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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar pada
materi persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel dengan menerapkan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament.

Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (PTK) dengan subjek
penelitian yaitu siswa kelas VIIB SMP PGRI Kasihan tahun ajaran 2014/2015 yang
terdiri dari 25 siswa. Sedangkan objek penelitian ini yaitu model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament. Penelitian dilaksanakan dalam 2 siklus
dimana setiap siklusnya dilaksanakan dalam 3 pertemuan. Instrumen yang digunakan
berupa lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran, lembar observasi aktivitas siswa,
angket aktivitas siswa, tes, dan dokumentasi. Teknik analisis data adalah analisis data
deskreptif kualitatif dan deskreptif kuntitatif.

Berdasarkan hasil lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran dengan
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament pada siswa
kelas VIIB SMP PGRI Kasihan dapat disimpulkan bahwa: (1) rata-rata aktivitas belajar
siswa siklus | yaitu 65,8% (katagori sedang) meningkat menjadi 73,875% (katagori
tinggi) pada siklus I1; (2) Rata-rata nilai tes hasil belajar siswa adalah 44,67 pada pra
tindakan, kemudian meningkat menjadi 73,2 pada siklus I, dan 77,76 pada siklus II; (3)
Persentase skor tes hasil belajar matematika siswa juga mengalami peningkatan. Pada
pra tindakan 0%, pada siklus | 52%, dan pada siklus 1l 76%.

Kata Kunci: Aktivitas, Hasil Belajar Matematika, dan kooperatif tipe Teams Games
Tournament

PENDAHULUAN guru meskipun mereka

Berdasarkan pengamatan yang
dilakukan pada siswa kelas VII B SMP
PGRI Kasihan dalam proses
pembelajaran siswa cenderung kurang
aktif dalam mengikuti pelajaran. Banyak
siswa yang tidak fokus dan kurang

memahami materi yang disampaikan

memperhatikannya. Hal ini terbukti pada
saat proses pembelajaran berlangsung
banyak siswa yang tidak bisa dan
merasa kesulitan saat mengerjakan tugas
yang diberikan guru, tetapi mereka lebih

memilih diam dan tidak bertanya.
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Saat  proses  pembelajaran
berlangsung  guru  sudah  mulai
menggunakan model pembelajaran tutor
sebaya dengan cara menggunakan
beberapa guru kecil yang dipilih oleh
guru yang bertugas untuk mengajarkan
materi kepada teman-temannya, tetapi
masih ada beberapa siswa yang tidak
memperhatikan guru saat mengajar,
pada proses pembelajaran siswa kurang
aktif dalam bertanya, mengeluarkan ide
dan pendapat.

Kurangnya aktivitas siswa kelas
VIl B SMP PGRI Kasihan dalam proses
pembelajaran matematika dan rendahnya
hasil belajar siswa terbukti pada saat
Ulangan Akhir Semester ganjil hanya
ada 28% siswa yang mencapai
ketuntasan, dimana KKM (Kriteria
Ketuntasan Minimal) mata pelajaran
matematika adalah 71. Karena itu perlu
dilakukan  perbaikkan  pembelajaran
untuk meningkatkan aktivitas dan hasil
belajar siswa antara lain  dapat
digunakan dengan penggunaan alat
peraga dan pemilihan model
pembelajaran yang tepat.

Mengingat pentingnya pelajaran
matematika, siswa Sekolah Menengah
Pertama, harus memperhatikan tiga
unsur yaitu siswa sebagai peserta didik,
guru sebagai pendidik, serta lingkungan
yang digunakan untuk memperbaiki

mutu pengajaran matematika.

Pembelajaran matematika selama ini
kurang diminati oleh siswa, hal tersebut
dikarenakan ~ matematika  dianggap
sebagai pelajaran yang sulit.

Mengingat sangat pentingnya
pelajaran matematika bagi kehidupan,
perlu adanya perbaikan dalam proses
belajar mengajar yang dilakukan oleh
guru dengan menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan dan dapat
membuat siswa menjadi lebih aktif
dalam  mengikuti  proses  belajar
mengajar, salah  satunya dengan
menggunakan  model  pembelajaran
kooperative  tipe  Teams  Games
Tournament.

Model pembelajaran
kooperative  tipe  Teams  Games
Tournament adalah salah satu tipe atau
model pembelajaran kooperatif yang
melibatkan aktivitas seluruh siswa.
Aktivitas belajar dengan permainan
yang dirancang dalam pembelajaran
kooperatif ~ tipe  Teams  Games
Tournament dapat menumbuhkan rasa
tanggung jawab, kejujuran, kerja sama,
dan persaingan sehat yang diharapkan
dapat meningkatkan aktivitas dan hasil
belajar siswa.

Berdasarkan permasalahan di
atas peneliti berkolaborasi dengan guru
melakukan suatu penelitian tindakan
kelas yang berjudul “Upaya
Meningkatkan  Aktivitas dan Hasil



Belajar Matematika Melalui  Model
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams
Games Tournament Siswa Kelas VII B
SMP PGRI Kasihan”. Penelitian ini

diharapkan dapat memberikan manfaat,

antara lain:
1. Bagi Peneliti
a. Dapat dijadikan sebagai
pengalaman penelitian tindakan
kelas.
b. Dapat  meningkatkan  proses

pemahaman pada suatu model
pembelajaran tertentu.
2. Bagi Guru

a. Guru mampu dan mau merefleksi
dalam tugasnhya sehingga dapat
meningkatakan ~ kemampuannya
sebagai pendidik.

b. Menjadikan guru menjadi guru
yang lebih profesional.

c. Guru dapat menemukan cara
untuk mengatasi masalah dalam
pembelajaran.

3. Bagi Siswa

a. Dapat meningkatakan prestasi
belajar matematika.

b. Dapat meningkatakan keaktivan
siswa dalam belajar matematika
dan mengembangkan potensi
yang dimiliki dalam diri masing-
masing siswa.

4. Bagi Sekolah

a. Mengetahui kekurangan dalam
kegiatan pembelajaran yang harus
segera diperbaiki.

b. Dapat meningkatakan kemajuan
proses pemebelajaran di sekolah.

KAJIAN TEORI

Pembelajaran matematika dapat
disimpulkan  sebagai proses interaksi
antara guru dan siswa yang melibatkan
pengembangan pola berfikir  dan
mengolah logika pada suatu lingkungan
belajar yang sengaja diciptakan oleh
guru dengan berbagai metode agar
program belajar matematika tumbuh dan
berkembang secara optimal dan siswa
dapat melakukan kegiatan belajar secara
efektif dan efisien.

Aktivitas adalah segala perbuatan
yang sengaja dirancang oleh guru untuk
memfasilitasi kegiatan belajar siswa
seperti kegiatan diskusi, demonstrasi,
simulasi, melakukan percobaan dan lain
sebagainya (Wina Sanjaya, 2006: 176).
Sekolah merupakan salah satu pusat
kegiatan belajar atau aktivitas belajar,
banyak jenis aktivitas yang dapat
dilakukan oleh siswa disekolah. Menurut
Paul B. Diedrich dalam Noer Rohmah
(2012:268) membuat daftar aktivitas
siswa yang antara lain  dapat
digolongkan sebagai berikut:

a. Visual activities, yang termasuk

didalam nya misalnya: membaca,



memperhatikan menggambar,
percobaan, pekerjaan orang lain.

b. Oral activities, seperti menyatakan
merumuskan, bertanya, memberi
saran, mengeluarkan  pendapat,
mengadakan wawancara, diskusi.

c. Listening activities, sebagai contoh
mendengarkan: uraian, percakapan,
diskusi, musik, pidato.

d. Writing activities, seperti menulis
cerita, karangan, LKS, angket,
menyalin.

e. Drawing activities, misalnya:
menggambar, membuat grafik, peta,
diagram.

f. Motor activities, yang termasuk
didalamnya antara lain: melakukan
percobaan, membuat konstruksi,
model mereparasi, bermain,
berkebun.

g. Mental activities, sebagai conth
misalnya: menanggapi, mengingat,
memecahkan masalah (soal),
menganalisis, melihat hubungan,
mengambil keputusan.

h. Emotional activities, seperti

misalnya: menaruh minat, merasa,

bosan, gembira, bersemangat,
bergairah, berani, tenang, gugup.
Benyamin Bloom dalam Sri Esti

Wuryani Djiwandono (2002:210-211)

mengemukakan secara garis besar hasil

belajar dibagi menjadi tiga ranah, yaitu

ranah kognitif, ranah afektif dan ranah

psikomotorik. Domain dari ranah

kognitif terdiri atas: pengetahuan (C1),

pemahaman (C2), penerapan (C3),
analisis (C4), sintesis (C5), dan evaluasi

(C6). Domain kognitif mempunyai

beberapa lingkup dan tujuan, yaitu:

a. Pengetahuan (knowledge), meliputi
akan hal-hal yang pernah dipelajari
dan disimpan dalam ingatan, yang
dapat digali saat dibutuhkan melalui
bentuk mengingat kembali, hal itu
dapat meliputi metode, kaidah,
prinsip dan fakta.

b. Pemahaman (comprehension),
meliputi kemampuan untuk
menangkap arti dari mata pelajaran
yang dipelajari. Kemampuan ini
dinyatakan dalam menguraikan isi
pokok dari suatu bacaan.

c. Penerapan (aplication), meliputi
kemampuan kognisi yang
mengharapkan siswa mampu
mendemontrasikan pemahaman
mereka tentang matematika melalui
penggunaannya secara tepat.

d. Analisis (analysis), adalah
kemampuan untuk memilah bahan ke
dalam bagian-bagian atau
menyelesaikan sesuatu yang
kompleks ke bagian yang lebih
sederhana.

e. Sintesis (synthesis), meliputi

kemampuan untuk meletakan bagian



bersama-sama  kedalam  bentuk
keseluruhan yang baru.

f. Evaluasi  (evaluation),  meliputi
kemampuan untuk
mempertimbangkan nilai bersama
dengan pertanggungjawaban
berdasarkan kriteria tertentu.

Dalam penelitain ini, peneliti ingin

meneliti domain ranah kognitif yang

meliputi: pengetahuan (C1), pemahaman

(C2), penerapan (C3).

Model  pembelajaran  Teams
Games Tournament adalah model
pembelajaran menggunakan turnamen
akademik, menggunakan kuis-kuis dan
sistem skor kemajuan individu, dimana
para siswa berlomba sebagai wakil tim
mereka dengan anggota tim lain yang
kinerja akademik sebelumnya setara
seperti mereka (Slavin, 2005: 165).
Secara umum ada 5 komponen utama
dalam penerapan model TGT, yaitu:

1. Penyajian Kelas (Class
Presentations)

2. Kelompok (Teams)

3. Permainan (Games)

4. Turnamen atau Lomba
(Tournament)

5. Penghargaan Kelompok (Team

Recognition)

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah
penelitian tindakan kelas (PTK) atau
Classroom Action Research (CAR).
Pada dasarnya penelitian tindakan kelas
dimaksudkan untuk mengatasi suatu
permasalahan yang terjadi di dalam
kelas pada saat kegiatan pembelajaran
berlangsung (Arikunto, 2010 : 128).
Penelitian ini  bersifat kolaboratif,
sehingga dalam pelaksanaannya
penelitian dilakukan melalui kerja sama
dengan guru bidang studi matematika
kelas VIIB. Penelitian ini dilakukan
untuk memperoleh hasil yang optimal
melalui cara dan prosedur yang efektif.
Sehingga dimungkinkan adanya
tindakan yang berulang dengan revisi
untuk meningkatkan aktivitas dan hasil
belajar siswa terhadap materi mata

pelajaran matematika.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tujuan dari penelitian tindakan
kelas yang dilakukan di SMP PGRI
Kasihan adalah untuk meningkatkan
aktivitas dan hasil belajar matematika
dengan model pembelajaran kooperatif
tipe Teams Games Tournament. Dengan
membandingkan data-data yang telah
diperoleh dari 2 siklus dapat dikatakan
bahwa proses pembelajaran yang

dilakukan telah mencapai tujuan yang
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Nilai rata-rata
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aktivitas Individu "

90% 60

20% 50
40

30
20

persentase
S
£

Pra Tindakan Siklus! Siklus|1

AH| AK | AS BAPBNSCZA DP ENKFHS GP s IPM!

mSiklus1Obs |69 50| 6169 63 47 75 69|43 59 6369 81

B Siklus 11 Obs | 78 | 57| 70|84 73 52 69 81|53 65 63|81 82 Persentase ketuntasan

aktivitas Individu N y

70
60
50
40
30
20

Persentase
g

K MF MA MP NN NKPAN RS R |W 0 !
| K v Pra Tindakan Siklus1 Siklus 11

M Siklus1Obs | 55| 67|58 58 47 72 70 75|54 50 53|68
W Siklus 1l Obs | 57 | 72|78 |73 55 77 84 73|56 82 75|72

aktivitas Individu KESIMPULAN DAN SARAN
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dan hasil belajar siswa upaya yang

persentase

dilakukan adalah dengan

menggunakan model pembelajaran
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. (b) Oral activities, dalam
ini:
pembelajaran siswa diberikan

kesempatan untuk bertanya tentang



hal-hal yang kurang dipahami, serta
dapat memberikan pendapat meraka
saat tournament berlangsung. (b)
Listening activities, dalam
pembelajaran siswa mendengarkan
penjelasan dari guru. (c) Writing
activities, dalam pembelajaran siswa
diberikan kesempatan untuk mencatat
materi dan mencatat hasil diskusi. (d)

dalam
diberikan

menggambar

Drawing activities,

pembelajaran siswa
kesempatan  untuk

ilustrasi pada LKS agar dapat
menyelesaiakan suatu masalah. (e)
Motor activities, dalam pembelajaran
siswa diajak untuk bermain dalam
tournament. (f) Mental activities,
dalam pembelajaran siswa dapat
menyelesaiakan suatu soal. (g)
Emotional activities, dalam
pembelajaran siswa merasa senang
dan bersemangat pada saat mengikuti
tournament.

. Untuk peningkatan aktivitas dan hasil
belajar ~ siswa  melalui  model
pembelajaran kooperatif tipe Teams
dalam

Games Tournament

pembelajaran  matematika adalah
sebagai berikut: (a) persentase skor

aktivitas belajar siswa pada siklus |

yaitu 65,8% (katagori sedang)
meningkat menjadi 73,875%
(katagori tinggi) pada siklus II.

Persentase skor tes hasil belajar

matematika siswa juga mengalami
peningkatan. (b) Pada pra tindakan
0%, pada siklus |1 52%, dan pada
siklus Il 76%. Rata-rata nilai tes hasil
belajar siswa adalah 44,67 pada pra
tindakan,  kemudian
menjadi 73,2 pada siklus I, dan 77,76

pada siklus I1.

meningkat

Berdasarkan hasil penelitian ini,

ada beberapa saran yang perlu

diperhatikan diantaranya adalah sebagai
berikut:

1.

Bagi Guru

Hendaknya guru-guru matematika
menggunakan model pembelajaran
kooperatif  tipe Teams Games
Tournament agar aktivitas dan hasil
belajar siswa meningkat.

Bagi Pihak Sekolah

Hendaknya sekolah memfasilitasi

perlengkapan yang digunakan oleh

guru-guru matematika dalam

penggunaan model pembelajaran

kooperatif ~tipe Teams Games

Tournament.
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