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ABSTRAK

MUHAMMAD NAUFAL IRSYAD. NIM 1813100026. Program Studi
Pendidikan Matematika, Fakultas Keguruan Dan llmu Pendidikan, Universitas
Widya Dharma Klaten. Upaya Meningkatkan Aktivitas dan Hasil Belajar
Matematika Melalui Model Pembelajaran Team Games Tournament Pada Siswa
Kelas IXA SMP Muhammadiyah 2 Boyolali Program Khusus Tahun Pelajaran
2020/2021.

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) yang dapat meningkatkan
aktivitas dan hasil belajar matematika siswa kelas XA SMP Muhammadiyah 2
Boyolali Program Khusus tahun pelajaran 2020/2021.

Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini adalah aktivitas belajar
matematika, hasil belajar matematika, dan pelaksanaan pembelajaran. Data
aktivitas belajar dan pelaksanaan pembelajaran diperoleh dari observasi selama
proses pembelajaran berlangsung, kemudian data hasil belajar matematika
diperoleh dari hasil tes yang dilaksanakan pada tiap akhir siklus. Indikator
keberhasilan penelitian ini yaitu aktivitas belajar matematika siswa setidaknya
mencapai 70% dan untuk hasil belajar, nilai rata-rata siswa meningkat dan
setidaknya 80% siswa mencapai nilai KKM.

Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa aktivitas dan hasil belajar
matematika siswa mengalami peningkatan dari tahap prasiklus, siklus | dan
siklus 11. Pada tahap prasiklus persentase aktivitas belajar siswa adalah 45% dari
total siswa, lalu pada siklus I mengalami peningkatan sebesar 8,60% menjadi
53,60% dari total siswa, kemudian dari siklus | ke siklus Il mengalami
peningkatan sebesar 18,44% menjadi 72,04% dari total siswa. Pada tahap
prasiklus terdapat 35% dari total siswa mencapai nilai KKM dengan rata-rata
nilai kelas adalah 61,95, lalu dari hasil tes akhir siklus | terdapat 70% dari total
siswa mencapai KKM dengan rata-rata nilai kelas adalah 76,70, kemudian pada
tes akhir siklus 1l terdapat 85% dari total siswa mencapai KKM dengan rata-rata
nilai kelas adalah 81,65. Hasil aktivitas dan hasil belajar matematika siswa pada
siklus Il telah memenuhi indikator yang telah ditetapkan.

Kata Kunci : Teams Games Tournament (TGT), aktivitas belajar matematika,
hasil belajar

Xiv



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Keberhasilan pembangunan suatu bangsa sangat tergantung pada
Sumber Daya Manusia (SDM), sedangkan keberhasilan Sumber Daya
Manusia (SDM) sangat ditentukan oleh pendidikannya. Pembangunan
nasional di bidang pendidikan adalah upaya demi mencerdaskan kehidupan
bangsa dan meningkatkan kualitas manusia Indonesia dalam mewujudkan
masyarakat yang sejahtera sehingga mampu mengikuti perkembangan jaman
dan kemajuan teknologi.

Peningkatan mutu pendidikan merupakan salah satu upaya untuk
meningkatkan kualitas sumber daya manusia sehingga memiliki kemampuan
untuk menguasai, menerapkan dan mengembangkan ilmu pengetahuan dan
teknologi mengikuti perkembangan jaman. Untuk meningkatkan kualitas
pendidikan diperlukan peningkatan sumber daya manusia yang terlibat dalam
proses belajar mengajar hingga tujuan pendidikan dapat tercapai.

Pencapaian tujuan pendidikan dalam proses belajar mengajar sangat
didambakan dalam dunia pendidikan. Agar tujuan tersebut tercapai maka
dalam proses belajar mengajar diharapkan untuk menguasai materi pelajaran
dengan baik sesuai rencana dan kurikulum yang berlaku. Penguasaan materi
yang baik akan meningkatkan mutu pengajaran sehingga mampu mengatasi
tuntutan zaman, khususnya pembelajaran matematika.

Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari teknologi
modern, mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin ilmu dan
memajukan daya pikir manusia. Perkembangan pesat pada ilmu pengetahuan
dan teknologi saat ini dilandasi oleh perkembangan matematika di bidang

teori bilangan, aljabar, analisis, matematika diskrit, dan lain-lain.



Di dalam proses pembelajaran, sebagian besar peserta didik
menganggap matematika merupakan pelajaran yang menjadi momok. Hal ini
dapat dilihat dari prestasi belajar peserta didik yang kurang memuaskan jika
dibanding dengan mata pelajaran yang lain. Rendahnya prestasi belajar
matematika disebabkan oleh aktivitas pembelajaran matematika yang masih
rendah.

Aktivitas belajar yang rendah mengakibatkan siswa tidak fokus dalam
memperhatikan materi yang diberikan oleh guru sehingga siswa akan
tertinggal dalam penerimaan materi pembelajarannya dan akhirnya
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Dari data nilai Penilaian Akhir
Semester (PAS) di semester sebelumnya, 35% dari 20 siswa mencapai nilai
KKM dengan nilai 75 dan nilai rata-rata kelas adalah 61,95.

Aktivitas pembelajaran di dalam kelas terjadi karena adanya interaksi
antara peserta didik dengan pendidik, dalam hal ini adalah guru. Guru juga
diharapkan mampu membangkitkan aktvitas belajar peserta didik sehingga
mampu membuat siswa lebih memahami materi yang disampaikan. Kurang
aktifnya guru dalam membimbing peserta didik dalam proses pembelajaran
juga berpengaruh terhadap aktivitas belajar peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi pada proses pembelajaran mata pelajaran
matematika kelas IXA SMP Muhammadiyah 2 Boyolali Program Khusus
pada hari Rabu, 5 Februari 2020, yang menunjukkan bahwa aktivitas belajar
siswa terhadap mata pelajaran matematika masih kurang. Dari observasi
diperoleh 45% dari 20 siswa mempunyai aktivitas belajar matematika tinggi.
Pada saat pembelajaran guru menggunakan metode ceramah yaitu guru
menjelaskan materi di kelas kemudian setelah itu guru memberikan soal
kepada siswa dan siswa diminta untuk mengerjakan soal. Setelah itu siswa
diminta untuk mengerjakan di depan kelas. Ketika terdapat siswa yang
mengerjakan soal di papan tulis, siswa yang lain yang harusnya
memperhatikan dan mengoreksi jika terjadi kesalahan namun justru tidak
memperhatikan. Banyak siswa berbicara dengan teman yang lain. Selain itu



ketika guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk bertanya
terkait materi yang belum dipahami, tidak ada peserta didik yang bertanya.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dalam proses pembelajaran
diperlukan suatu model pembelajaran yang dapat meningkatkan aktivitas
peserta didik dengan tujuan dapat meningkatkan prestasi belajar peserta didik.
Guru harus teliti dan berhati-hati untuk memilih model pembelajaran yang
tepat dan sesuai dengan materi pembelajaran yang sedang diajarkan. Salah
satu alternatif model pembelajaran yang dapat digunakan untuk
meningkatkan aktivitas belajar peserta didik adalah model pembelajaran
kooperatif.

Pembelajaran kooperatif merupakan strategi pembelajaran yang
mengutamakan adanya kerjasama antar peserta didik dalam beberapa
kelompok kecil yang heterogen untuk mencapai tujuan pembelajaran. Para
siswa dibagi ke dalam kelompok-kelompok kecil dengan peserta didik yang
heterogen dan diarahkan untuk mempelajari materi pelajaran yang telah
ditentukan sebelumnya. Tujuan dibentuknya kelompok kooperatif adalah
untuk memberikan kesempatan kepada siswa agar dapat terlibat secara aktif
dalam proses berpikir dan dalam kegiatan belajar. Dalam hal ini sebagian
besar aktivitas pembelajaran berpusat pada siswa dengan cara berdiskusi
untuk memecahkan masalah.

Salah satu tipe dari model pembelajaran kooperatif adalah model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). Langkah-langkah model
pembelajaran TGT ada lima tahap, yaitu: tahap presentasi, tim, game,
turnamen, dan penghargaan. Penyajian materi dalam TGT diperkenalkan
melalui presentasi kelas. Presentasi kelas dilakukan oleh guru pada saat awal
pembelajaran. Pada saat penyajian materi, siswa harus benar-benar
memperhatikan serta berusaha untuk memahami materi sebaik mungkin,
karena akan membantu siswa bekerja lebih baik pada saat kerja kelompok,
dan game turnamen. Setelah itu, peserta didik berkumpul berdasarkan
kelompok heterogen yang sudah dibagi oleh guru. Setiap tim atau kelompok

terdiri dari tiga sampai lima siswa. Peserta didik akan mendalami materi yang



telah diberikan guru di dalam kelompoknya agar dapat bekerja dengan baik
dan optimal saat turnamen. Guru memberikan LKS kepada setiap kelompok
untuk dikerjakan. Pada tahap game, tiap peserta didik akan ditempatkan di
meja turnamen yang berisikan lawan dari kelompok lain. Selanjutnya tiap
perwakilan dari tiap kelompok diminta untuk mengerjakan soal. Pemberian
penghargaan (rewards) berdasarkan pada rerata yang diperoleh tiap anggota
kelompok dari permainan. Dengan adanya turnamen ini siswa akan lebih
bersemangat untuk memenangkan turnamen ini sehingga dapat
menumbuhkan keaktifan belajar siswa yang pada akhirnya dapat memperoleh
hasil belajar yang lebih baik.

Berkaitan dengan hal tersebut, salah satu alternatif untuk meningkatkan
keaktifan belajar matematika siswa kelas IXA SMP Muhammadiyah 2
Boyolali Program Khusus yaitu dengan penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT).

Identifikasi Masalah

Mengingat pembelajaran secara ceramah kurang diminati oleh siswa,
maka peneliti mencoba menggunakan model pembelajaran lain yaitu dengan
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). Diharapkan dengan
sistem pembelajaran ini siswa lebih aktif dalam belajar yang kemudian bisa
meningkatkan hasil belajar matematika.

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut dapat diidentifikasikan
masalah-masalah sebagai berikut:

1. Banyak siswa yang menjadikan pelajaran matematika sebagai momok
sehingga siswa tidak dapat menyerap pelajaran dengan baik dari yang
disampaikan oleh guru.

2. Rendahnya aktivitas siswa dalam proses belajar mengajar di sekolah
sehingga pembelajaran terlihat searah dan kurang ada tanggapan dari
siswa.

3. Guru sering menggunakan metode konvensional atau ceramah dalam

proses pembelajaran matematika.



4.

Rendahya hasil belajar matematika siswa sehingga prosentase siswa yang
lulus KKM cenderung kecil.

C. Pembatasan Masalah

Dari latar belakang masalah di atas, agar permasalahan yang dikaji

dapat terarah dan menghindari penyimpangan dari masalah yang diteliti, perlu

adanya pembatasan masalah yaitu :

1.

Penelitian dilakukan di kelas XA SMP Muhammadiyah 2 Boyolali
Program Khusus.

Penelitian ini dipusatkan pada upaya meningkatkan aktivitas dan hasil
belajar siswa.

Untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa di kelas IXA SMP
Muhammadiyah 2 Boyolali Program Khusus diterapkan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT).
Pembelajaran matematika dibatasi pada pembelajaran dalam pokok

bahasan Bilangan Berpangkat dan bentuk Akar.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka

rumusan masalah yang diajukan dalam penelitian ini adalah:

1.

Apakah penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Game
Tournament (TGT) dapat meningkatkan aktivitas siswa kelas IXA SMP
Muhammadiyah 2 Boyolali Program Khusus?

Apakah penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Game
Tournament (TGT) dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa
kelas IXA SMP Muhammadiyah 2 Boyolali Program Khusus?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dirumuskan di atas maka

tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah:



Untuk mengetahui bahwa dengan penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Game Tournament (TGT) akan dapat
meningkatkan aktivitas siswa kelas IXA SMP Muhammadiyah 2
Boyolali Program Khusus.

Untuk mengetahui bahwa dengan penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Game Tournament (TGT) akan dapat
meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas IXA SMP

Muhammadiyah 2 Boyolali Program Khusus.

F. Manfaat Penelitian

1.

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat antara lain:
Manfaat Teoritis
Secara teoritis penelitian ini diharapkan mampu memberikan sumbangan
terhadap pembelajaran matematika untuk dapat meningkatkan aktivitas
dan hasil belajar siswa.
Manfaat Praktis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan solusi nyata berupa langkah-
langkah untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa pada pokok
bahasan Bilangan Berpangkat dan Bentuk Akar melalui model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Game Tournament (TGT). Penelitian
ini diharapkan mampu memberikan manfaat bagi siswa, peneliti dan
guru, serta sekolah sebagai berikut:
a. Bagi Siswa
Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Game
Tournament (TGT) diharapkan dapat meningkatkan aktivitas belajar
matematika siswa sehingga prestasinya dapat meningkat. Selain itu,
dengan diterapkannya model pembelajaran Teams Game
Tournament (TGT) dapat menambah pengalaman belajar siswa

melalui model pembelajaran yang lain.



b.

Bagi Peneliti dan Guru

Sebagai bahan  pertimbangan dalam  menentukan  model
pembelajaran yang tepat, efektif, serta dapat meningkatkan aktivitas
belajar matematika peserta didik sehingga berdampak pada
meningkatnya prestasi siswa.

Bagi Sekolah

Sebagai masukan dan sumbangan pemikiran untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran di sekolah menggunakan model pembelajaran

yang tepat.



BAB V

PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah dilakukan dan pembahasan yang

telah diuraikan maka dapat diambil simpulan sebagai berikut:

1.

Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) dapat meningkatkan aktivitas belajar matematika
siswa kelas IXA SMP Muhammadiyah 2 Boyolali Program Khusus tahun
pelajaran 2020/2021. Dari hasil penelitian diperoleh bahwa aktivitas
belajar matematika siswa mengalami peningkatan dari tahap prasiklus,
siklus 1, dan siklus Il. Pada tahap prasiklus, persentase aktivitas belajar
siswa adalah 45%. Lalu pada siklus I, persentase aktivitas belajar
mengalami peningkatan sebesar 8,60% menjadi 53,60%. Kemudian pada
siklus 1l, persentase aktivitas belajar mengalami peningkatan sebesar
18,44% dibandingkan dengan siklus |1 menjadi 72,04%. Persentase
aktivitas belajar matematika siswa pada siklus Il telah memenuhi
indikator yang telah ditetapkan.

Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa
kelas IXA SMP Muhammadiyah 2 Boyolali Program Khusus tahun
pelajaran 2020/2021. Dari hasil penelitian diperoleh bahwa hasil belajar
matematika siswa mengalami peningkatan dari tahap prasiklus, siklus I,
dan siklus Il. Pada tahap prasiklus, persentasi ketuntasan hasil belajar
siswa adalah 35% dari total siswa. Lalu persentase ketuntasan hasil
belajar siswa dari tahap prasiklus ke siklus I mengalami peningkatan
sebesar 35% menjadi 70% dari total siswa. Kemudian persentase
ketuntasan hasil belajar siswa dari tahap siklus I ke siklus Il mengalami

peningkatan sebesar 15% menjadi 85%. Persentase ketuntasan hasil
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belajar matematika siswa pada siklus 1l telah memenuhi indikator yang
telah ditetapkan.

B. Saran
1. Kepada Siswa
a. Siswa hendaknya senantiasa memperhatikan penjelasan yang
disampaikan oleh guru sehingga siswa menjadi paham dan tidak
bingung ketika diminta untuk mengerjakan soal.
b. Siswa hendaknya bertanya kepada guru ketika merasa belum paham
terkait dengan pembelajaran, terutama pada materi pembelajaran.
c. Siswa hendaknya lebih teliti dan banyak berlatih dalam mengerjakan
soal sehingga siswa akan terbiasa untuk mengerjakan soal.
2. Kepada Guru
Guru dapat menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) sebagai salah satu alternatif dalam
meningkatkan aktivitas belajar dan hasil belajar siswa. Serta model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dapat
dijadikan sebagai variasi pembelajaran sehingga siswa merasa senang
dan tidak jenuh.
3. Kepada Sekolah
Pihak sekolah hendaknya memberikan sosialisasi dan masukan
kepada guru untuk menerapkan model atau strategi pembelajaran yang
efektif dan dapat digunakan sebagai solusi yang tepat untuk mengatasi

permasalahan dalam proses pembelajaran di dalam kelas.
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