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PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan salah satu dari investas; sumber daya manusia
jangka panjang yang mempunyai nilai strategi bagi kelangsungan Peradaban
manusia di dunia. Oleh karena itu, hampir semua negara menempatkan variabel
pendidikan sebagai sesuatu yang penting dan utama dalam konteks Pembanguna
bangsa dan negara. Begitu juga Indonesia menempatkan ‘pendidikan seb ”
sesuatu yang penting dan utama. Hal ini dapat dilihat dari isi Pembukaan Ua -
1905 alenia ke-IV yang menegaskan bahwa salah saty tujuan -

asi
Indonesia adalah mencerdaskan kehidupan bangsa, S bangsa
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m Efektivies Mode) Pembelajamn.. e SUpaIT

Dalam YPaya menciptakan sumber daya manusia ¥ang handacl tentunya
diperlukan peningkatan, kualitas pendidikan dalam berbagai aspek c?lantaranya
melalui belaja" Matemaﬁka. Karena hakikat pendidikan Matematika :’:lda]ah
membantu S5Wa agar berpikir kritis, bernalar efektif, efesien, bersikap ilmiah,
disiplin, bertan98Ung jawab, dan percaya diti.

Matematika memjljy; struktur keterkaitan yang kuat
yang lainnya SeMta pola pikr yang bersifat deduktif dan konsis
Matematika ™Merupakan galat bantu yang dapat mem
menyederhanakan suaty keadaan atau situsi yang sifatnya abstrak menjadi
konkrit melalui bahasa dan ide Matematika serta penggeneralisasian untuk i
memudahkan pemecahan masalah. '

Dalam proses belajar mengajar diperlukan seorang guru yang profesional t
dalam menyampaikan materi pelajaran di depan kelas, serta mampu menguasai i
kelas dengan baik, sehingga tercipta suasana belajar mengajar yang kondusif.
Setiap siswa mempunyai kemampuan berfikir yang berbeda, sehingga dengan
kemampuan dan keahlian tersebut seorang guru dapat memilih model yang

dan jelas satu dengan
ten. Selain itu

perjelas dan

=Y

tepat agar siswa dapat menguasai pelajaran sesuai target yang ditempuh dalam f
kurikulum. .
Studi pendahuluan vang dilakukan di MTs.S. Pondok pesantren Dar Al- )
Ma'arif Basilam Baru terlihat bahwa proses pembelajaran yang dilakukan masih - i
menagunakan pembelajaran konvensional. Hanya siswa yang aktif saja yang
teriihat dapat maju dan berkembang, sementara siswa yang tidak aktif hanya d
menerima begitu saja penjelasan materi dari guru guru. Mereka kebanyakan 1
tidek paham akan materi yang telah disampaikan guru. Kejadian ini sudah P
sering terjadi terutama pada matapelajaran matematika untuk materi-materi
yang tergolong sulit. Salah satu materi bahasan yang tergolong sulit untuk "
dipahami adalah materi bangun ruang. Matri ini menghendaki kemampuan X
daya tilik ruang siswa yang kuat untuk dapat memahami isi dari pelajaran ini. k
Kebanyakan siswa mengalami kesulitan atau bermasalah dengan materi ini. ;
Diperlukan strategi yang tepat dalam menyampaikan maatri ini. Salah satu
strategi yang dianggap akan dapat mengatasi permasalahn ini adalah penerapan ;
Model pembelajaran kooperati tipe Zeams games loumament (TGT) ;

Pemahaman konsep dan kreativitas belajar Matematika siswa sangat
berkaitan, karena apabila siswa sudah mengerti akan konsep maka sikap (M
kekreativitaspun akan dapat berkembang atau meningkat pada diri mereka.
Perlu diterapkan madel pembelajaran atau metode yang dapat dipergunakan
untuk meningkatkan pemahan konsep dankreativitas siswa tersebut: Salah satu
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akademik sebelumnya setara seperti mereka !

games toumament (TGT), pemahaman konsep dan kreativitas belajar siswa
akan mengalami peningkatan karena dalam model ini siswa dituntut aktif dalam
pembelajaran, baik secara individy maupun kelompok, Siswa diajak untuk
melakukan suatu permainan yang menyenangkan melalui sebuah foumament
akademik, dengan begitu siswa akan mudah memahami dan menguasai materi
yang disampaikan serta terciptalah kreativitas belajar siswa yang baik.

Bertolak dari uraian di atas, penulis tertarik untuk melakukan penelitian
dengan judul:" Efektifitas Model Pembelajaran Kooperatif Teams Games
Tournament (TGT) Pada Materi Bangun Ruang Di Kelas VIII MTs. S.
Pondok Pesantren Dar Al-Ma’Arif Basilam Baru”.

Selanjutnya rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apakah model
pembelajaran feam’s games toumament (TGT) dapat meningkatkan
pemahaman konsep dan kreativitas belajar Matematika siswa pada materi
bangun ruang di kelas VIII MTs. S. Pondok Pesantren Basilam Baru?.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan peningkatan
pemahaman dan kreativitas belajar matematika siswa setelah mereka belajar
menerapkan Model pembelajaran kooperatif tipe leams games toumament
(TGT)

Dengan menggunakan feams

LANDASAN TEORI

[ —

! Robert E, Slavin, cooperaitve Learning, (Bandung: Nusa Media, 2005), him.163-165.
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i jaran
Belajar dan Pembelaj engarding dua kegiatan yaitu belajar dan
rsebut tidak dapat dipisahkan sa.tu sama lajp,
akukan seseorangd sebagai subyek Vang
dangkan mengajar menunjukkan ap,

Dalam proses pembelajaran,
pembelajaran. Kedua kegiatan te p
Belajar menunjukkan apa yang harus dl

menerima pelajaran (sasaran didik), se e .

yang harus lZIilakukan oleh guru sebagai Piﬂgajzf- 5::;;‘;;:2“‘3317“ Gagne dan

Piaget yang dikutip oleh Dimyati dan Mudjiono berp el BB seims
“Belajar merupakan kegiatan yang kompleks. oe e rang
memiliki keterampilan pengetahuan, sikap da.n nt?rl;;u] e.all?r adalah
seperangkat proses kognitif yang mengub.a.h sifat sS : usi ka:gkunga"
melalui pengolahan informasi menjadi kapabilitas bam edangkan menyyt
Piaget pengetafuian dibentuk oleh individu. Indwxd.u akan seca:a. teryg
menerus melakukan interaksi dengan lingkungan. Llngkm"lgan pasti akan
mengalami perubahan, individu terus berinteraksi dengan lingkungan maka

n3

intelek individu semakin berkembang”.

Menurut teori behaviorstik, belajar adalah perubahan tingkah laky
sebagai akibat dari adanya interaksi antara stimulus dan respon.’ Dengan kata
lain, belajar mérupakan bentuk perubahan yang dialami siswa dalam ha
kemampuannya untuk bertingkah laku dengan cara yang baru sebagai hasil
interaksi antara stimulus dan respon. Seseorang dianggap telah belajar sesuaty
jika ia dapat menunjukkan perubahan tingkah lakunya.

* Adapun menurut Skinner yang dikutip' oleh Asri Budiningsih belajar adalak
suatu prilaku. Pada saat orang belajar, maka responnya menjadi lebih baik.
Sebaliknya, bila ia tidak belajar maka responnya menurun ®
Pembelajaran menurut konsep komunikasi adalah proses komunikasi fungsional
anatara siswa dengan guru dan siswa dengan siswa. Dalam rangka perubahan
sikap dan pola pikir yang akan menjadi kebiasaan bagi siswa yang
bersangkutan. Guru berperan  sebagai komunikator, siswa sebagai
komunikasikan, dan materi yang dikomunikasikan berisi pesan, berupa ilmu
pengetahuan. Dalam komunikasi banyak arah dalam pembelajaran, peran-
peran fersebut bisa berubah, yaitu antara quru dengan siswa dan sebaliknya,

* Ahmad Sabri, Startegi Belajar Mengajar (Padang: Quantum Teaching), him. 30.

:Dimyaﬁ dan Mudjiono, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta: Rinela Cipta, 2002), him.10.
Asti Budiningsih, Belajar dan Pembelejaran, (Jakarta; Rj ‘L , him,
5bid, him.9, * Rineka Cipta, 2008), m@. 20,
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pgmbelajara“ Matematika
Kata Matematika berasal dayi bahasa latin

yang berarti “belajar atau hal yang dipelajari A
Matematika disebut wiskunde atay llmu] " -Sedang dalam bahasa belanda,
dengan penalaran.” Matematika mempakanpz:h yang %(esemuanya berkaitan
meningkatkan kemampuan berpikir dan ber a: satu -dxsiplin ilmu yang dapat
jalam penyelesaian masalah  sehari-har gumentasi, memberikan kontribusi
; sehari-hari dan dalam dunia ker
memberikan dukungan dalam _ a kerja, seria
. ' .Pengembangan ilmu pengetahuan dan
tekhnologi. Kebutuhan dan aplikasi Matematika saat ini dan masa depan tidak
hanya untuk keperluan sehari-hari, tetapi terutama dalam dunia kz o d
untuk mendukung perkembangan ilmu pengetahuan. il
Selanjuinya menurut James dan James yang dikutip oleh Erman
Suherman dalam kamus Matematikanya mengatakan bahwa Matematika adalah
ilmu tentang logika mengenai bentuk, susunan, besaran, dan konsep-konsep
yang berhubungan satu dengan yang lainnya dengan jumlah yang banyak yang
terbagi kedalam tiga bidang yaitu aljabar, analisis, dan geometri.®
Pembelajaran Matematika merupakan suatu proses belajar yang
mengandung dua jenis kegiatan yang tidak terpisahkan. Kegiatan tersebut
adalah belajar dan mengajar. Kedua aspek ini akan berkolaborasi secara
terpadu menjadi suafu kegiatan pada saat terjadi interaksi antara guru dan
siswa, antara siswa dengan siswa, dan antara siswa dengan lingkungan pada

saat pembelajaran Matematika sedang be
Pembelajaran Matematika bukan hanya sekedar transfer of knowledge,

yangd bermakna bahwa siswa adalah objek belajar, namun hendaknya dalam
pembelajaran Matematika siswa adalah subyek belajar. Jadi seseorang

dikatakan belajar Matematika apabila pada diri seseorang tersebut terjadi
kegiatan yang dapat mengakibatkan perubahan tingkah laku yang dapat

manthanenin atau manthema

rlangsung.

—
¢Erman  Suherman  dik.Common  Text Book Startegi  Pembelajaran Matematika
2001), him.9.,

Kontemporer, Bandung: Jica- Universitas Pe
11bid., hlm. 184,
8 Erman Suherman, Op. Cif, him.18.

ndidikan Indonesia,
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W Efcktivias Mode! Pembelajaran.......Suparmi

yang berkaitan dengan Matematiks_
konsep Matematika menjag;
dalam kehidupan sehay.

mengakibatkan perubahan tingkah laku
Perubahan tersebut terjadi dari tidak tahu suatu
tahu konsep Matematika, dan dapat menggunakannya
hari. .

Mengingat Matematika memiliki beberapa unit satu sama lain saling
berhubungan, maka yang penting kemampuan seseorang dalam memecahkan
masalah Matematika. Hal ini didasarkan pada pemikiran bahfua I‘{latematjka
merupakan salah satu:jenis materi imu ide abstrak. Jenis materi ilmu ide abstrak
ini memiliki karateristik yang berbeda dengan materi ilmu lainnya.

Suherman mengatakan bahwa, karakteristik pembelajaran Matematika i
sekolah yaitu:

a) Pembelajaran Matematika adalah berjenjang (bertahap, yaitu bahan kajian
Matematika diajarkan secara berjenjang atau bertahap, yaitu dimulai dari hal
yang konkit dilanjutkan ke hal yang abstrak, dari hal yang sederhana ke hal
vang kompleks, atau:-bisa dikatakan dari konsep yang mudah menuju konsep
vang lebih sukar).

b) Pembelajaran Matematika mengikuti metode spiral, yaitu dalam setiap
memperkenalkan konsep atau bahan yang baru perlu memperhatikan konsep
atau bahan siswa sebelumnya. Bahan yang baru selalu dikaitkan dengan bahan
vang telah dipelajari dan sekaligus untuk mengingatkan kembali pengulangan
konsep dalam bahan ajar dengan cara memperluas dan memperdalam adalah
perlu dalam pembelajaran Matematika, Metode spiral bukanlah mengajarkan
konsep hanya dengan pengulangan atau perluasan saja tetapi harus ada
peningkatannya. : '

c) Pembelajaran Matematika menekankan pola pikir deduktif, yaitu dengan
memperhatikan pernyataan umum kemudian kepemgataan khusus.

d) Pembelajaran Matematika menganut kebenaran konsisten, artinya tidak ada
pertenitangan antara kebenaran suatu konsep' dengan' yang lainnya, sehingga
bersifat tetap dan tidak berubah.”

Berdasarkan uraian di atas, pembelajaran Matematika seharusnya memiliki
iklim belajar yang kondusif dan mampu merangsang perkembangan ataupun daya
pikir siswa dimulai dari hal yang konkiit ke abstrak dan harus.disesuaikan dengan
perkembangan intelektual siswa. Untuk itu guru sebagai professional yang mampu
mengarahkan perubahan tersebut harus mampu menciptakan suatu iklim yang
memperhatikan semua aspek perkembangan siswa sehingga pembelajaran

°Ibid,, hlm.65.
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Model pembelajaran i, Teams g,
petandingeh Permainah fm dikembng, (1@ Toumamentran), g,
e 4.1 Pada model ini siswa mem ainkan avid De Vrigs dan Keath
. (i untuk memperoleh tambahgap, poin un

Model pembelajaran Teams Gapeq

befsa“_’a'sama deng.an anggota kEIOmpokn.ya_ Apabila ada dari anggota kelompok
yang tidak mengt.Zm dengan tugas yang diberikan, maa anggota kelompok yang
lain bertanggung jawab untuk memberikan jawaban atay menjelaskannya, sebelum
mengajukan pertanyaan tersebut kepada guru,™
Permainan dalam TGT dapat berupa pertanyaan-pertanyaan yang di tulis
pada kartu-kartu yang diberi angka. Tiap siswa, misalnya, akan mengambil sebuah
kartu yang diberi angka tadi dan berusaha untuk menjawab pertanyaan yang
sesuai dengan angka tersebut. 7oumament harus memungkinkan semua siswa dari
semua tingkat kemampuan untuk menyumbangkan poin pada kelompoknya.'?
1) Kriteria Model Pembelajaran TGT adalah sebagai berikut:
a) Team
Team terdiri empat atau lima siswa yang mewakili seluruh bagian dari kelas
dalam hal kinerja dalam akademik, jenis kelamin dan ras. Fungsi utama dari
feam ini adalah memastikan bahwa semua anggota feam benar-benar belajar,
dan lebih khususnya lagi, adalah untuk mempersiapkan anggotanya untuk bisa
mengerjakan kuis dengan baik. Setelah guru menyampaikan materinya, feam
berkumpul untuk mempelajari lembar-kegiatan atau materi lainnya.
b) Games
Gamesnya terdiri atas pertanyaan-pertanyaan yang kontennya “fle"a“ yond
dirancang untuk menguji pengetahuan siswa yang diperolehnya dari prestasi di

e ———

YIstarani,Op, Cit, him. 238.
" Rusman, Op. Cit, hlm.223.
= Rusman, Op. Cit, him.224.
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B Efektivias Model Penbelajaran......

:mainkan di atas mej
! tersebut dima ja
kelas dan pelaksanaan kerja feam Games Aldli feam yang berbeda,

. oosing MEeW
dengan tiga orang siswa, yang masing-mess ang dituli pada lembar yang
Gamesnya berupa nomor-nomor pertanyaan 3; " or dan harus menjauc
sama. Seorang siswa mengambil sebuah karfu bé

tersebut. Sebuah
' tertera pada kartu
pertanyaan sesuai dengan nomor Yang  saling menan
aturan tentang penantang memperbolehkan pard pemal tang

jawaban masing-masing.

c¢) Tournament

truktur dimana games berlangsung. Biasanya
hir unit, setelah guru memberikan
ksanakan kerja kelompok terhadap

Toumament adalah sebuah s
berlangsung pada akhir minggu atau ak

presentasi di kelas dan feams telah mela juk siswa untuk
lembar kerja kegiatan. Pada fournament pertama, guru menun) wa un

berada pada meja foumament- tiga siswa berprestasi ﬁnggi tse.belur,nny.a pada
meja 1, tiga berikuinya pada meja 2, dan seterusnya. Kompetisi yang seimbang
ini, seperti halnya sistem skor kemajuan individual dalam STAD, memungkinkan
para siswa dari semua tingkat kinerja sebelumnya berkontribusi secara maksimal
terhadap skor feam mereka melakukan yang terbaik. . |

Sefelah fournament pertama, para siswa akan' bertukar meja tergantung
pada kinerja mereka pada fournament terakhir. Pemenang pada tiap meja “naik
tingkat” kemeja berikutnya yang lebih tinggi '

( misalnya, dari meja 6 ke meja 5): skor tertinggi kedua tetap tinggal pada meja
yang sama; dan skor yang paling rendah “diturunkan” dengan cara, jika pada
awalnya siswa sudah salah ditempatkan, untuk seterusnya mereka akan terus
dinaikkan atau diturunkan sampai mereka mencapai tingkat kinerja mereka
yang sesungguhnya.

d) Rekognisi feams -

Skor dihitung berdasarkan skor foumament anggota feams dan‘ teams
tersebut akan direkognisi apabila mereka berhasil melampaui kriteria yang telah
ditetapkan sebelumnya."

Gambar 1
Penempatan Pada Meja Tournament

Y Robert E, Slavin. Op. Cit, him, 144-167,
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8‘1 B.z 8-3
[Tl B4

el Bals C1 C-2 c3
Mg Sedang Rendah Tinggl  Sedang Sedang Rei:ah

TEAM C

TEAMB

2) Pembentukan Group TGT .
a) Persiapan
Materi kurikulum untuk TGT adalah vang sudah dirancang oleh guru. Guru
menyiapkan kartu-kartu bemomor dengan indeks nomor berwama dari satu

sampai figa puluh untuk tiap tiga orang anak dalam kelas terbesar.
b) Menempatkan siswa ke dalam meja fournament

Pertama, buatlah kopian lembar penempatan meja foumament Pada
lembar tersebut, tulislah daftar nama siswa dari atas ke bawah sesuai urutan
kinerja mereka sebelumnya. Hitunglah jumlah siswa di dalam kelas. Jika
jumlahnya habis dibagi tiga, semua meja fournament akan mempunyai tiga
peserta, tunjuklah tiga siswa pertama dari daftar tadi untuk menempati meja
1, berikutnya ke meja 2, dan seterusnya. Jika ada siswa yang tersisa setelah
dibagi tiga, satu atau dua dari meja lounament akan beranggotakan empat
peserta. Penentuan nomor meja hanya untuk diketahui guru saja dan meja-

meja tersebut diberi nama meja biru, merah, hijau dan lainnya.

c) Cara memulai pexmainan feams games tournament (TGT)
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eja fo
1. Pada awal periode permainan, umumkaniah penempatan meja Ioumame,,

i menyus .
dan mintalah mereka memindahkan meja-meja bersama afaul MeNyusun mej,

sebagai meja tournament. . tahui man :
2. Acaklah nomor-nomomya supaya para siswa e engs ;o

“atas” dan meja “bawah”. 4 .

3. Mintalah salah satu siswa untuk membagikan satu leml:)ar pi::aman, .satu
lembar jawaban, satu kotak kartu nomor, dan satu lembar skor permainap,
pada tiap meja. . )

4. Mulailah permainan, Untuk memulai pen-nalnar}, paic, SR menink karty
untuk menentukan pembaca pertama yaitu siswa vang menarik nomor
tertinggi. Permainan berlangsung sesuai waktu dimulai dari® pembacy

pertama. '
Pembaca pertama mengocok kartu dan mengambil kartu yang teratas,

Dia lalu membacakan dengan keras soal yang berhubungan dengan nomgy
vang ada pada kartu tersebut, si pembaca boleh memberikan jawabannya dayj

soal tersebut tanpa dikenai sanksi, kemudian siswa yang berada di sebelah kiri
(Penantang . pertama) pembaca, punya opsi untuk menantang dari jawaban si
pembaca dan memberikan jawaban yang berbeda. Jika dia ingin melewatinya,
atau bila penantang kedua punya jawaban berbeda dengan dua peserta
pertama, maka penantang kedua boleh menantang, Akan tetapi penantang
harus hati-hati karena mereka harus mengembalikan kartu yang telah
dimenangkan sebelumnya kedalam kotak apabila jawaban yang mereka berikan
salah, Kemudian penantang kedua memeriksa jawaban dan membacakan
jawaban yang benar dengan keras, Si pemain yang memberikan jawaban yang
benar akan menyimpan kartunya. Jika kedua penantang memberikan jawaban
vang salah, dia harus mengembalikan karty yang telah dimenangkan ke dalam
boks. :
Untuk putaran berikutnya, semuanya bergerak satu posisi ke kit
penantang pertama menjadi pembaca, penantang ke dua menjadi penantang
pertama, dan si pembaca menjadi penantang ke dua. Permainan berlanjut,
seperti sebelumnya. Sampai periode kelas berakhir. Apabila permainan sudah
berakhir, para pemain mencatat nomor vang telah mereka menangkan. pada
lembar skor permainan pada kolom unfuk game 1, kemudian para siswa
mengocok kartu lagi dan memainkan game kedug sampai akhir periode kelas,
dan mencatat nomor kartu-karty vang dimenan |
skor, selanjutnya mereka mengisi nama, team,
skor permainan.
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d) Menentukan skor teém

Memeriksa poin-poin toumament
Lalu, pindahkan poin

yangkuman teamnya

vang ada pada lembar skor permainan.
-Poin  fournament dari tiap siswa tersebut kelembar

Masing-masing, tambahkan seluruh skor anggota feam,
dan bagilah dengan jumlah anggota feam yang bersangkutan.

3 Merekognisi Team
Ada tiga tingkatan penghargaan yan
Kriteria (rata-rata feam)

40 feam baik

g didasarkan pada skor rata-rata feam.
penghargaan

45 feam sangat baik

50 feam super
3) Membuat Lembar Kegiatan dan Kuis Untuk TGT

(a) Buatlah lembar jawaban untuk tiap pelajaran. Sebuah lembar kegiatan adalah
serangkaian soal, latihan atau materi lainnya yang bisa menjadi bahan latihan

atau penilaian diri para siswa yang secara langsung dapat membantu mereka
mempersiapkan diri untuk mengikuti permainan (TGT).

() Buatlah lembar permainan/kuis dan lembar jawaban permainan untuk tiap unit,

jumlah soal dalam permainan/kuis harus tiga puluh, karena ini adalah nomor
kartu yang digunakan dalam permainan TGT.

3. Pemahaman Konsep dan Kreativitas siswa
a. Pemahaman Kansep

Pemahaman konsep berasal dari kata paham dan konsep. Pemahaman
berasal dari kata paham, yang menurut Aamus Besar Bahasa Indonesia
diartikan sebagai pengetahuan banyak, pendapat aliran, mengerti benar.¢
Adapun pemahaman adalah proses atau cara perbuatan memahami atau
memahamkan.

Pemahaman akan tumbuh dan berkembang jika ada proses berpikir yang
sistematis dan jelas. Sehingga seyogianya seorang pengajar tidak mempersulit
vang mudah, melainkan sebaliknya harus mempermudah yang sulit,

Adapun menurut Skemp dalam sumamo (1987), pemahaman dapat
 dibedakan menjadi dua jenis, vaitu:

- %) Pemahaman instrumental, diartikan sebagai pemahaman konsep atau prinsip
tanpa kaitan dengan yang lainnya dan dapat menerapkan rumus dalam

e —

" Ahmad Susanto Op. Cit, hlm.208.
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rumus dalam perhitungan
perhitungan sederhana. Dalam hal ini, hanya hafal
sederhana. ang dapat digunakap
| , fau struktur ¥
b) Pemahaman relasional, yaitu suatu skema @ pat mengaitkan suatu Konsep

: d
pada penyelesaian masalah yang lebih lués' y makaiannya lebih bermakna
atau prinsip dengan konsep lainnya dan sifat Pe

da tahap know;
Siswa yang memiliki pemahaman instrurHental- baruk:ne;a:a f\; il S::wa ;‘;lnni
how fo dan tidak menyadari proses yang dd?kukan sj’at.u perhitungan secary
memiliki pemahaman relasional dapat mengerja

, 15
sadar dan mengerti proses yang dilakukannya.

b. Kreativitas ' - b
Kreativitas adalah kemampuan seseorang melahirkan sesuafu yang bary,

baik berupa gagasan maupun karya nyata, yang relatif berbeda dengan apa
vang telah ada sebelumnya.’

Harris menyatakan dalam artikelnya yang dikutip dari Ahmad Susanto
bahwa kreativitas adalah suatu kemampuan, sikap, dan proses. Kreativitas
sebagai suatu kemampuan adalah kemampuan untuk menghasilkan ide-ide
baru dengan mengkombinasikan, mengubah atau menerapkan kembali ide-ide
yang telah ada. Kreativitas sebagai sikap adalah-kemampuan-diri untuk melihat
perubahan dan kebartian, suatu keinginan untuk bermain dengan ide-ide dan
kemnungkinan-kemungkinan, kefleksibelan pandangan, sifat menikmati kebaikan,
dan mencari cara-cara untuk memperbaikinya. Adapun kreativitas sebagai
proses adalah suatu kegiatan yang terus-menerus memperbaiki ide-ide dan
solusi-solusi, dengan membuat perubahan yang bertahap dan memperbaiki

karya-karya sebelumnya.

Deskripsi Data Hasil Penelitian

Siklus |

/bid,, him, 211, | o
/bicl,, hlm.99,
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tounament akademik‘

Siswa dapat menyebytia,,
unsur-unsur - dayj

bangun
ruang prisma.

Siswa  dapat oo

3Pat menjawap,
pertanyaan darj Permainan,
tournament akademik
tersebut.

Siswa  beranj mengajukan
jawabannya  sendjy ketika
games berlangsung sehingga
Suasana permainan tersebut
menjadi akiif.

Adanya kreativitas siswa dj
dalam menyelesailan soal.
soal yang berkenaan dengan
bangun ruang prisma.

——% v P
Siswa aktif dalam Permaing, | —S-aktif |

ersentase Sigwa
ang akiif
Y
Sony et
0
\
17 siswg —
(s]
\
14 siswa 60 %
.\\

11 siswa

111

a Sikluyg | Pertemuan-l

65 %

47 %

Siswa menemukan dengan
sendiri  bentuk lain  dari

8 siswa

bangun ruang prisma.

34 %

Hasil Observasi kreativitas Siswa pada Siklus I Pertemuan-2

H
fn\tmn—‘—_.l. Y PRSI Dpeiy |

denis aktivitas Jumlah Siswa | Persentase Siswa
yang di amati Yang aktif Yang aktif
Siswa aktif dalam permainan 16 siswa 69 %
tournament akademik.
Siswa dapat menyebutkan 17 siswa 73 %
unsure-unsur dan luas serta
volume dari bangun ruang
risma
gbwa dapat menjawab 15 siswa 65 %
Pertanyaan dari permainan
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tersebut.

4 |Siswa berani mengajukan
jawabannya sendiri ketika
games berlangsung sehingga
suasana permainan tersebut
menjadi aktif,

dalam menyelesaikan soal-
soal yang berkenaan dengan

15 siswa

5 | Adanya kreativitas siswa di 13 siswa

8B Eroktivias Model Pembelajaran.....-Supar!

65 %

56 %

bangun ruang prisma.

sendii bentuk lain dari
bangun ruang prisma.

6 |Siswa menemukan dengan 12 siswa

52 %

Peningkatan Nilai Rata-Rata

Kelas Siswa pada Siklus [

Pertemuan-2
Kategori Nilai rata-rata
Tes kemampuan awal 65. %
Tes  pemahaman  belajar  siswa 67,39 %
pertemuan-1
Tes  pemahaman  belajar  siswa 70,86 %
pertemuan-2
Siklus II
Peningkatan Rata-Rata Kelas Siswa pada Siklus 11 Pertemua-|
Kategori Nilai Rata-Rata
Tes kemampuan awal 65 %
Tes pemahaman belajar siswa siklus | pertemuan-I 67,39 %
Tes pemahaman belajar siswa siklus | pertemuan- 70,86 %
2
Tes pemahaman belajar siswa siklus Il pertemuan- 7521 %
I
Hasil Observasi kreativitas Siswa pada Siklus l'Pertémuan-L
N Jenis aktivitas Jumlah Siswa | Persentase |
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" 113
— -
;/r’"ﬁ vang di amat; e ——
Yan i

/3_’5:”; T — gakt'f Siswa

1 1 am DEn-nainan \ Yang akﬁf

o tournament akademik. 18 siswa 78 %

2 Giswa dapat menyebm‘\
unsur dari bangun ruang prisma 20 siswa 86 %
dan limas.

—1 .. .

3 | Siswa dapat menjawab pertanyaan “"17 :
dai  permainan  tounament siswa 73 %
akademik tersebut. B

/'——.7 .

4 | Siswa berani mengajukan i9distn
jawabannya sendiri ketika games ks
berlangsung  sehingga  suasana

/ngmainm tersebut menjadi akif.

5 | Adanya kreatifitas siswa di dalam 17 siswa 73 %
menyelesaikan  soal-soal  yang ’
berkenaan dengan bangun ruang
prisma limas.

6 | Siswa menemukan dengan sendiri 17 siswa 73
bentuk lain dari bangun ruang

|| prismadan limas.

Peningkatan Nilai Rata-Rata Kelas Siswa pada Siklus I Pertemuan-2

Hasil Observasi k

Jenis aktivitas yang di amati l Jumlah Siswa | Persentase

Kategori Nilai Rata-Rata

Tes kemampuan awal 65 %
Tes pemahaman belajar siswa siklus | 67,39 %
pertemuan-|
Tes pemahaman belajar siswa siklus | 70,86 %
pertemuan-2
Tes pemahaman belajar siswa siklus I 75,21 %

erfemuan-|
Tes pemahaman belajar siswa siklus I 80,21 %
_pertemuan-2

reativitas Siswa pada Siklus | Pertemuan-2
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(e
——— T yang aktif Siswa
0 Yang aktif
L —1 82%

1 |Siswa aktif dalam permainan
tournament akademik. L e—] 86 %
2 |Siswa dapat menyebutkan unsur
unsur, jarring-jaring, luas dan volume

dari bangun ruang limas.

/———I-'_-r
82 %

3 | Siswa dapat menjawab pertanyaan 19 siswa
dari permainan tournament akademik
tersebut,
20 siswa 86 %

4 | Siswa berani mengajukan
jawabannya sendiri ketika games
berlangsung  sehingga  suasana
permainan tersebut menjadi akif.

5 | Adanya kreatifitas siswa di dalam 18 siswa
menyelesaikan soal-soal yangd
berkenaan dengan bangun ruang
limas. :
6 |Siswa menemukan dengan sendiri 18 siswa
bentuk lain dari bangun ruang limas.

78 %

Peningkatan Pemahaman siswa di kelas VIII-A MTs.S. P. P. Dar Al-
Ma'’Arif Basilam Baru

Sebelum Siklus I Siklus 11
siklus
Perfemuan Pertemuan
1 2 1 2
Nilai rata-rata kelas . - 5 7.39 70 86 75,2 | 80,2
] 1 1
Persentase
Ketuntasan belajar 34.78
’ 47
Siswa (%) 2 | 6521 | 78,2 | 82,0
e '
KESIMPULAN !

Scanned by CamScanner



% siswa yang tuntas),maka penelitian inj dapat dihentikan dengan kesi
peningkatan hasil pemahaman belajar matematika siswa telah tercagai eeimpan

Dilihat dari jumlah siswa yang tuntas atay sudah melampazi .nilai Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditentukan sekolah yaity sebelum tindakan ada 65
% setelah ada tindakan menjadi 80,21 %,

Dengan demikian, pemahaman belajar matematika siswa kelas VIII-A MTs.S.
Pondok pesantren Dar Al-Ma’arif Basilam baru yang dicapai melalui model
pembelajaran feams games tournament (TGT) sudah melebihi 80 % dari nilai rata-
rata sebelum tindakan sesuai rencana dan tujuan yang ingin dicapai peneliti
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