak dapat digunakan (kurang valid) dengan kategori nilai 21-40.

A

B C D

nery wisey jrreA
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VALIDASI AHLI INSTRUMEN ANGKET SELF REGULATED LEARNING

Judul : Pengaruh Teams Games Tournament Berbantuan Media
aamboozle Terhadap Pemohaman Konmsep dan Self
Regulated Learning Pada Pembelajaran Matematika

Sekolah Dasar
Peneliti :  Siska Mutia
NIM : 22311024874
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Program Studi ¢ Magister Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Data Diri Validator : o
Nama Validator : Dr- Mim Hariyon ,M.PJ

NIP/NIDN . 108305t 2000) zon / 201305850

Jabatan ¢ Dosen
Instansi ¢ uiN Suska Riav
Pengantar
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Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh penilaian dari Bapak/Tbu
terhadap angket Self Regulated Learning yang telah disusun. Angket ini bertujuan
untuk mengukur Self Regulated Learning siswa. Terima kasih atas kesediaan
Bapak/Ibu meluangkan waktu menjadi validator dan mengisi lembar validasi ini.
Petunjuk
1. Kepada Bapakfbu dimohon untuk memberikan skor pada setiap butir
pemyataan dengan memberi tanda (V') pada kolom dengan berpedomaan pada
penskoran berikut;
4 = Sangat sesuai
3 =Sesuai
2 = Kurang sesuai
1 = Tidak sesuai
2. Kepada Bapak/Ibu dimohon memberikan komentar berupa kritik dan/atau
saran pada kolom yang tersedia.
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Penilaian
No Kriteria Penilaian 4 3 2 1

1 | Petunjuk pengisian angket ditulis dengan jelas dan
mudah dimengerti

2 | Butir pernyataan telah mencakup seluruh aspek
Self Regulated Learning siswa (perencanaan i
belajar, motivasi belajar, perilaku belajar,
metakognisi, evaluasi belajar)

Buepun-6uepun 1Bunpuljig eidid ¥eH

3 | Butir pemyataan dalam angket tidak memiliki -
makna ganda atau ambigu

4 | Pernyataan angket cukup variatif untuk mengukur
Self Regulated Learning dalam berbagai konteks Vv
situasi

5 |Jumlah butir angket cukup memadai untuk i
mengukur Self Regulated Learning siswa

6 |Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat o

_perkembangan siswa Sekolah Dasar

7 | Bahasa dalam angket sesuai dengan kaidah Bahasa w?

Indonesia yang baik dan benar
Kritik dan Saran

.. Perbaivl gillhan | Eetn | daa | Fetalahan penviisan .
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Keputusan

Berikan tanda ceklis (V) pada kolom dengan keputusan yang Bapak/Ibu berikan:

A = Layak digunakan tanpa revisi (sangat valid) dengan kategori nilai sangat
valid, yaitu 81-100.

B = Layak digunakan dengan revisi (valid) dengan kategori nilai valid. yaitu 61-
80.

C = Dapat digunakan dengan revisi (cukup valid) dengan kategori nilai, 41-60.

D = Tidak dapat digunakan (kurang valid) dengan kategori nilai 21-40.

A | ik
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INSTRUMEN LEMBAR VALIDASI MEDIA
PEMBELAJARAN BAAMBOOZLE

Mata Pelajaran @ Matematika
Kelas/Semester  : 1V/ Ganjil
Materi : Pecahan

Penyusun : Siska Mutia

iri Validator
g:‘n?al:/alidator (: B Nuwv Malau.un, S'AS./ M{’ﬂ
NIP/NIDN o | %6408 Qo0 (210072,
Jabatan $

g Oyl
Instansi : MF‘ U %Mkw

Pengantar L : .
Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh penilaian ahli terhadap media

pembelajaran Baamboozle berbasis model Teams Games Tournament yang dikembangkan
untuk meningkatkan pemahaman konsep pecahan dan self regulated learning pada siswa
kelas IV sekolah dasar.

Petunjuk
1. Kepada Bapak/Tbu dimohon untuk memberikan skor pada setiap butir pernyataan dengan
memberi tanda (v') pada kolom dengan berpedomaan pada penskoran berikut:
5 = Sangat Sesuai
4 = Sesuai
3 = Cukup Sesuai
2 = Kurang Sesuai
1 = Tidak Sesuai
2. Kepada Bapak/Ibu dimohon memberikan komentar berupa kritik dan/atau saran pada
kolom yang tersedia

Penilaian
Aspek Indikator 514/3121(1

Tampilan dan Desain | Tampilan media menarik dan sesuai Karakteristik
Media siswa SD.
Kombinasi warna, gambar, dan teks harmonis

dan mudah dibaca.
Kualitas Isi dan Mateni sesuai dengan capaian pembelajaran dan '/
Materi #« kurikulum kelas IV.
Aksesibilitas Baamboozle dapat dipindai dengan mudah dan

nery wisey| y
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A\ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
“_c;l 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
Wf hw a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
|€n b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
onsusamne 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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INSTRUMEN LEMBAR VALIDASI MODUL AJAR BERBASIS MODEL
PEMBELAJARAN TEAMS GAMES TOURNAMENT BERBANTUAN MEDIA

Mata Pelajaran 3
Kelas/Scmester  :
Materi :
Penyusun

Data Dirl Validator
Nama Validator
NIP/NIDN -
Jabatan b

Pengantar

BAAMBOOZLE

Matematika
IV/ Ganjil
Pecahan

: Siska Mutia

: Dr. Tantri Yudikati, M.Pd

196608241997032001
Guru Matematika

Berikut diberikan daflar penilian modul ajar berbasis model pembelajatan Teams Games
Tournament. Lembar ini guna memperolch penilaian dari Bapak/Ibu terhadap modul ajar yang
saya buat. Terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu meluangkan waktu menjadi validator dan
mengisi lembar validasi ini.

Petunjuk

1. Kepada Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan skor pada setiap butir pemyataan dengan
memberi tanda (v') pada kolom dengan berpedomaan pada penskoran berikut:
5= Sangat Sesuai

4 = Sesuai

3 = Cukup Sesuai

2 = Kurang Ses

uai

I = Tidak Sesuai
2. Kepada Bapak/lbu dimohon memberikan komentar berupa kritik dan/atau saran pada
kolom yang tersedia

Penilaian
Aspek Indikator S|1413(|2]1

Identitas Modul Memuat nama sckolah, tahun ajaran, mata 4
pelajaran, kelas, Topik (Materi) dan alokasi waktu

Tujuan Pembelajaran | Tujuan disusun sesuai capaian pembelajaran dan o
dapat diukur.

Kesesuaian Materi | Materi sesuai dengan jenjang kelas IV Sekolah >,
Dasar

nery wisey |
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Aspek Indikator 5|4 1
Kegiatan Rangkaian kegiatan mencerminkan model »
Pembelajaran pembelajaran TGT berbantuan media Baambozle.
Langkah-langkah pembelajaran sistematis dan A
kontekstual.
Memberikan  kesempatan  siswa  berpikir, .
berdiskusi, dan percaya diri.
Bahasa Bahasa komunikatif, sesuvai EYD, dan mudah A
dipahami siswa Sckolah Dasar.
Tampilan Modul Desain menarik, terstruktur, dan mendukung o
pembelajaran aktif.
Keterkaitan dengan | Menumbuhkan nilai gotong royong, mandiri, dan
Profil Pelajar bernalar kritis. vV
Pancasila
Kritik dan Saran

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Keputusan

Berikan tanda ceklis (V) pada kolom dengan keputusan yang Bapak/Ibu berikan:
A = Layak digunakan tanpa revisi
B = Layak digunakan dengan revisi
C = Tidak layak digunakan

A B C

nery wisey Jjire

Pekanbaru,  Oktober 2025

Validator
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VALIDASI AHLI INSTRUMEN LEMBAR OBSERVASI MODEL
PEMBELAJARAN TEAMS GAMES TOURNAMENT BERBANTUAN

MEDIA BAAMBOOZLE

Judul : Pengaruh Teams Games Tournament Berbantuan Media
Baamboozle Terhadap Pemahaman Konsep Pecahan Dan
Self Regulated Learning Pada Pembelajaran Matematika
Sekolah Dasar ‘
Peneliti : Siska Mutia
NIM : 22311024874
Data Diri Validator
Nama Validator : Dra. Jamaliah, M.Pd.l
NIP/NIDN + 196708082000032005
Jabatan ¢ Guru
Pengantar

239

Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh penilaian dari Bapak/Ibu
terhadap lembar observasi model pembelajaran TGT yang telah disusun. Terima
kasih atas kesediaan Bapak/Ibu meluangkan waktu menjadi validator dan mengisi
lembar validasi ini.

Petunjuk .
1. Kepada Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan skor pada setiap butir

pernyataan dengan memberi tanda (v') pada kolom dengan berpedomaan pada
penskoran berikut:

5 = Sangat sesuai
4 = Sesuai

3 = Cukup sesuai

2 = Kurang scsuai
| = Tidak sesuai

2. Kepada Bapak/Ibu dimohon memberikan komentar berupa kritik dan/atau
saran pada kolom yang tersedia.
Penilaian

NO

Kriteria Penilaian 5 4 3 2 1

1

Kesesuaian sintaks model TGT dengan teori
yang digunakan (Presentation, teams, Games, v
Tournament, Recognition)

nery wisey j1
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NO Kriteria Penilaian 5§ |1 41321

2 | Kejelasan urutan langkah-langkah kegiatan NV
pembelajaran sesuai dengan tahap TGT

3 | Aktivitas guru dirumuskan dengan kalimat &
yang jelas, spesifik, dan mudah dipahami

4 |Urutan kegiatan observasi sesuai alur |, ,
pembelajaran (pendahuluan, inti, penutup)

5 | Ketepatan skala  penskoran  dalam
menggambarkan  kualitas  keterlaksanaan v
pembelajaran

6 | Kesesuaian format dan struktur tabel observasi
(kolom aktivitas, dan skala rapi dan mudah v
digunakan)

7 | Bahasa yang digunakan sesuai EYD v

8 |Bahasa yang digunakan mudah dipahami/
tidak ambigu

9 | Format tabel observasi mudah digunakan v

10 | Instrumen sesuai untuk digunakan dalam kelas |  /

IV SD

Kritik dan Saran

...................................................................................................

...................................................................................................

---------------------------------------------------------------------------------------------------

Keputusan
Berikan tanda ceklis (V) pada kolom dengan keputusan yang Bapak/Ibu berikan:
A = Layak digunakan tanpa revisi
B = Layak digunakan dengan revisi
C = Tidak layak digunakan

A

B C

nery wisey| yu

Pekanbaru,
Validator

Oktober 2025

.....................
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Lampiran 22. Surat Penelitian
)

nery wisey jireAg u

Address ; 1 Snkands No 207
Kel Delema Kee. Tampoa,
Pekasbery 28294

MAJELIS PENDIDIKAN DASAR DAN MENENGAH 3:?%:&:50 i

MADRASAH IBTIDAIVAH (M) MUHAMMADIVAH 03 ="+~

NSM 11214710024

Muhammadiyah Islamic Elementary $chool 03 NP G

SURAT KETERANGAN

Nomor :

Yang bertanda tangan dibawah ini Kepala MI Muhammadiyah 03 Pekanbaru
membernikan izin kepada :

Nama . SISKA MUTIA

NIM : 22311024874

Program Studi  : Pendidikan Guru Madrasah [btidaiyah S2
Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau

Untuk melaksanakan Prariset guna untuk mendapatkan data yang berhubungan
dengan penelitiannya di MI Muhammadiyah 03 Pekanbaru.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana
mestinya.

Pekanbary, 28 Mei 2025
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D JU‘- UNIVERSITAS ISLAM NEGER! S s LVARIF KASD RIAU
% % FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
ﬂ@ ol

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

UIN SUSKA RIAV 2R Soabratan ho 195 Kom 18 Tampmn Pekantary Ry 20260 PO, 80X 1004 Tep o e
Fae 1) SAMEAT Wed wow B wiraunns a¢ o E-mat etk

Nomor : B-23445/Un 04/F.11/PP.00.9/082025
Sifat : Biasa

Lamp.  :1(Satu)Proposal

Hal : Mohon Idin Melakukan Riset

Pekanbaru, 21 Oktober 2025

Yth : Kepala
MI Muhammadiyah 03 Pekanbaru
Di Pekanbaru
Assalamy ‘alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh
Rektor Universitas Islam Negen Sultan Syanf Kasim Riau dengan ini
memberitahukan kepada saudara bahwa :
Nama : Siska Mutia
NIM 122311024874
Semester/Tabun .V (Lima)y 2025
Program Studi : Pendidikan Guru Madrasah [btidaiyah S2
Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syanf Kasim Riau

ditugaskan untuk melaksanakan riset guna mendapatkan data yang berhubungan dengan
judul skripsinya : PENGARUH TEAMS GAMES TOLRNAME\'T BERBANIUAN
MEDIA BAAMBOOZLE TERHADAP PEMAHAMAN KONSEP PECAHAN DAN SELF
REGULATED LEARNING PADA PEMBELAJARAN MATEMATIKA SEKOLAH
DASAR

Lokasi Penelitian : MI Mubammadiyah 03 Pekanbary

Waktu Penclitian : 3 Bulan (21 Oktober 2025 5. 21 Januari 2026)

Sehnbmgandamimhmimbmdn‘om}mbmnmﬁzinkmdamhﬁsmymg
bersangkutan.

Demikian disampaikan atas kerjasamanya diucapkan terima kasih,
Wassalam,

an. Rektor
Dekan

Qg
f Prof. Dr. Aib Diniaty, M.Pd. Kons.

NIP 19751115 200312 2 001

Tembusan ;
Rektor UIN Sultan Syanf Kasim Riay
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

onsusamne 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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b. Posttest
QO
LEMBAR JAWABAN
Nama: A i Sgah Sa!SabnG win(;tﬁ‘
Kelas: IV(L”
Jawaban
1. Pecghon _odaloh bilengon  gamg tordiys gy /8
Péf!f’...b?.‘.eng....éax.r.....i?.eng.e.hue..........._....................... ............ e’
=l
...... 2
...... j 7/’/}}’/7’ ’ P o et 7 oo R L0 S RS S 7 SRS S SR R T P PR SRRt
Al-. - .,i[.o ......
................................................................................ - 5!! Karenag
ladn\on, fecckan yang di dec
Kavena. Kedud. . hya..mém; iy ;
............................. e ettt
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A\ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
u__._:... 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

Mf .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
)ueb b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

ak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Lampiran 24. Dokumentasi

UIN SUSKA RIAU



246

=

‘
-
g
@
¥
2
M
v
L
a
g
g
El
-
)
d
v
g
g
S
-
-
5

© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

A\ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
U; 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

-‘ "
Mf .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
|"/eb b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

UIN SUSKA RIAU
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© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

_.- Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
u_ s

bt e A 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
m... \m a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
I"/_._\.h b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

onsusamne 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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