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BAB II

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Pengertian Matematika 

Matematika merupakan suatu cabang ilmu pengetahuan eksak dan 

terorganisir secara sistem dengan struktur yang logik disertai dengan aturan 

yang ketat mengenai fakta kuantitatif serta permasalahan ruang dan bentuk 

beserta kalkulasinya (Suharjo, 2013: 2). Pendapat lain dari Wahyudin 

(2011: 1), matematika adalah suatu bidang studi yang hasilnya memberikan 

bantuan bersifat pasti dan teliti dalam alur pikiran yang jelas. Penilian 

pembelajaran matematika ditekankan pada proses dan hasil berpikir 

(Suherman, 2003: 71). Dari beberapa pendapat dapat disimpulkan bahwa 

matematika merupakan suatu cabang ilmu pengetahuan eksak dengan 

struktur yang logik disertai dengan aturan mengenai fakta kuantitatif, yang 

hasilnya memberikan bantuan bersifat pasti dan teliti, ditekankan pada 

proses dan hasil berpikir. 

Menurut Suharjo (2013: 3), karakteristik matematika yang melibatkan 

banyak definisi yang seolah-olah tidak senilai tetapi justru setelah 

dipadukan menjadi suatu pengertian yang komprehensif dan mendalam 

serta memiliki makna yang luas baik secara ilmu maupun kemanfaatannya. 

Matematika tumbuh dan berkembang karena memiliki obyek kajian yang 

abstrak dalam matematika, objek kajian dasar yang dipelajari adalah objek 

kajian yang abstrak, yang meliputi: fakta, konsep, operasi, atau relasi dan 
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prinsip, bertujuan pada kesepakatan juga merupakan suatu tumpuan 

yang sangat penting dan berpola pikir deduktif diartikan sebagai pola pikir 

yang berpangkal dari hal yang bersifat umum kemudian diterapkan atau 

diarahkan ke hal yang bersifat khusus. Mata pelajaran matematika diberikan 

untuk membekali siswa dengan kemampuan berpikir logis, analitis, 

sistematis, kritis, dan kreatif serta kemampuan bekerjasama (Depdiknas, 

2006:25). Jadi dapat disimpulkan bahwa karakteristik matematika memiliki 

objek kajian yang abstrak berpola pikir deduktif dan bertumpu pada 

kesepakatan. 

Pembelajaran matematika adalah proses pemberian pengalaman belajar 

kepada peserta didik melalui serangkaian kegiatan yang terencana sehingga 

siswa memperoleh kompetensi tentang bahan matematika yang dipelajari 

(Muhsetyo,  2007: 26). Sedangkan menurut (Yusuf, 2017: 6) bahwa tahap 

perkembangan kognitif menurut piage siswa sekolah dasar terdapat pada 

tahap operasional konkret yang berkisar anatara umur 6–11 tahun. Dalam 

tahap operasional konkret peserta didik sudah dapat membentuk operasi–

operasi mental atas pengetahuan yang mereka miliki. Teori piaget dalam 

pembelajaran matematika adalah perlunya keterkaitan materi baru pelajaran 

matematika dengan bahan pelajaran yang telah diberikan, sehingga lebih 

memudahkan peserta didik dalam memahami materi baru. 

Keterkaitan antara karakteristik matematika dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar yaitu siswa dapat berkembang dan dapat mempelajari 

matematika secara optimal. Matematika memiliki makna yang luas, 
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memiliki obyek kajian yang abstrak dan berpola pikir deduktif, peserta didik 

juga memerlukan alat bantu berupa media, dan alat peraga yang dapat 

memperjelas apa yang akan disampaikan oleh guru karena membekali 

peserta didik dengan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, 

dan kreatif serta kemampuan bekerjasama dengan adanya perkembangan 

teknologi modern guru lebih mudah untuk menyampaikan informasi kepada 

peserta didik. 

2. Tujuan Pembelajaran Matematika 

a. Kurikulum KTSP 2006 memuat beberapa tujuan matematika disekolah 

dasar sebagai berikut : 

1) Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar 

konsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma, secara luwes, 

akurat, efisien, dan tepat, dalam pemecahan masalah. 

2) Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan 

manipulasi matematika dalam membuat generalisasi, menyusun 

bukti, atau menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika. 

3) Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami 

masalah, merancang model matematika, menyeleseikan model dan 

menafsirkan solusi yang diperoleh 

4) Mengomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau 

media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah 

5) Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam 

kehidupan, yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat 
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dalam mempelajari matematika, serta sikap ulet dan percaya diri 

dalam pemecahan masalah. 

b. Kurikulum 2013 dalam PP nomer 17 tahun 2010 bertujuan membangun 

landasan bagi berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi 

manusia yang: 

1) Beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 

mulia, dan berkepribadian luhur. 

2) Berilmu, cakap, kritis, kreatif dan inovatif. 

3) Sehat, mandiri dan percaya diri. 

4) Toleran, peka sosial, demokratis dan bertanggung jawab. 

Tujuan pembelajaran matematika disekolah dasar untuk 

meningkatkan siswa dalam pemahaman konsep, agar peserta didik dapat 

memanfaatkan matematika dalam kehidupan sehari-hari, dan 

menumbuh kembangkan aktivitas dan kreavitas peserta didik pada saat 

dilingkungan sekolah. 

3. Bilangan Bulat 

Bilangan bulat merupakan bilangan yang terdiri dari bilangan positif dan 

negatif. Bilangan dibagi menjadi sifat-sifat operasi hitung. Bilangan adalah 

suatu ide yang digunakan untuk menggambarkan atau mengabstraksi 

banyaknya anggota suatu himpunan (Khairunnisa, 2015: 84). Muhsetyo (2007: 

2), berpendapat bahwa bilangan bulat yaitu menyampaikan pengertian adanya 

bilangan bulat dengan pendekatan atau cara yang tepat, bilangan bulat secara 

konkrit, serta dilanjutkan dengan membahas operasi hitung dengan 
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menggunakan garis bilangan. Dari kedua pendapat diatas dapat disimpulkan 

bahwa bilangan bulat merupakan sifat-sifat operasi hitung yang menggunakan 

kartu bilangan digunakan untuk menggambarkan atau mengabstraksi 

banyaknya anggota suatu himpunan secara konkrit. 

4. Model Pembelajaran Kooperatif 

a. Pengertian Model Pembelajaran Kooperatif 

Model pembelajaran kooperatif merupakan suatu model pembelajaran 

yang melibatkan semua peserta didik heterogen secara aktif untuk 

bekerjasama dalam berkelompok. Pembelajaran kooperatif hanya berjalan 

jika sudah terbentuk suatu kelompok yang bekerja secara terarah untuk 

mencapai tujuan yang sudah ditentukan, dengan jumlah anggota kelompok 

pada umumnya terdiri dari 5-6 orang. Menurut (Rusman, 2014: 202), 

pembelajaran kooperatif merupakan bentuk pembelajaran dengan cara 

peserta didik belajar dan bekerja dalam kelompok-kelompok kecil secara 

kolaboratif yang anggotanya terdiri dari empat sampai enam orang dengan 

struktur kelompok yang bersifat heterogen. Ngalimun (2017: 328), 

berpendapat bahwa pembelajaran kooperatif adalah kegiatan pembelajaran 

dengan cara berkelompok untuk bekerja sama saling membantu 

mengkontruksi konsep, menyeleseikan persoalan atau inkuiri. 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, disimpulkan pengertian model 

pembelajaran kooperatif adalah suatu model pembelajaran dimana peserta 

didik dapat belajar dan bekerja dalam kelompok kecil (5-6 peserta didik) 

serta dapat untuk bekerja sama saling membantu mengkontruksi konsep 
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satu sama lain demi mencapai tujuan belajar bersama. Keberhasilan model 

pembelajaran kooperatif bukan terletak pada kemampuan satu peserta 

didik, tetapi keberhasilan terletak pada menyeleseikan persoalan atau 

inkuiri kerja sama dalam kelompok. Dalam model pembelajaran 

kooperatif, tugas peserta didik dalam kelompok adalah mencapai 

ketuntasan belajar dan berkewajiban membantu peserta didik lain dalam 

mempelajari suatu materi pelajaran. 

b. Jenis Model Pembelajaran Kooperatif 

Model pembelajaran kooperatif ada beberapa variasi jenis model dalam 

pembelajaran kooperati. Rusman (2014: 213-224), jenis-jenis model 

tersebut adalah: 

1) Student Team Achievement Division (STAD) 

Model pembelajaran STAD menempatkan peserta didik dalam tim 

belajar beranggota 4 orang yang merupakan campuran menurut tingkat 

prestasi, jenis kelamin, dan suku. 

2) Jigsaw (Tim Ahli) 

Model pembelajaran Jigsaw menempatkan peserta didik dalam 

kelompok yang heterogen menggunakan pola kelompok asal dan 

kelompok ahli. Dimana dalam model pembelajaran ini menuntut 

peserta didik untuk lebih aktif dalam pembelajaran. 

3) Group Investigation (Investigasi Kelompok) 

Investigasi kelompok merupakan model pembelajaran kooperatif yang 

paling kompleks dan paling sulit diterapkan. Model pembelajaran ini 
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memerlukan norma dan struktur kelas yang lebih rumit dari pada model 

yang lebih berpusat pada guru. Model ini mengajarkan keterampilan 

komunikasi dan proses kelompok yang baik. 

4) Make a Match 

Model Make a match atau membuat pasangan adalah jenis 

pembelajaran kooperatif  dimana salah satu keungulannya peserta didik 

mencari pasangan sambil belajar mengenai suatu konsep atau topik, 

dalam suasana yang menyenangkan. 

5) Teams Games Tournament (TGT) 

Pada model ini peserta didik memainkan permainan dengan anggota 

tim lain untuk memperoleh tambahan poin untuk skor tim atau 

kelompok. 

Berdasarkan jenis model-model pembelajaran kooperatif di atas, 

penelitian menggunakan jenis model pembelajaran kooperatif yaitu model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT, karena melibatkan semua peserta didik 

tanpa membedakan status dalam bekerja kelompok serta mengandung unsur 

permainan dan bekerja sama 

c. Pengertian Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT 

Model pembelajaran kooperatif tipe TGT adalah model pembelajaran 

yang menitik beratkan pada kerja sama antar anggota kelompok yang 

melibatkan aktivitas seluruh peserta didik di dalam kelas tanpa 

membedakan status peserta didik tersebut (Servitri, 2016: 110). Model TGT 

ini juga dikenal dengan unsur permainan, peserta didik juga berperan 
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sebagai tutor sebaya unsur permainannya dapat menimbulkan semangat 

belajar. Model pembelajaran kooperatif tipe TGT merupakan penerapan 

model dengan cara mengelompokkan peserta didik heterogen, tugas setiap 

kelompok bisa sama bisa berbeda (Ngalimun, 2017: 335). 

Rusman (2014: 224), mejelaskan bahwa pembelajaran kooperatif tipe 

TGT (Teams Games Tournament) merupakan salah satu tipe pembelajaran 

kooperatif yang menempatkan peserta didik dalam kelompok-kelompok 

belajar yang beranggotakan 5 sampai 6 orang peserta didik yang memiliki 

kemampuan, jenis kelamin atau suku kata atau ras yang berbeda. Dalam 

model TGT peserta didik dapat menimbulkan semangat belajar, belajar lebih 

rileks, kerja sama sesama tim dan persaingan sehat dalam keterlibatan 

belajar. Sehingga pembelajaran yang dilaksanakan dengan sendirinya dapat 

memberikan makna bagi peserta didik dan mampu berkonsultasi dengan 

teman sebaya. 

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas, disimpulkan 

pengertian model pembelajaran kooperatif tipe TGT merupakan model 

pembelajaran yang terbentuk dari kelompok-kelompok heterogen terdiri 

dari 5-6 peserta didik. Model TGT ini melibatkan semua peserta didiknya 

tanpa melihat perbedaan status. Keuntungan menggunakan model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT meningkatkan minat belajar peserta didik 

untuk belajar bertanya dan mengeluarkan pendapat dalam proses 

pembelajaran dan peserta didik dapat belajar dari peserta didik lainnya. 
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d. Langkah–Langkah Model Pembelajaran TGT 

Menurut Rusman (2014: 225), pembelajaran kooperatif tipe TGT  terdiri 

dari 5 langkah tahapan yaitu 

1) Tahap penyajian kelas (class precentation). Sebelum memulai 

pembelajaran guru menciptakan sikap dan suasana kelas yang menarik, 

mengabsen peserta didik, menanyakan kesiapan belajar kepada peserta 

didik, dan menciptakan peserta didik aktif dalam proses pembelajaran. 

2) Belajar dalam kelompok (teams). Pembelajaran kooperatif tipe TGT ini 

pembelajarannya dengan cara berkelompok yang terdiri dari 5-6 peserta 

didik. Bertujuan agar peserta didik saling bekerja sama sesama tim, 

memahami dan menghargai pendapat dari orang lain, dan meningkatkan 

semangat belajar pada peserta didik. 

3) Permainan (games). TGT merupakan model pembelajaran sambil 

bermain, dalam menggunakan model ini peserta didik lebih aktif dan 

kreatif karena model ini tidak membosankan dan menggunakan media 

pembelajaran serta cara guru menyampaikan materi yang 

menyenangkan. Tujuannya agar peserta didik menciptakan suasana 

yang menyenangkan serta membangun konsentrasi kepada peserta didik 

dan akrab kepada peserta didik yang lain. 

4) Pertandingan (tournament). Pembelajaran ini dalam permainannya 

merupakan struktur bagaimana dilaksanakan permainan dengan 

menggunakan model kooperatif tipe TGT. Peserta didik bersaing 
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dengan kelompok lain, setiap masing-masing kelompok mewakili 

timnya dan sebelum dimulai guru memberitahukan kepada peserta didik 

tentang aturan permainan 

5) Penghargaan kelompok (team recognition). Kegiatan akhir dalam proses 

pembelajaran, guru menilai hasil belajar, memberikan motivasi, 

menyimpulkan materi yang sudah di sampaikan dan memberikan 

penghargaan kepada peserta didik atau kelompok yang mendapat nilai 

tertinggi. 

5. Media POTAKA (Pohon Pintar Kartu) 

Media pembelajaran merupakan komponen instruksional yang meliputi 

pesan, orang dan peralatan (Arsyad, 2015: 31). Media pembelajaran itu harus 

beragam agar peserta didik tidak bosan saat guru menyampekan di depan kelas, 

serta peserta didik dapat aktif berpartisipasi dalam proses belajar mengajar. 

Manfaat penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar, menurut 

Arsyad (2015: 29) yaitu : (1) media pembelajaran dapat memperjelas penyajian 

pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses 

dan hasil belajar. (2) media pembelajaran dapat meningkatkan dan 

mengarahkan perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, 

interaksi yang lebih langsung antara peserta didik dan lingkungannya, dan 

kemungkinan peserta didik untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan 

kemampuan dan minatnya. 

Pada proses pembelajaran peneliti menggunakan media POTAKA (pohon 

pintar kartu). Pohon pintar yaitu suatu alat permainan menggunakan sebatang 
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pohon yang telah dibentuk semenarik mungkin serta menggunakan angka 

sehingga dapat membantu anak dalam me ningkatkan potensi dan kecerdasan 

yang ada dalam diri anak agar berkembang secara optimal (Windarti, 2013: 24). 

Sedangkan Handayani, (2013: 8) kartu adahlah media bergambar yang terbuat 

dari kertas tebal atau karton yang mempunyai ukuran tertentu di tengahnya 

terdapat gambar materi yang sesuai dengan pokok bahasan. Media 

pembelajaran pohon pintar kartu untuk meningkatkan pembelajaran lebih 

menarik, peserta didik aktif dalam proses pembelajaran dan peserta didik 

antusias pada mata pelajaran matematika. POTAKA  dalam penelitian ini salah 

satu bentuk media yang terbuat dari batang pohon, dan kertas duhplex. 

Ditengahnya kertas duhplex terdapat kartu bilangan bulat yang terbuat dari 

kertas HVS berbentuk persegi panjang dan dihias sebagus mungkin 

                        

                   Gambar 2.1 Pohon pintar kartu 

Langkah–langkah cara membuat media pohon pintar kartu yaitu :  
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1) Bahan 

Bensin, cat kayu, rapelas, pohon jambu, gouble tape, asturo, tusuk 

gigi, styrofoam, rumput mainan, lem besi, kertas duplex, pot, pasir, hvs 

dan semen 

2) Alat 

Cutter, gunting, puas, botol aqua, penggaris, pensil dan penghapus 

3) Cara pembuatan pohon pintar kartu 

a) Proses membuat batangnya 

(1) Pertama, batang tumbuhan yang sudah kering lalu dibersihkan 

sedangkan daunya dibuang. 

(2) Sebelum dihaluskan dengan repelas batang tumbuhan disayat 

terlebih dahulu. Agar batang tumbuhan terlihat halus. 

(3) Selesai disayat dan dihaluskan batang pohon tersebut dikasih 

bensin terlebih dahulu sebelum di kasih cat kayu.  

(4) Sesudah di cat, batang pohon dikeringkan terlebih dahulu 

b) Proses membuat daun. 

(1) Ambilah 1 lembar kertas duplex, buat sketsa daun terlebih 

dahulu. Setelah itu kita potong menggunakan gunting sesuai 

dengan bentuk. 

(2) Sketsa yang sudah kita potong tadi kita tempelkan dibatang 

pohon jambu yang sudah diberi cat dengan menggunakan lem G. 
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(3) Sketsa yang sudah ditempelkan dipohon tersebut, dibagian atas 

tengah daun kita tempel dengan kartu bilangan yang 

menggunakan styrofoam yang dilapisi dengan kertas hvs. 

(4) Proses yang terakhir media itu kita hias semenarik mungkin agar 

siswa antusias pada saat proses pembelajaran. 

Tujuan dari pohon pintar kartu yaitu sebagai media pembelajaran 

untuk memperkenalkan kartu bilangan kepada peserta didik supaya peserta 

didik bisa memahami materi bilangan bulat. Sedangkan manfaat dari pohon 

pintar kartu untuk peserta didik, agar peserta didik tertarik dengan media 

yang dibawahkan oleh guru, sehingga peserta didik lebih tertarik dan fokus 

saat proses pembelajaran. Untuk guru, agar guru lebih kreatif dalam 

membuat media pembelajaran. Terutama mata pelajaran matematika 

bilangan bulat dengan menggunakan media POTAKA. 

6. Pemahaman Konsep 

a. Pengertian pemahaman konsep 

Konsep merupakan pikiran seseorang atau sekelompok orang yang 

dinyatakan dalam definisi sehingga menjadi produk pengetahuan yang 

meliputi prinsip-prinsip, hukum, dan teori (Sagala, 2014: 71). 

Sedangkan menurut Heruman (2008 :3) pemahaman konsep merupakan 

pembelajaran lanjutan dari penamaan konsep, yang bertujuan agar 

peserta didik memahami suatu konsep matematika. Pemahaman konsep 

matematika adalah mengerti benar tentang konsep matematika, peserta 

didik dapat menerjemaahkan, menafsirkan, dan menyimpulkan suatu 
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konsep matematika berdasarkan pembentukan pengetahuanya sendiri, 

bukan sekedar menghafal (Utari, 2012: 34). Menurut pendapat diatas 

pemahaman konsep matematika yaitu pembelajaran lanjutan yang 

bertujuan peserta didik dapat menerjemaahkan, menafsirkan, dan 

menyimpulkan suatu konsep matematika, sehingga menjadi produk 

pengetahuan yang meliputi prinsip-prinsip, hukum, dan teori. 

Pemahaman konsep merupakan hal terpenting dalam proses 

pembelajaran. Sesuai pendapat Isrotun (2014: 1), fungsi dari 

pemahaman konsep sendiri memainkan peranan penting terutama dalam 

pembelajaran karena pemahaman merupakan kemampuan mendasar 

yang harus dimiliki peserta didik dalam belajar konsep-konsep 

matematika yang lebih lanjut. karena dengan penguasaan konsep akan 

memudahkan peserta didik dalam mempelajari matematika. Sedangkan 

menurut Depdiknas (2006: 24), Memahami konsep matematika, 

menjelaskan keterkaitan antar konsep dan mengaplikasikan konsep atau 

algoritma, secara luwes, akurat, efisien, dan tepat, dalam pemecahan 

masalah. 

Pemahaman konsep juga salah satu tujuan pembelajaran. sedangkan 

menurut Murizal (2012: 18), pemahaman konsep matematis juga 

merupakan salah satu tujuan dari setiap materi yang disampaikan oleh 

guru, sebab guru merupakan pembimbing peserta didik untuk mencapai 

tujuan, tentunya para guru mengharapkan pemahaman yang dicapai 

siswa tidak terbatas pada pemahaman yang bersifat dapat 
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menghubungkan. Maka peserta didik tersebut telah memahami konsep 

dari suatu pelajaran matematika meskipun guru menjelaskan susunan 

kalimat yang tidak sama dengan konsep yang diberikan tetapi 

maksudnya sama. 

b. Indikator pemahaman konsep 

Indikator pemahaman konsep digunakan sebagai dasar pengamatan 

terhadap peserta didik. Suhendar (2014: 21), berpendapat bahwa Setiap 

indikator pencapaian aspek pemahaman konsep berlaku tidak saling 

tergantung, namun antar indikator dapat dikombinasikan. Maksudnya 

indikator pemahaman konsep dapat disusun dengan instrumen penilian 

untuk mengukur kemampuan peserta didik dalam memahami konsep. 

Pemahaman konsep dalam indikator menurut kurikulum 2006 yaitu, (1)  

menyatakan ulang sebuah konsep, (2) menggunakan, memanfaatkan, 

dan memilih prosedur atau operasi tertentu dan, (3)  mengaplikasikan 

konsep atau algoritma pemecahan masalah. Indikator tingkatan 

pemahaman pada Taksonomi Bloom menurut Suyono, & Hariyanto 

(2016: 167), meliputi : (1) menerjemahkan makna pengetahuan 

(translation), (2) menafsirkan (interpretation) dan (3) ekstrapolasi 

(extrapolation). 

Untuk mengukur pemahaman konsep bilangan bulat melalui model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT menggunakan media POTAWA, 

peneliti menggunakan indikator pemahaman konsep berdasarkan 

kurikulum 2006. 
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7. Pembelajaran Matematika Materi Bilangan Bulat 

Peta Konsep : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bilangan bulat terdiri dari bilangan bulat positif, nol, dan bilangan bulat 

negatif. Bilangan-bilangan yang lebih besar dari nol disebut bilangan positif 

dan bilangan-bilangan yang lebih kecil dari nol disebut bilangan negatif 

(Sumanto, 2008: 2).  Perhatikan garis bilangan dibawah ini! 

  

    -10  -9  -8  -7  -6  -5  -4  -3  -2  -1   0   1   2   3   4   5   6   7   8   9   10 

Bilangan Bulat Negatif         Nol  Bilangan Bulat Positif     

Bilangan Bulat 

 

Sifat-sifat operasi 

hitung bilangan bulat 

Sifat komutatif 

Sifat komutatif 

 Sifat assosiatif 

Sifat komutatif 

 
Sifat distribusi 

Sifat komutatif 

 

Menaksir hasil 

operasi hitung 
Membulatkan 

bilangan  



25 
 

 
 

  

 

a. Sifat – Sifat Operasi Hitung Bilangan Bulat 

1) Sifat komutatif 

Sifat komutatif artinya pertukaran. Sebenarnya apa yang 

ditukar, yang ditukar adalah letak suatu bilangan. Sifat komutatif 

dibagi menjadi 2 yaitu: sifat komutatif pada penjumlahan dan sifat 

komutatif pada perkalian. 

a) Sifat komutatif pada penjumlahan (a + b = b + a) 

Contoh: 

(1) Andi mempunyai 5 kelereng berwarna hitam dan 3 kelereng 

berwarna putih 

5    +       3 

 

 

 

 

        

    8 

(2) Budi mempunyai 3 kelereng berwarna putih dan 5 kelereng 

berwarna hitam. Samakah jumlah kelereng yang dimiliki 

andi dan budi? 

 

 

   3         +    5 
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           8 

Perhatikan gambar diatas. Ternyata jumlah kelereng Andi sama 

dengan jumlah kelereng Budi. 

Jadi: 5 + 3 = 3 + 5 

Cara penjumlahan seperti ini menggunakan sifat komutatif. Sifat 

komutatif pada penjumlahan dapat ditulis sebagai berikut:  

 a + b = b + a 

b) Sifat komutatif pada perkalian (a x b = b x a) 

Contoh :  

Jumlah kelereng Andi dan Budi sama, yaitu 8 butir. 

(1) Kelereng Andi dimasukkan ke empat kantong plastik, setiap 

kantong berisi 2. 

 

+          +   +  

 

= 2 + 2 + 2 + 2 
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= 4 x 2 

=8 

(2) Kelereng Budi  dimasukkan ke dua kantong plastik, setiap 

kantong berisi 4 butir . 

 

+  

  

= 4 + 4 

= 2 x 4 

= 8 

Kelereng Andi dan Budi dapat ditulis sebagai berikut. 

Kelereng Andi = 2 + 2 + 2 + 2 

   = 4 x 2 = 8 

Kelereng Budi = 4 + 4 

   = 2 x 4 = 8 

Jadi, 4 x 2 = 2 x 4 

Cara perkalian seperti ini menggunakan sifat komutatif pada 

perkalian, sifat komutatif pada perkalian dapat ditulis: 

 a x b = b x a 

2) Sifat asosiatif (pengelompokan) 

a) Sifat asosiatif pada penjumlahan “(a + b) + c = a + (b + c)” 

Contoh: 
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(1) Andi mempunyai 2 kotak berisi kelereng. Kotak I berisi 3 

kelereng hitam dan 2 kelereng putih, kotak ke II berisi 4 

kelereng biru. 

 

 

           Kotak 1   +     Kotak II 

 

 

= (3 + 2) + 4 = 5 + 4 = 9 

(2) Budi mempunyai 2 kotak berisi kelereng. Kotak I berisi 3 

kelereng hitam, kotak ke II berisi 2 kelereng putih dan 4 

kelereng biru. 

 

Kotak I       +   Kotak II 

 

 

 

= 3 + (2 + 4) = 3 + 6 = 9 

Perhatikan gambar diatas, jumlah kelereng yang dimiliki Andi 

sama dengan jumlah kelereng yang dimiliki Budi. 

Jadi: (3 + 2) + 4 = 3 + (2 + 4) 
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Cara penjumlahan seperti ini menggunakan sifat asosiatif pada 

penjumlahan, sifat asosiatif pada penjumlahan dapat ditulis: 

 (a + b) + c = a + (b + c) 

b) Sifat assosiatif pada perkalian “( a x b) x c = a x (b x c)” 

Contoh: 

Andi mempunyai 2 kotak mainan. Setiap kotak diisi 3 bungkus 

kelereng, setiap bungkus kelereng berisi 4 butir kelereng. Berapa 

jumlah kelereng Andi? 

Ada dua cara yang dapat digunakan untuk menghitung jumlah 

kelereng Andi. 

(1) Cara pertama menghitung banyak bungkus. Kemudian, 

hasilnya dikalikan banyak kelereng tiap bungkus. 

 

 

 

 

 

   +    4 

 

 

Banyak bungkus x banyak kelereng tiap bungkus 

= (3 bungkus + 3 bungkus) x 4 butir 

= (3 + 3) x 4 
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= (2 x 3) x 4 = 24 butir 

(2) Cara kedua menghitung banyak kelereng setiap kotaknya 

duluh kemudian hasilnya dikalikan banyak kotak. 

 

 

           + 

   X 2 

 

    + 

 

 

Banyak kotak x banyak kelereng 

= 2 x (4 + 4 + 4) 

= 2 x (3 x 4) = 24 butir 

Perhitungan cara I: (2 x 3) x 4 

Perhitungan cara II: 2 x (3 x 4) 

Hasil perhitungan dengan kedua cara adalah sama. Jadi, (2 x 3) x 4 

= 2 x (3 x 4). Cara perkalian seperti ini menggunakan sifat asosiatif 

pada perkalian, sifat asosiatif pada perkalian dapat ditulis: 

(a x b) x c = a x (b x c) 

3) Sifat distribusi 
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Perhatikan contoh berikut. 

a)  

(3 x 4) + (3 x 6) = 3 x (4 + 6)  

 

Angka pengali disatukan 

(3 x 4 dan 3 x 6 = mempunyai angka pengali yang sama, yaitu 

3) 

Penghitungan dilakukan dengan cara menjumlah kedua angka 

yang dilakukan (4 + 6). Kemudian hasilnya dikalikan dengan 

angka pengali (3). 

3 x (4 + 6) = 3 x 10 = 30 

Mengapa cara ini digunakan. Karena menghitung 3 x (4 + 6) = 3 

x 10 lebih mudah dari pada menghitung (3 x 4) + (3 x 6). 

b)  

15 x (10 + 2) = (15 x 10) + (15 x 2) 

 

Angka pengali dipisahkan 

(15 x (10 + 2) mempunyai angka pengali 15) 

Penghitungan dilakukan dengan cara kedua angka yang 

dijumlahkan (10 dan 2) masing – masing dikalikan dengan angka 

pengali (15), kemudian hasilnya dijumlahkan. 

15 x (10 + 2) = (15 x 10) + (15 x 2) 

      = 150 + 30 
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      = 180 

Cara ini juga untuk mempermudah penghitungan karena 

menghitung (15 x 10) + (15 x 2) = 150 + 30 

lebih mudah dari pada menghitung 15 x (10 + 2) = 15 x 12 

Cara penghitungan seperti di atas menggunakan sifat distributif 

pada penjumlahan dan pengurangan. Secara umum, sifat 

distributif pada penjumlahan dan pengurangan dapat ditulis: 

a x (b + c) = (a x b) + (a x c) “penjumlahan’” 

a x (b – c) = (a x b) – (a x c) “pengurangan” 

b. Membulatkan Bilangan 

Dalam kehidupan sehari-hari, kita jarang melakukan perhitungan 

sebenarnya. Kita sering menggunakan kata kira-kira. Artinya, kita 

sering melakukan penafsiran. Penafsiran sering dilakukan dengan 

pembulatan. Ketentuan pembulatan, yaitu: 

 Angka di bawah 5 dibulatkan ke bawah, 

 Angka di atas atau sama dengan 5 dibulatkan ke atas. 

Contoh: 

1)  34 dibulatkan ke puluhan terdekat = 30 

Oleh karena satuan yang akan dibulatkan 4 (kurang dari 5). Maka 

dari itu dibulatkan ke bawah (dianggap hilang). 

2) 86 dibulatkan ke puluhan terdekat = 90 

Oleh karena satuan yang akan dibulatkan 6 ( lebih dari 5). Maka 

dari itu, dibulatkan ke atas (dianggap 10). 
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3) 167 dibulatkan ke ratusan terdekat = 200 

Oleh karena puluhan yang akan dibulatkan 6 (lebih dari 5). Maka 

dari itu, dibulatkan ke atas (dianggap 100). 

4) 1.259 dibulatkan ke ribuan terdekat = 1.000 

Oleh karena ratusan yang akan dibulatkan 2 (kurang dari 5). Maka 

dari itu, dibulatkan ke bawah (dianggap hilang). 

5) 15.720 dibulatkan ke puluhan ribu terdekat = 20.000 

Oleh karena ribuan yang akan dibulatkan 5. Maka dari itu, 

dibulatkan ke atas (dianggap 10.000). 

6) 178.000 dibulatkan ke ratusan ribu terdekat = 200.000 

Oleh karena puluhan ribu yang akan dibulatkan 7, lebih dari 5. 

Maka dari itu, dibulatkan ke atas (100.000). 

c. Menaksir Hasil Operasi Hitung 

1) Menaksir hasil penjumlahan dan pengurangan 

Menaksir hasil penjumlahan atau pengurangan dua bilangan 

berarti memperkirakan hasil pejumlahan atau pengurangan dari 

kedua bilangan. Caranya dengan membulatkan kedua bilangan 

kemudian hasil pembulatan tersebut dijumlahkan atau dikurangkan 

a) Tentukan taksiran ke puluhan terdekat dari 53 + 79 

Langkah pertama, bulatkan setiap bilangan ke puluhan 

terdekat. Caranya sebagai berikut. Perhatikan angka satuannya, 

jika satuannya kurang dari 5 dibulatkan ke nol. Jika satuannya 

lebih atau sama dengan 5 dibulatkan ke 10. 
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5  3   50 + 0 = 50 

       kurang dari 5      dibulatkan menjadi 0 

Berarti 53 dibulatkan ke puluhan terdekat menjadi 50 

7  9   70 + 10 = 80 

        kurang dari 5     dibulatkan menjadi 10 

Berarti 79 dibulatkan ke puluhan terdekat menjadi 80. Langkah 

kedua, jumlahkan hasil pembulatan dari kedua bilangan . 

50 + 80 = 130 

Jadi, taksiran ke puluhan terdekat dari 53 + 79 adalah 130  

b) Tentukan taksiran ke ratusan terdekat dari 599 – 222 

Langkah pertama, bulatkan setiap bilangan ke ratusan 

terdekat. Perhatikanlah angka puluhannya. Jika puluhannya 

kurang dari 50 dibulatkan ke nol, jika puluhannya lebih dari 50 

dibulatkan ke 100 

599   500 + 100 = 600 

 

 dibulatkan menjadi 

222   200 + 0 = 200 

 

 dibulatkan menjadi 

Langkah kedua, kurangkan hasil pembulatan dari kedua 

bilangan 600 – 200 = 400. 

Jadi, taksiran ke ratusan terdekat dari 599 – 222 adalah 400. 
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2) Menaksir hasil kali dan hasil bagi 

Cara menaksir hasil kali atau hasil bagi dua bilangan dengan 

membulatkan kedua bilangan tersebut dikali atau dibagi. 

Contoh:  

a) Banyak tim = 18 dibulatkan 20 

Banyak anggota setiap tim = 21 dibulatkan 20 

Taksiran jumlah siswa = 20 x 20 = 400. Jadi, jumlah anak yang 

ikut gerak jalan kira – kira ada 400. 

Apabila hasil perkaliannya dibulatkan, diperoleh hasil berikut. 

18 x 21 = 378 (hasil sebenarnya) 

Pembulatan ke puluhan terdekat: 

378  370 + 10 =380 

    

dibulatkan menjadi 

378 dibulatkan ke ratusan terdekat menjadi 400. 

Jadi, 18 x 21 = 400s 

b) Apabila panitia menyediakan minuman sebanyak 576 botol 

untuk peserta gerak jalan, kira – kira berapa botol minuman yang 

didapatkan setiap tim? 

Permasalahan di atas diselesaikan dengan menaksir. 

Begini penyelesaiannya. 

Banyak minuman yang didapatkan setiap tim: 
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576 : 18 

576  500 + 100 = 600 

  

dibulatkan menjadi 

18   10 + 10 = 20 

 dibulatkan menjadi 

Diperoleh 600 : 20 = 30 

Jadi, banyak minuman yang didapatkan setiap tim kira – kira 30 

botol. 

Secara umum, cara menaksir hasil kali dan hasil bagi sebagai 

berikut: 

 Bulatkan bilangan – bilangan yang dioperasikan 

 Kalikan atau bagilah bilangan – bilangan yang dibulatkan 

itu 

8. Pemahaman Konsep Bilangan Bulat Melalui Pembelajaran Koperatiff 

Tipe TGT Dengan Menggunakan Media POTAKA. 

Pemahaman konsep bilangan bulat melalui pembelajaran koperatiff tipe 

TGT dengan menggunakan media POTAKA. dapat dilihat dari langkah – 

langkah sebagai berikut: 
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langkah – langkah pembelajaran 

Tahap 

Pembelajaran 

Langkah – Langkah 

Pembelajaran TGT 

Kegiatan Peserta 

Didik 

Tahap penyajian 

kelas 

1. Menyampaikan tujuan 

pembelajaran dan 

memotivasi peserta 

didik 

2. Mendeskripsikan 

bilangan bulat 

3. Memberikan contoh 

sifat-sifat operasi 

hitung bilangan bulat 

dengan menggunakan 

media pembelajaran 

1. Mendengarkan 

penjelasan guru 

tentang tujuan 

pembelajaran 

2. Mendengarkan 

guru saat guru 

menerangkan 

materi bilngan 

bulat 

3. Mendengarkan 

guru saat 

memperagakan 

media POTAKA 

untuk 

memperjelas 

materi   

Belajar dalam 

kelompok (teams) 

4. Mengorganisasikan 

peserta didik kedalam 

kelompok belajar yang 

4. Membentuk 

kelompok baru 

yang terdiri dari 5 
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terdiri dari 5-6 peserta 

didik tanpa 

membedakan status 

5. Membagikan LKPD  

6. kepada setiap 

kelompok 

– 6 peserta didik 

dengan arahan 

guru kelas 

5. Masing – masing 

kelompok 

menerima LKPD 

yang sudah dibagi 

oleh guru 

Permainan (games) 7. Menjelaskan cara 

menggunakan media 

POTAKA dalam 

mengerjakan LKPD 

8. Setiap kelompok 

diminta berdiskusi 

dengan anggota 

kelompoknya dan 

mengisi lembar kerja 

peserta didik tentang 

bilangan bulat 

9. Guru berkeliling 

melihat aktivitas 

6. Masing – masing 

kelompok 

mendengarkan 

guru saat 

menjelaskan cara 

menggunakan 

LKPD dengan 

menggunakan 

media POTAKA 

7. Setiap kelompok 

berdiskusi sesuai 

kelompoknya 

masing – masing 

dan juga 



39 
 

 
 

peserta didik dalam 

kelompok belajar 

menggunakan 

media POTAKA 

sebagai acuan 

untuk 

mengerjakan 

LKPD 

8. Memberikan 

bimbingan kepada 

kelompok atau 

peserta didik yang 

mengalami 

kesulitan 

Pertandingan 

(tournament) 

10. Setiap kelompok 

selesai mengerjakan 

LKPD diminta 

menyampaikan hasil 

kerjanya 

11. Menjelaskan kepada 

semua kelompok cara 

memainkan media 

POTAKA dengan 

benar 

9. Mendengarkan 

penjelasan dari 

guru tentang cara 

memainkan media 

POTAKA 

10. Sementara 

kelompok yang 

lain memberikan 

saran kepada 

perwakilan 
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12. Perwakilan dari 

masing–masing 

kelompok 

menyampaikan hasil 

diskusi materi 

bilangan bulat dengan 

menggunakan media 

POTAKA didepan 

kelas 

13. Memberikan evaluasi 

secara individu untuk 

mengetahui hasil 

belajar peserta didik 

dan mengingatkan 

kepada peserta didik 

agar tidak lupa  untuk 

menuliskan namanya 

dilembar kerjanya 

peserta didik yang 

maju kedepan 

Penghargaan 

kelompok (team 

recognition) 

14. Bersama–sama 

dengan peserta didik 

menarik kesimSpulan 

mengenai materi 

pembelajaran tentang 

11. Merespon umpan 

balik dari guru 

saat 

menyimpulkan 

hasil 
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“bilangan bulat” dan 

guru juga memberikan 

pesan moral pada 

peserta didik untuk 

sellalu teliti dan tekun 

dalam mengerjakan 

tugas serta 

mengingatkan peserta 

didik untuk belajar 

dirumah 

15. Memberikan 

penghargaan kepada 

kelompok yang 

mempunyai kinerja 

bagus, meliputi 

kekompakan dalam 

kelompok, kebenaran 

dalam mengerjakan 

tugas 

16. Menyusun soal 

pemahaman konsep 

pembelajaran 

tentang bilangan 

bulat 

12. Memberikan 

tanda bintang 

kepada semua 

kelompok dan 

memberikan 

tanda bintang 

terbanyak 

kkepada 

kelompok yang 

memiliki kinerja 

baik 

13. Mengerjakan soal 

pemahaman 

konsep 

berdasarkan 

materi yang telah 

dipelajari 

   Table 2.1 Table langkah-langkah pembelajaran TGT 
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B. Penelian Yang Relevan 

Penelitian ini diperkuat oleh penelitian sebelumnya : 

1. Penelitian yang dilakukan Shofiana, (2010), dalam penelitiannya yang 

berjudul “Penerapan Pembelajaran Kooperatif TIPE TGT (Teams Game 

Tournament) Untuk Meningkatkan Prestasi Belajar Mata Pelajaran IPS 

Bagi Siswa Kelas V SDN Lidah Wetan III no 463 Surabaya”. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa adanya peningkatan hasil belajar siswa 

dengan hasil penelitian sebagai berikut, pada siklus I rata-rata diperoleh 

77%, pada siklus II rata – rata diperoleh 80,7% dan pada siklus III rata–rata 

diperoleh 83,03%. 

2. Penelitian yang dilakukan Faidarini, (2011), penelitiannya yang berjudul 

Upaya Meningkatkan Pemahaman Konsep Dan Hasil Belajar Matematika 

Materi Volume Kubus Dan Balok Dengan Menggunakan Alat Peraga 

Kubus Pada Siswa Kelas V Sekolah Dasar Attarbiyah Surabaya. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa adanya peningkatan hasil belajar siswa 

dengan hasil penelitian sebagai berikut, pada siklus I rata–rata diperoleh 

62% dan pada siklus II rata – rata diperoleh 84%. 

Dari kedua hasil penelitian terdahulu seperti pemaparan diatas. Terdapat 

kesamaan dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti, yaitu meningkatkan 

pemahaman konsep dan menggunakan media TGT, perbedaanya terletak pada 

mata pelajaran dan alat peraga. Peneliti pertama menggunakan mata pelajaran 

IPA, sedangkan peneliti kedua menggunakan alat peraga kubus. Dan pada kali 

ini peneliti akan meneliti tentang “Meningkatkan Pemahaman Konsep Bilangan 
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Bulat Melalui Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT Menggunakan Media 

POTAKA Peserta Didik Kelas V SDN Dermo” 

C. Kerangka Pikir 

Kerangka konsep dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Peserta Didik Kelas V 

SDN Dermo 

Kenyataan 
Peserta didik merasa bosan pada saat 

pembelajaran matematika berlangsung, 

Siswa mengalami kesulitan pada saat 

memahami konsep matematika materi 

bilangan bulat dan kurangnya 

pemahaman peserta didik tentang materi 

yang diajarkan. 

Permasalahan 

Guru yang terlalu monoton pada saat 

menggajar, guru juga hanya berceramah 

didepan kelas dan memberi tugas, 

kurangnya antusias guru dalam 

menerapkan model-model pembelajaran 

dan media pembelajaran. 

Teori 

Dengan model 

pembelajaran 

kooperatif tipe 

TGT dan media 

POTAKA pada 

mata pelajaran 

matematika 

Solusi 

Penerapan model 

pembelajaran kooperatif 

tipe TGT dan media 

POTAKA untuk 

meningkatkan pemahaman 

konsep pada mata pelajaran 

Matematika bagi peserta 

didik kelas V 

 

Penelitian Relevan 

1. Shofiana, (2010), Penerapan 

Pembelajaran Kooperatif 

TIPE TGT (Teams Game 

Tournament) Untuk 

Meningkatkan Prestasi 

Belajar Mata Pelajaran IPS 

Bagi Peserta didik Kelas V 

SDN Lidah Wetan III no 463 

Surabaya. 
2. Faidarini, (2011), Upaya 

Meningkatkan Pemahaman 

Konsep Dan Hasil Belajar 

Matematika Materi Volume 

Kubus Dan Balok Dengan 

Menggunakan Alat Peraga 

Kubus Pada Peserta didik 

Kelas V Sekolah Dasar 

Attarbiyah Surabaya 

Harapan   

Dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe TGT dan 

media POTAKA menciptakan suasana belajar menjadi lebih aktif. 

Peserta didik lebih memahami materi dengan model dan media yang 

sudah disediakan untuk meningkatkan pemahaman konsep. 
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