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ABSTRAK

Taufiq, 2018. Efektivitas Pembelajaran Matematika melalui Model Kooperatif
Tipe Teams Games Tournament (TGT) pada Siswa Kelas X SMA
Muhammadiyah Sungguminasa. Skripsi, Fakultas Keguruan dan Iimu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Makassar. Dibimbing oleh Ibu Hastuty Musa sebagai
Pembimbing I dan Bapak Ilhamuddin sebagai pembimbing I1.

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya hasil belajar matematika siswa,
aktivitas siswa yang masih monoton dalam pembelajaran serta respons siswa
terhadap pembelajaran matematika yang masih kurang. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mengetahui efektivitas pembelajaran matematika melalui Model
Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) pada siswa kelas X SMA
Muhammadiyah Sungguminasa. Matematika merupakan salah satu cabang ilmu
pengetahuan yang banyak mendasari perkembangan ilmu pengetahuan lain. Pada
pembelajaran matematika, siswa diharapkan mampu mencari serta menemukan
sendiri jawaban dari permasalahan yang diberikan. Maka dari itu dalam
pembelajaran matematika, siswa dituntut untuk lebih aktif dan kraetif. Jenis
penelitian ini adalah penelitian pra-eksperimen bentuk One Group Pretest —
Posttest Design yaitu sebuah eksperimen yang dalam pelaksanaannya hanya
melibatkan satu kelas sebagai kelas eksperimen tanpa adanya kelas pembanding.
Instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah Tes Hasil Belajar (THB)
untuk mengetahui hasil belajar matematika siswa, lembar observasi aktivitas
siswa dan guru sebagai pengamatan selama proses pembelajaran dan angket
respons siswa yang diberikan setelah pembelajaran untuk mengetahui respons
siswa terhadap pembelajaran matematika. Hasil analisis deskriptif menunjukkan
bahwa hasil belajar matematika setelah penerapan Model Kooperatif Tipe Teams
Games Tournament (TGT) berada pada kategori sedang dengan nilai rata-rata
79,80 yakni dari 20 siswa, 17 (85%) diantaranya berada pada kategori tuntas. Hal
ini menunjukkan bahwa persentase siswa yang tuntas secara klasikal telah tercapai
dan peningkatan hasil belajar berada pada kategori sedang dengan nilai gain 0,63.
Analisis deskriptif tersebut diperkuat dengan analisis inferensial yang diperoleh
dimana nilai p < o dan Zniwng > Ztanel Untuk taraf signifikan 5% (0,05) pada data
yang berdistribusi normal. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa Model
Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) efektif diterapkan pada siswa
kelas X SMA Muhammadiyah Sungguminasa.

Kata Kunci: efektifitas pembelajaran matematika, model pembelajaran kooperatif
tipe Teams Games Tournament (TGT), SMA Muhammadiyah Sungguminasa.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran berlangsung sebagai suatu proses saling mempengaruhi
antara guru dan siswa. Dalam hal ini, kegiatan yang terjadi adalah guru mengajar
dan siswa belajar. Menurut Huda (2013: 2), “pembelajaran dapat dikatakan
sebagai hasil dari memori, kognisi, dan metakognisi yang berpengaruh terhadap
pemahaman. Hal inilah yang terjadi ketika seseorang sedang belajar, dan kondisi
ini juga sering terjadi dalam kehidupan sehari-hari, karena belajar merupakan
proses alamiah setiap orang.”

Menurut Suprijono (2015: 3), belajar sebagai konsep mendapatkan
pengetahuan dalam praktiknya banyak dianut. Guru bertindak sebagai pengajar
yang berusaha memberikan ilmu pengetahuan sebanyak-banyaknya dan peserta
didik giat mengumpulkan atau menerimanya. Dengan demikian, pembelajaran
berlangsung dimana guru sebagai fasilitator. Guru menyiapkan fasilitas belajar
bagi peserta didiknya untuk dipelajari.

Hasil observasi yang dilakukan di SMA Muhammadiyah Sungguminasa
menunjukkan bahwa pembelajaran yang terjadi masih didominasi oleh guru
sebagai fasilitator. Siswa hanya menerima apa yang disampaikan oleh guru,
sehingga aktivitas siswa sangat monoton. Akibatnya banyak siswa yang kurang

memahami materi yang disampaikan oleh guru.



Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika kelas X SMA
Muhammadiyah Sungguminasa pada tanggal 25 Juli 2018, bahwa hasil belajar
matematika siswa masih dalam kategori rendah. Hal ini didasari oleh masih
banyak siswa yang mendapat nilai kurang dari Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) yang ditetapkan oleh sekolah yakni 70 dan ketuntasan hasil belajar
matematika siswa secara klasikal juga masih dalam kategori rendah (40%) dari
jumlah siswa sebanyak 20 orang, hanya 8 orang yang tuntas KKM. Siswa masih
menganggap bahwa matematika adalah pelajaran yang sulit. Hal ini dikarenakan
adanya pengalaman siswa dalam belajar matematika yang kurang menarik.
Kurangnya respons siswa inilah yang menghambat siswa dalam proses
pembelajaran.

Menurut Anita Lie (Triyani, 2009: 18), salah satu model pembelajaran
yang dapat mengaktifkan siswa adalah pembelajaran kooperatif. Terdapat
beberapa tipe dalam pembelajaran kooperatif, salah satunya adalah tipe Teams-
Games-Tournament (TGT). Salah satu kelebihan dari model kooperatif tipe TGT
adalah meningkatkan motivasi belajar siswa dan merangsang siswa untuk
berpikir yang akan sangat berguna bagi proses pembelajaran jangka panjang.
Keunggulan lain dari model pembelajaran ini adalah dalam proses pembelajaran
menekankan adanya kompetisi yang dilakukan (turnamen). Turnamen ini
dilakukan agar siswa mempunyai keberanian dalam bersaing, dapat bekerjasama
serta memiliki kemampuan dalam berkompetisi. Dengan demikian siswa akan
termotivasi untuk lebih aktif, kreatif dan mandiri dalam proses pembelajaran. Hal

ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Nenna Sari Ibnu dengan



masalah penelitian kurang efektifnya pembelajaran matematika pada kelas VIII
SMP Negeri Aisyiyah Paccinongan Kabupaten Gowa. Penelitian tersebut
menyimpulkan bahwa model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
efektif diterapkan pada siswa kelas VIII SMP Negeri Aisyiyah Paccinongan
Kabupaten Gowa. Hal ini didasari oleh ketuntasan belajar siswa secara klasikal
mencapai 87% (KKM Klasikal > 75%), persentase rata-rata aktivitas positif
siswa yaitu 87,5% dan respon positif siswa terhadap pembelajaran 92,26%.
Berdasarkan uraian di atas, penulis mengangkat judul penelitian yaitu
“Efektivitas Pembelajaran Matematika melalui Model Kooperatif Tipe
Teams Games Tournament (TGT) pada Siswa Kelas X SMA Muhammadiyah

Sungguminasa”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka masalah dalam
penelitian ini adalah: “Apakah pembelajaran matematika efektif melalui
penerapan model Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) pada siswa
kelas X SMA Muhammadiyah Sungguminasa?”.

Secara operasional untuk menentukan keefektifan tersebut, dijabarkan
pertanyaan penelitian sebagai berikut:
1. Seberapa besar ketercapaian hasil belajar matematika siswa kelas X SMA

Muhammadiyah Sungguminasa melalui penerapan model Kooperatif tipe

Teams Games Tournament (TGT)?



2.

Bagaimana aktivitas siswa kelas X SMA Muhammadiyah Sungguminasa
dalam mengikuti pembelajaran matematika melalui penerapan model
Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)?

Bagaimana Respons siswa kelas X SMA Muhammadiyah Sungguminasa
terhadap pembelajaran matematika melalui penerapan model Kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT)?

Keterlaksanaan pembelajaran tidak dimasukkan dalam indikator

efektifitas, namun pada penelitian ini tetap dianalisis.

C. Tujuan Penelitian

Sejalan dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan dilaksanakannya

penelitian ini adalah: “Untuk mengetahui efektivitas pembelajaran matematika

melalui penerapan model Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) pada

siswa kelas X SMA Muhammadiyah Sungguminasa”.

Ditinjau dari:

Hasil belajar matematika siswa kelas X SMA Muhammadiyah Sungguminasa
melalui penerapan model Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT).
Aktivitas siswa kelas X SMA Muhammadiyah Sungguminasa selama
mengikuti pembelajaran matematika melalui penerapan model Kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT).

Respons siswa kelas X SMA Muhammadiyah Sungguminasa terhadap
pembelajaran matematika melalui penerapan model Kooperatif tipe Teams

Games Tournament (TGT).



Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
Bagi siswa, dengan penerapan model Kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar
matematika siswa.
Bagi guru, sebagai masukan untuk menggunakan model Kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT) dalam meningkatkan aktivitas dan hasil
belajar matematika siswa.
Bagi sekolah, hasil penelitian ini memberikan masukan yang membangun
dalam rangka meningkatkan mutu pembelajaran matematika.
Bagi peneliti, sebagai bahan pertimbangan dan referensi pada penelitian

selanjutnya guna mengkaji masalah yang serumpun dengan penelitian ini.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR

DAN HIPOTESIS PENELITIAN

A. Kajian Pustaka
1. Efektivitas Pembelajaran Matematika

Efektivitas adalah suatu keadaan yang menunjukkan sejauh mana apa yang
telah direncanakan dapat tercapai. Semakin banyak rencana yang dapat dicapai,
berarti semakin efektif pula kegiatan tersebut. Miarso (Rohmawati, 2015: 16)
mengatakan bahwa efektivitas pembelajaran merupakan salah satu standar mutu
pendidikan dan sering kali diukur dengan tercapainya tujuan, atau dapat juga
diartikan sebagai ketepatan dalam mengelola suatu situasi, “doing the right
things”. Dengan kata lain efektivitas merupakan ukuran keberhasilan dari suatu
usaha atau tercapainya suatu tujuan.

Pembelajaran merupakan proses aktif yang dihasilkan melalui keterlibatan
aktif individu dalam merefleksikan pengalaman dan tindakan yang ia praktekkan
di lingkungan tertentu. Menurut Huda (2013: 6), pembelajaran merupakan
fenomena kompleks yang dipengaruhi oleh banyak faktor. Misalnya,
pembelajaran menaruh paku di dinding dan menggantungkan lukisan di situ,
hanya untuk melihat jatuhnya lukisan tersebut ke lantai karena beban lukisan yang
terlalu berat. Dari kejadian inilah seseorang dapat belajar bahwa penting untuk

memberikan sebuah jangkar yang dapat menopang lukisan tersebut.



Matematika sebagai salah satu cabang ilmu pengetahuan yang banyak
mendasari perkembangan ilmu pengetahuan lain, memiliki peran penting dalam
kehidupan manusia. National Research Council (Abidin dkk, 2017: 96)
menyatakan bahwa matematika adalah dasar dari sains dan teknologi . matematika
sebagai ilmu yang selalu berkembang dalam merespons kebutuhan yang ada di
masyarakat, sehingga diperlukan perubahan proses pembelajaran matematika di
kelas. perubahan ini harus disesuaikan dengan kebutuhan terhadap matematika
pada masa kini dan masa yang akan datang, yaitu lebih menekankan pada
kemampuan berpikir dan bernalar. Matematika juga dikatakan sebagai cara
berpikir. Hal ini dikarenakan pengetahuan matematika meresap dalam kehidupan
sehari-hari. Melalui kegiatan bermatematika dan berinteraksi akan membantu
seseorang dalam membuat keputusan yang tepat.

Berdasarkan uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa efektivitas
pembelajaran matematika merupakan ketercapaian suatu tindakan dalam proses
pembelajaran matematika yang dapat diamati dari beberapa indikator pada akhir
pembelajaran.

Efektivitas pembelajaran dapat diketahui dengan memperhatikan beberapa
indikator. Adapun yang menjadi indikator efektivitas pembelajaran matematika
ditinjau dari tiga aspek, yaitu:

a. Hasil Belajar Matematika Siswa

Hasil belajar pada penelitian ini dapat dilihat dari 3 faktor, yakni:

1) Rata-rata hasil belajar siswa setelah diajar dengan menerapkan model

pembelajaran kooperatif tipe TGT.



2) Ketuntasan belajar siswa dengan menggunakan pembelajaran kooperatif tipe
TGT secara klasikal.
3) Rata-rata gain ternormalisasi siswa yang diajar dengan menggunakan
pembelajaran kooperatif tipe TGT.

b. Aktivitas Siswa dalam Pembelajaran Matematika

Aktivitas belajar adalah interaksi siswa dengan guru dan siswa dengan
siswa sehingga menghasilkan perubahan akademik, sikap, tingkah laku dan
keterampilan yang dapat diamati melalui perhatian siswa, kesungguhan siswa,
kedisiplinan siswa, dan kerjasama siswa dalam kelompok.
c. Respons Siswa terhadap Pembelajaran Matematika

Respons siswa yang dimaksud dalam penelitian ini adalah tanggapan siswa
terhadap pembelajaran matematika yang dilaksanakan dengan menerapkan model
Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT).
2. Model Pembelajaran

Joyce & Weil (dalam Rusman, 2013: 132) mengemukakan, Model
pembelajaran biasanya disusun berdasarkan berbagai prinsip atau teori
pengetahuan. Para ahli menyusun model pembelajaran berdasarkan prinsip-prinsip
pembelajaran, teori-teori psikologis, sosiologis, analisis sistem, atau teori-teori
lain yang mendukung. Joyce & Weil mempelajari model pembelajaran
berdasarkan teori belajar yang dikelompokkan menjadi empat model
pembelajaran. Model tersebut merupakan pola umum perilaku pembelajaran
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. Joyce & Weil berpendapat

bahwa model pembelajaran adalah suatu rencana atau pola yang dapat digunakan



untuk membentuk kurikulum ( rencana pembelajaran jangka panjang), merancang
bahan-bahan pembelajaran, dan membimbing pembelajaran dikelas atau yang
lain. Model pembelajaran dapat disajikan pola pilihan, artinya para guru boleh
memilih model pembelajaran yang sesuai dan efisien untuk mencapai tujuan
pendidikannnya.

Model pembelajaran (dalam Suprijono, 2015: 64) merupakan landasan
praktik pembelajaran hasil penurunan teori psikologi pendidikan dan teori belajar
yang dirancang berdasarkan analisis terhadap implementasi kurikulum dan
implikasinya pada tingkat operasional dikelas. Model pembelajaran dapat
diartikan pula sebagai pola yang digunakan untuk penyusunan Kkurikulum,
mengatur materi, dan memberi petunjuk kepada guru dikelas.

Arends (dalam Suprijono, 2015: 65) mengemukakan bahwa model
pembelajaran mengacu pada pendekatan yang akan digunakan, termaksuk di
dalamnya tujuan - tujuan pembelajaran, tahap - tahap dalam Kkegiatan
pembelajaran, lingkungan pembelajaran, ddan pengelolaan kelas.  Model
pembelajaran dapat didefenisikan sebagai kerangka konseptual yang melukiskan
prosedur sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai
tujuan belajar.

3. Model Pembelajaran Kooperatif

Ada banyak model pembelajaran yang berkembang untuk membantu siswa
berpikir kreatif dan produktif. Bagi guru, aspek-aspek dalam setiap model
pembelajaran sangat penting dalam merancang kurikulum pada siswa-siswanya.

Pemilihannya bergantung pada lingkungan sekolah dan sumber yang tersedia.



Huda (2013: 114) mengemukakan bahwa ketika berencana memasukkan
salah satu atau beberapa model ke dalam suatu program tertentu, guru seharusnya
menggunakan kerangka kerja kurikulum yang di dalamnya berisi prinsip-prinsip
pengajaran dan pembelajaran untuk memandu belajar siswa, serta penilaian atau
assessment untuk melihat hasil akademik yang telah diperoleh siswa. Hal ini
mengisyaratkan bahwa pemilihan model atau pendekatan yang akan dimasukkan
dalam suatu program pembelajaran harus sangat di perhatikan karena sangat
berdampak pada proses pembelajaran, aktivitas siswa dalam pembelajaran
maupun hasil belajar siswa.

Salah satu dari sekian banyak model pembelajaran yang sering digunakan
dalam proses pembelajaran adalah Pembelajaran Kooperatif. Pembelajaran
kooperatif sudah dikenal dalam pembelajaran sehari-hari, namun dalam
pelaksanaannya masih ada yang menganggap sebagai belajar kelompok biasa.
Berikut beberapa pengertian pembelajaran kooperatif menurut para ahli. Slavin
dalam Isjoni (2010: 12) menyatakan bahwa “cooperative learning adalah suatu
model pembelajaran di mana siswa belajar dan bekerja dalam kelompok-
kelompok kecil secara kolaboratif yang anggotanya 4-6 orang dengan struktur
kelompok heterogen”.

Sedangkan menurut Huda (2011: 29) pembelajaran kooperatif bergantung
pada efektivitas kelompok-kelompok siswa tersebut. Dalam pembelajaran ini,
guru diharapkan mampu membentuk kelompok-kelompok kooperatif dengan
berhati-hati agar semua anggotanya dapat bekerja bersama-sama untuk

memaksimalkan pembelajarannya sendiri dan pembelajaran teman-teman satu



kelompoknya. Masing-masing anggota kelompok bertanggung jawab mempelajari
apa Yyang disajikan dan membantu teman-teman satu anggota untuk
mempelajarinya juga.

Roger, dkk (Huda, 2011: 29) menyatakan cooperative learning is group
learning activity organized in such a way that learning is based on the socially
structured change of information between learners on group in which each
learner is held accountable for his or her own learning and is motivated to
increase the learning of others.

Berdasarkan pendapat-pendapat di atas, Maka dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran kooperatif adalah sebuah grup kecil yang bekerjasama sebagai
sebuah tim untuk memecahkan masalah, melengkapi latihan, atau untuk mencapai
tujuan tertentu dan saling bertanggung jawab. Dalam pembelajaran ini, guru
diharapkan mampu membentuk kelompok-kelompok kooperatif dengan sebaik
mungkin agar semua anggotanya dapat bekerja bersama-sama untuk
memaksimalkan pembelajarannya sendiri maupun pembelajaran teman-teman satu
kelomponya. Masing-masing anggota kelompok bertanggung jawab mempelajari
apa yang disajikan dan membantu teman-teman kelompoknya untuk
mempelajarinya juga.

Menurut Suprijono (2015: 84), sintak model pembelajaran kooperatif

terdiri dari 6 (enam) fase.

Tabel 2.1 Langkah-Langkah Pembelajaran Kooperatif

FASE-FASE PERILAKU GURU

Fase 1: Present goals and set Menjelaskan tujuan pembelajaran dan

Menyampaikan tujuan dan mempersiapkan peserta didik siap



mempersiapkan peserta didik belajar

Fase 2: Present information Mempresentasikan informasi kepada
L . peserta didik secara verbal

Menyajikan informasi

Fase 3: Organize students into Memberikan penjelasan kepada

learning teams -
g peserta didik tentang tata cara

Mengorganisasikan peserta didik ke pembentukan tim  belajar  dan
dalam tim-tim belajar membantu  kelompok  melakukan
transisi yang efisien

Fase 4: Assist team work and study Membantu tim-tim belajar selama
L . eserta didik mengerjakan tugasnya

Membantu kerja tim dan belajar P getl gashy
Fase 5: Test on the materials Menguji pengetahuan peserta didik
mengenai berbagai materi
pembelajaran atau kelompok-
kelompok mempresentasikan hasil

Mengevaluasi

kerjanya
Fase 6: Provide recognition Mempersiapkan cara untuk mengakui
. usaha dan prestasi individu maupun
Memberikan pengakuan atau kelompok P P
penghargaan

4. Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT)

Huda (2011: 111) mengatakan “hingga saat ini, ada sekitar 19 metode, 14
teknik, dan 15 struktur pembelajaran kooperatif yang telah dikembangkan oleh
berbagai pakar di belahan dunia”. Antara metode, teknik, dan struktur tentu
terdapat perbedaan-perbedaan mendasar mulai dari pengertian standar maupun
prosedur pelaksanaan masing-masing komponenen tersebut. Salah satu metode
dalam pembelajaran kooperatif adalah metode Teams Games Tournament (TGT).

Wartono dkk (Tiya, 2013: 181) menjelaskan bahwa dalam TGT atau
pertandingan-permainan-tim siswa memainkan permainan kartu dengan anggota-

anggota tim lain untuk memperoleh poin pada skor tim mereka. Permainan ini



berupa pertanyaan-pertanyaan yang ditulis pada kartu-kartu yang diberi angka.
Pertanyaan-pertanyaan yang dimaksud adalah pertanyaan-pertanyaan yang
relevan dengan materi pelajaran yang dirancang untuk mengetahui kemampuan
siswa dari penyampaian siswa di kelas. Setiap wakil kelompok akan mengambil
sebuah kartu yang diberi angka dan berusaha untuk menjawab pertanyaan yang
resmi dengan angka tersebut.

Sejalan dengan hal tersebut, Huda (2011: 117) menyatakan teknis
pelaksanaan TGT mirip dengan STAD. Setiap siswa ditempatkan dalam satu
kelompok yang terdiri dari 3 orang yang berkemampuan rendah, sedang dan
tinggi. Dengan demikian, masing-masing kelompok memiliki komposisi anggota
yang comparable. Komposisi ini dicatat dalam tabel khusus (tabel turnamen),
yang setiap minggunya harus diubah. Sama seperti STAD, dalam TGT setiap
anggota ditugaskan untuk mempelajari materi terlebih dahulu bersama dengan
anggota-anggota yang lain, lalu mereka diuji secara individual melalui game
akademik. Nilai yang mereka peroleh dari game ini akan menentukan skor
kelompok mereka masing-masing.

Berdasarkan uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) adalah salah satu metode/tipe
dalam model pembelajaran kooperatif yang dalam proses pembelajaran memuat
suatu games atau tournament dan setiap kelompok terdiri atas 4-5 orang dengan
kemampuan berbeda-beda.

Adapun langkah-langkah pembelajaran kooperatif tipe Teams Games

Tournament (TGT) adalah sebagai berikut:



Tabel 2.2 Langkah-Langkah Pembelajaran Kooperatif tipe TGT

No Fase Aktivitas Guru Aktivitas Siswa
Menyampallfa'n materi Menyimak penjelasan
. yang akan diajarkan .
1. Presentasi kelas guru tentang materi
secara langsung kepada S
. yang akan dipelajari
siswa
Membagi kelas menjadi !\/Iendepgarl_<an
intruksi dari guru dan
beberapa kelompok
duduk berdasarkan
berdasarkan kemampuan kelompoknva masina-
peserta didik mpoKny g
masing
Membagikan Lembar I\K/I:nigfgjnag?gwée(rrj?é)
2. Tim/kelompok Kegiatan Siswa (LKS) ke glaan oI
. . yang dibagikan oleh
masing-masing
kelompok guru secara
berkelompok
Membimbing siswa Berdiskusi dengan
mendiskusikan masalah-  teman kelompoknya
masalah yang berkaitan ~ tentang materi yang
dengan materi sedang dipelajari
Mempersilahkan kepada
masing-masing Menuju ke meja
3. Games/turnamen perwakilan kelompok turnamen yang telah
untuk menuju meja ditetapkan oleh guru
turnamen
Mengumumkan skor tiap
kelompok dari hasil
turnamen Mendengarkan
Penghargaan _ pengumuman dan
kelompok Memberikan intruksi dari guru

penghargaan kepada
kelompok yang menjadi
juara

tentang hasil turnamen




5. Materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV)

Dalam kehidupan sehari-hari, Kkita sering menjumpai hal-hal yang
berkaitan dengan penggunaan sistem persamaan linear tiga variabel. Sebagai
contoh, Yusuf membeli 2 buku, 2 pensil dan 1 penggaris dengan harga Rp.
8.000,00. Fahmi membeli 1 buku, 1 pensil dan 2 penggaris dengan harga Rp.
5.500,00. Sedangkan Hikmat membeli 2 buku, 1 pensil dan 1 penggaris dengan
harga Rp. 6.000,00. Berapakah harga 1 buku, 1 pensil dan 1 penggaris?

1. Bentuk umum Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV)

Adapun bentuk umum persamaan linear tiga variabel adalah sebagai
berikut:

a1 X +ay +a43z2=d;

Ay1X + azy + ay3z = d,

az1x + az;y + azzz = ds,

dengan aiq, @y, Aq3, A1, Ayz, A3, A31, A3z, 33, dq, d, dan d; adalah
bilangan real.

ai1, a1 dan as, disebut koefisien dari variabel x;

ai,, Ay, dan as, disebut koefisien dari variabel y;

a3, a3 dan as; disebut koefisien dari variabel z;

Jika d,, d,, dan d; masing-masing bernilai nol, dinamakan sistem
persamaan linear homogen, sedangkan jika tidak semuanya bernilai nol, sistem
persamaan linear di atas dinamakan sistem persamaan linear nonhomogen.

2. Menyelesaikan SPLTV dengan metode subtitusi



Penyelesaian sistem persamaan linear adalah dengan metode substitusi.
Substitusi artinya mengganti, yaitu menggantikan variabel yang kita pilih pada
persamaan dan digunakan untuk mengganti variabel sejenis pada persamaan
lainnya. Adapun langkah-langkah untuk menyelesaikan SPLTV dengan metode
subtitusi adalah sebagai berikut:

a) Pilih salah satu persamaan, misalkan persamaan (1), kemudian nyatakan salah
satu variable (misalkan variabel x) dalam bentuk variabel lainnya.

b) Subtitusi persamaan yang diperoleh dari langkah 1 ke persamaan yang lain,
misalkan persamaan (2) dan (3) sehingga diperoleh sistem persamaan linear
dua variabel.

c) Selesaikan sistem persamaan linear dua variabel tersebut dengan metode
subtitusi sehingga diperoleh nilai dua variabel lainnya, yaitu variabel y dan z.

d) Subtitusi nilai-nilai variabel yang diperoleh dari langkah 3 ke persamaan yang
diperoleh dari langkah 1 sehingga diperoleh nilai variabel yang belum
diketahui.

3. Menyelesaikan SPLTV dengan metode eliminasi

Berbeda dengan metode substitusi yang mengganti variabel, metode
eliminasi justru menghilangkan salah satu variabel untuk dapat menentukan nilai
variabel yang lain. Dengan demikian, koefisien salah satu variabel yang akan
dihilangkan haruslah sama atau dibuat sama. Adapun langkah-langkah untuk
menyelesaikan SPLTV dengan metode eliminasi adalah sebagai berikut:

1. Eliminasi salah satu peubah (misal x) sehingga diperoleh sistem persamaan

linear dua variabel.



2. Eliminasi salah satu peubah (misal y) sehingga diperoleh nilai salah satu
peubah.

3. Eliminasi peubah lainnya (z) untuk memperoleh nilai peubah kedua.

4. Tentukan nilai peubah ketiga (x) berdasarkan nilai (y dan z) yang diperoleh.

4. Menyelesaikan SPLTV dengan metode gabungan (eliminasi-subtitusi)

Metode gabungan adalah metode penyelesaian sistem persamaan linear

dengan menggunakan gabungan antara eliminasi dan subtitusi. Untuk

menyelesaikan sistem persamaan linear tiga variabel dengan gabungan antara

metode eliminasi dan metode subtitusi, lakukan langkah-langkah sebagai berikut:

1. Eliminasi (hilangkan) salah satu variabel (misalnya, variabel z) dari
persamaan (1) dan (2) sehingga diperoleh persamaan linear dengan variabel x
dan variabel vy.

2. Dengan cara yang sama, eliminasikan variabel z dari persamaan (1) dan (3)
sehingga dari langkah 1 dan 2 diperoleh sistem persamaan linear dua variabel.

3. Selesaikan sistem persamaan linear dua variabel yang diperoleh pada langkah
1 dan 2 dengan gabungan metode eliminasi dan subtitusi sehingga diperoleh
nilai dari variabel x dan y.

4. Subtitusikan nilai variabel x dan y yang diperoleh pada langkah 3 ke dalam
salah satu dari ketiga persamaan (1), (2), atau (3) sehingga diperoleh nilai

variabel yang ketiga, yaitu variabel z.



B. Hasil Penelitian yang Relevan

Penelitian yang dilakukan oleh Nenna Sari Ibnu pada tahun 2018 yang
menyimpulkan bahwa model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
efektif diterapkan pada siswa kelas VIII SMP Negeri Aisyiyah Paccinongan
Kabupaten Gowa. Hal ini didasari oleh ketuntasan belajar siswa secara klasikal
mencapai 87% (KKM Klasikal > 75%), persentase rata-rata aktivitas positif siswa
yaitu 87,5% dan respon positif siswa terhadap pembelajaran 92,26%.

Penelitian yang dilakukan oleh Irayanti pada tahun 2015 vyang
menyimpulkan bahwa Pembelajaran matematika efektif melalui penerapan model
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dilihat dari ketuntasan belajar
siswa secara klasikal mencapai 80% (KKM Klasikal > 75%), persentase rata-rata
aktivitas positif siswa yaitu 82,03% dan respon positif siswa terhadap
pembelajaran 86,5%.

Berdasarkan teori pendukung serta penelitian yang relevan sebagaimana
telah diuraikan, maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran matematika efektif

melalui penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT).

C. Kerangka Pikir

Pembelajaran berlangsung sebagai suatu proses saling mempengaruhi
antara guru dan siswa. Dalam hal ini, kegiatan yang terjadi adalah guru mengajar
dan siswa belajar. Tugas guru sebagai fasilitator dan pembimbing adalah

memberikan bantuan dan arahan. Maka dari itu, guru bertanggung jawab dalam



proses pembelajaran di kelas. Guru harus memberikan yang terbaik bagi siswa
agar proses pembelajaran berjalan dengan baik dan efektif.

Sebagaimana yang diketahui bahwa siswa menganggap matematika adalah
pelajaran yang sulit. Hal ini diakibatkan oleh adanya pengalaman siswa dalam
belajar yang kurang menyenangkan. Respon siswa yang kurang menyebabkan
siswa tidak memiliki semangat atau motivasi untuk belajar sehingga dapat
mempengaruhi hasil belajar siswa tersebut.

Model pembelajaran kooperatif tipe TGT merupakan salah satu model
yang efektif untuk diterapkan dalam proses pembelajaran karena dalam
pelaksanaannya terdapat unsur permainan yang dapat melibatkan siswa secara
aktif sehingga akan memenuhi indikator dari keefektivan. Berikut skema kerangka

pikir pada penelitian ini:



Pembelajaran matematika
kurang efektif

}

Materi Pembelajaran

}

Pembelajaran Matematika melalui Penerapan Model

Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT)

! ' !

Hasil Belajar Aktivitas Respon Siswa
Siswa Siswa
Tuntas Positif Positif
v
Analisis
| | }
Efektif Tidak Efektif

Gambar 2.1 Skema Kerangka Pikir Penelitian



D. Hipotesis Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah dan kerangka pikir yang telah
dikemukakan, maka hipotesis pada penelitian ini terdiri dari hipotesis mayor dan
hipotesis minor.
1. Hipotesis Mayor

Adapun hipotesis mayor pada penelitian ini adalah: ‘“Pembelajaran
matematika efektif melalui penerapan model kooperatif tipe Teams Games

Tournament (TGT) pada siswa kelas X SMA Muhammadiyah Sungguminasa”.

2. Hipotesis Minor
a) Hasil Belajar Siswa
1) Rata-rata hasil belajar siswa setelah diajar dengan pembelajaran kooperatif
tipe TGT lebih besar dari 69 (KKM 70).
2) Persentase ketuntasan belajar siswa dengan menggunakan pembelajaran
kooperatif tipe TGT secara klasikal lebih besar dari 74% (tuntas Klasikal).
3) Rata-rata gain ternormalisasi siswa yang diajar dengan menggunakan
pembelajaran kooperatif tipe TGT lebih besar dari 0,29 atau minimal
peningkatan hasil belajar matematika dalam kategori sedang.
b) Respons Siswa
Respons siswa dikatakan positif apabila persentase siswa yang

memberikan tanggapan positif lebih dari 74% (Standar ketercapaian 75%).



BAB Il1

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan untuk mengetahui efektif atau tidaknya
penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
pada siswa kelas X SMA Muhammadiyah Sungguminasa terhadap peningkatan

hasil belajar adalah penelitian pre-eksperimental.

B. Variabel dan Desain Penelitian
1. Variabel Penelitian
Variabel yang diselidiki dalam penelitian ini adalah indikator efektivitas
pembelajaran matematika, yaitu:
a. Hasil belajar matematika siswa.
b. Aktivitas siswa saat mengikuti pembelajaran.

c. Respons siswa terhadap pembelajaran.

2. Desain Penelitian

Desain yang digunakan pada penelitian ini adalah One Group Pretest-
Posttest Design (Satu Kelompok Pratest-Postes). Kelebihan desain ini adalah
memasukkan pretest untuk menentukan skor garis belakang. maka dari itu, untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa dapat dilihat melalui perbandingan

nilai pretest dan posttest.



Model desainnya adalah sebagai berikut:

Tabel 3.1 Desain One Group Pretest-Posttest

Pretest Treatment Postest

O, X Oz

Sumber: Sugiyono (2017: 111)
keterangan:
O1: Nilai pretest sebelum dilaksanakan pembelajaran dengan menggunakan

model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tornament (TGT).

X: Perlakuan berupa pembelajaran matematika melalui penerapan model
Kooperatif tipe Teams Games Tornament (TGT).
O: Nilai posttest setelah dilaksanakan pembelajaran dengan menggunakan

model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tornament (TGT).

C. Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi

Populasi pada penelitian ini adalah SMA Muhammadiyah Sungguminasa
yang terdiri dari 5 kelas yakni 2 kelas X, 1 kelas X1 dan 2 kelas XII.
2. Sampel

Unit sampel pada penelitian ini bukan peserta didik sebagai individu,
tetapi kelas. Sampel tingkatan ditetapkan dengan Purposive Sampling pada
peserta didik kelas X berdasarkan pada pertimbangan: peserta didik kelas X masih
baru dan dalam masa transisi dari SMP ke SMA sehingga mudah untuk menerima

model pembelajaran baru. Sedangakan untuk pengambilan sampel kelas dilakukan



dengan menggunakan Simple Random Sampling yaitu dipilih 1 (satu) kelas dari 2

(dua) kelas parallel yang ada. Cara ini digunakan karena kedua kelas tersebut

merupakan kelas homogen yang penempatannya tidak diurut menurut rangking

atau tidak ada diantaranya yang merupakan kelas unggulan.

D. Definisi Operasional Variabel

Definisi operasional adalah definisi yang dirumuskan oleh peneliti tentang

istilah-istilah yang ada pada masalah peneliti dengan maksud untuk menyamakan

persepsi antara peneliti dengan orang-orang yang terkait dengan penelitian.

1.

4.

Efektivitas merupakan ukuran keberhasilan dari suatu usaha atau tercapainya
suatu tujuan.

Pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) adalah salah
satu dari beberapa tipe model pembelajaran kooperatif yang pada
pelaksanaannya menggunakan turnamen akademik, kuis-kuis dan sistem skor
kemajuan individu.

Hasil belajar siswa adalah skor hasil belajar yang diperoleh siswa sebelum
dan setelah proses pembelajaran dengan penerapan model kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT) yang dianalisis melihat rata-rata hasil
belajar, ketuntasan belajar siswa secara individu maupun Kklasikal serta
peningkatan hasil belajar siswa (gain ternormalisasi).

Aktivitas siswa adalah perilaku siswa selama proses pembelajaran
berlangsung melalui penerapan model kooperatif tipe Teams Games

Tournament (TGT) yang akan diamati menggunakan lembar observasi.



Aktivitas siswa dalam proses pembelajaran dikatakan baik apabila persentase
siswa yang melakukan aktivitas positif pada saat pembelajaran berlangsung
lebih besar dari 74% (Standar ketercapaian 75%).

5. Respons siswa adalah tanggapan siswa terhadap pembelajaran matematika
yang dilaksanakan dengan menerapkan model Kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT). Respons siswa dikatakan positif apabila persentase siswa
yang memberikan tanggapan positif lebih dari 74% (Standar ketercapaian

75%).

E. Instrumen Penelitian
Adapun instrumen penelitian yang digunakan untuk mengumpulkan data
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Tes hasil belajar
Tes hasil belajar adalah tes yang diberikan pada kurun waktu tertentu
untuk mengetahui pemahaman siswa terhadap konsep-konsep matematika
sebelum (pretest) dan setelah (posttest). Tes ini akan dikembangkan dalam bentuk
tes uraian (essay). Adapun langkah-langkah pembuatannya adalah sebagai berikut:
a. Membuat kisi-kisi soal pretest dan posttest
b. Mengembangkan soal-soal mengenai pokok bahasan yang akan diajarkan

c. Melakukan validasi soal-soal oleh validator

2. Lembar observasi aktivitas siswa
Lembar observasi aktivitas siswa merupakan instrumen penelitian yang

digunakan untuk memperoleh data tentang aktivitas siswa saat mengikuti



pembelajaran di kelas melalui penerapan model Kooperatif tipe Teams Games

Tournament (TGT). Adapun aktivitas siswa yang diamati pada penelitian ini

yaitu:

a.

Siswa yang memperhatikan penjelasan guru tentang materi yang akan
diajarkan dan kegiatan belajar yang akan dilakukan.

Siswa yang mengerjakan Lembar Kegiatan Siswa (LKS) dalam masing-
masing tim.

Siswa yang membantu teman kelompoknya dalam memahami materi.

Siswa yang antusias mengikuti turnamen.

Siswa yang menjawab pertanyaan yang diberikan pada saat turnamen.

Siswa yang menanggapi jawaban dari anggota kelompok lain dalam
turnamen.

Siswa yang melakukan aktivitas lain selain dari proses belajar.

3. Angket respons siswa

Angket respons siswa merupakan instrumen penelitian yang digunakan

untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap pembelajaran matematika dengan

menerapkan model Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT). Instrumen

ini berisi pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan dengan penerapan model

Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT). Adapun pertanyaan-pertanyaan

yang diajukan pada penelitian ini adalah:

a.

Apakah menurut anda pembelajaran matematika adalah pelajaran yang

menyenangkan?



b. Apakah pembelajaran yang diterapkan oleh peneliti membuat anda tertarik
dengan pelajaran matematika?

c. Apakah pembelajaran yang diterapkan oleh peneliti memudahkan anda
untuk memahami materi pelajaran matematika?

d. Apakah pembelajaran yang diterapkan oleh peneliti membuat anda berani
mengungkapkan pendapat?

e. Apakah anda senang bekerja sama dalam mengerjakan soal matematika?

f. Apakah anda lebih termotivasi belajar matematika setelah mendapat
pembelajaran dari peneliti?

g. Apakah anda senang melakukan tanya jawab dalam belajar matematika?

4. Lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran

Lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran digunakan untuk
mengetahui seberapa baik keterlaksanaan pembelajaran di kelas. Poin-poin
keterlaksanan pembelajaran yang diamati pada penelitian ini mengacu pada
langkah-langkah pembelajaran dengan penerapan model kooperatif tipe Teams

Games Tournament (TGT) yang terdapat pada RPP.

F. Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan dengan menggunakan
teknik observasi, tes tertulis dan penyebaran angket yang dijabarkan sebagai

berikut.



1. Data tentang Hasil belajar matematika siswa diambil dengan menggunakan
instrumen tes hasil belajar sebelum dan setelah pembelajaran matematika
melalui penerapan model Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT).

2. Data tentang aktivitas siswa diambil dengan menggunakan instrumen lembar
observasi aktivitas siswa selama proses pembelajaran matematika
berlangsung melalui penerapan model Kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT).

3. Data tentang respons siswa terhadap pembelajaran diambil dengan
menggunakan instrumen angket respon siswa setelah pembelajaran
matematika melalui penerapan model Kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT).

4. Data tentang keterlaksanaan pembelajaran diperoleh dari instrumen lembar
observasi keterlaksanaan pembelajaran di kelas dengan penerapan model

kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT).

G. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah analisis
statistika deskriptif dan analisis statistika inferensial. Analisis statistika deskriptif
digunakan untuk menganalisis data aktivitas siswa selama pembelajaran, respons
siswa terhadap pembelajaran, dan hasil belajar siswa. Analisis statistika deskriptif
bertujuan untuk melihat gambaran suatu data secara umum. Analisis statistika
inferensial adalah statistik yang berhubungan dengan penarikan kesimpulan yang

bersifat umum dari data yang telah disusun dan diolah.



1. Analisis Statistika Deskriptif
a. Analisis Data Hasil Belajar Siswa

Hasil belajar siswa dianalisis menggunakan analisis deskriptif dengan
tujuan mendeskripsikan pemahaman materi matematika siswa setelah dilakukan
pembelajaran matematika melalui pendekatan Teams Games Tournament (TGT).
Untuk mengkategorikan skor hasil belajar siswa digunakan ketetapan Departemen
Pendidikan Nasional.

Tabel 3.2 Teknik Kategorisasi Standar Berdasarkan Ketetapan
Departemen Pendidikan Nasional

Nilai Hasil Belajar Kategori
0<x<355 Sangat Rendah
55<x <70 Rendah
70 < x < 80 Sedang
80 <x<90 Tinggi

90 <x <100 Sangat Tinggi

Sumber: Jalil (2014: 62)
Adapun Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan oleh SMA
Muhammadiyah Sungguminasa tersaji pada tabel berikut:

Tabel 3.3 Kategorisasi Standar Ketuntasan Hasil Belajar Matematika
Siswa Kelas X SMA Muhammadiyah Sungguminasa

Nilai Kriteria
0<x<70 Tidak Tuntas
70<x <100 Tuntas

Sumber: Standar Ketuntasan Hasil Belajar Matematika Kelas X SMA
Muhammadiyah Sungguminasa

Berdasarkan Tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa siswa yang
memperoleh nilai sama dengan 70 hingga 100 atau yang berada pada kategori

sedang, tinggi dan sangat tinggi dapat dinyatakan tuntas dalam proses



pembelajaran matematika, dan siswa yang memperoleh nilai sama dengan nol
sampai kurang dari 70 atau yang berada pada kategori sangat rendah dan rendah
maka siswa tersebut dinyatakan tidak tuntas dalam proses pembelajaran
matematika.

Kriteria ketuntasan klasikal tercapai apabila minimal 75% siswa di kelas

tersebut telah mencapai skor ketuntasan minimal.

Banyaknya siswa dengan skor =270

X 100%

Ketuntasan belajar klasikal = ,
banyaknya seluruh siswa

Analisis deskriptif gain digunakan untuk menentukan peningkatan hasil
belajar matematika siswa. Gain diperoleh dengan cara membandingkan hasil
pretest dengan hasil posttest. Adapun rumus dari gain ternormalisasi adalah
sebagai berikut:

Spost - Spre

T Sumaks — Spre
Keterangan:
Smaks : Skor maksimum yang mungkin dicapai
Spre : Rata-rata skor tes awal
Spost . Rata-rata skor akhir

Klasifikasi gain ternormalisasi terlihat pada tabel berikut:

Tabel 3.4 Kriteria Nilai N-Gain

Nilai N-Gain Kriteria

N-Gain > 0,70 Tinggi
0,30 < N-Gain < 0,70 Sedang

N-Gain < 0,30 rendah

Sumber: Eka dan Ridwan (2017: 235)



b. Analisis Data Aktivitas Siswa

Analisis data aktivitas siswa dilakukan dengan menentukan frekuensi dan
persentase frekuensi yang dipergunakan oleh siswa dalam pembelajaran
matematika dengan menggunakan model kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT). Adapun rumus yang digunakan untuk menganalisis data

aktivitas siswa adalah sebagai berikut:

Sy = Z;](" X 100%
Keterangan:
Sn = Persentase jumlah siswa yang melakukan aktivitas tertentu setiap
pertemuan

YX,, =Jumlah siswa yang melakukan aktivitas tertentu setiap pertemuan

N = Jumlah siswa yang hadir setiap pertemuan

Kriteria keberhasilan aktivitas siswa dalam penelitian ini dikatakan baik
apabila minimal 75% siswa yang terlibat aktif dalam aktivitas positif selama

pembelajaran.

c. Analisis Data Respons Siswa

Data tentang tentang respons siswa diperoleh dari angket respons siswa
yang kemudian dianalisis dengan menggunakan teknik analisis statistik deskriptif.
Data respons siswa terhadap pembelajaran matematika dianalisis dengan melihat
persentase dari respons siswa.

Kriteria keberhasilan atau respons siswa dikatakan baik apabila minimal

75% siswa yang terlibat memberikan respons positif terhadap pembelajaran model



kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT). Data mengenai respons siswa
dianalisis dengan menghitung persentase tiap pilihan respons dengan

menggunakan rumus:

P = g X 100%
Keterangan:
P = Persentase respons siswa yang menjawab ya atau tidak
f = Banyaknya siswa yang menjawab ya atau tidak
n = Jumlah siswa secara keseluruhan

d. Analisis data keterlaksanaan pembelajaran

Analisis data keterlaksanaan pembelajaran menggunakan analisis rata-rata.
Keterlaksanaan pembelajaran dihitung dengan cara menjumlahkan nilai tiap aspek
kemudian membaginya dengan jumlah aspek yang dinilai. Adapun rumus yang

digunakan adalah sebagai berikut:

RSP = X 100%

2Xn
n

Keterangan:

RSP = Rata-rata skor penilaian setiap pertemuan

X  =Jumlah penilaian setiap pertemuan

n = Banyaknya aspek yang dinilai

Adapun pengkategorian keterlaksanaan pembelajaran disajikan pada tabel

berikut:



Tabel 3.5 Kategorisasi Keterlaksanaan Pembelajaran

Nilai Hasil Belajar Kategori
1,00 - 1,49 Tidak Baik
1,50 - 2,49 Kurang Baik
2,50 - 3,49 Baik
3,50 - 4,00 Sangat Baik

Sumber: Nismalasari dkk (2016: 84)

2. Analisis Statistik Inferensial

Sebelum melakukan pengujian hipotesis, data yang diperoleh terlebih
dahulu dilakukan uji normalitas sebagai uji prasyarat analisis.
a. Uji Normalitas

Pengujian normalitas bertujuan untuk melihat apakah data tentang hasil
belajar matematika siswa sebelum dan setelah perlakuan berasal dari populasi
yang berdistribusi normal. Untuk pengujian tersebut digunakan uji Anderson
Darly atau Kolmogorow Smirnov dengan menggunakan taraf signifikansi 5% atau
0,05, dengan syarat:

Jika pvawe = o = 0,05 data bersumber dari populasi yang berdistribusi
normal.

Jika pyae < o= 0,05 data bersumber dari populasi yang berdistribusi tidak
normal.
b.  Pengujian Hipotesis

Setelah dilakukan uji normalitas selanjutnya dilakukan pengujian hipotesis
dengan menggunakan uji kesamaan rata-rata yaitu dengan menerapkan teknik uji-t
dan uji-Z. Pengujian hipotesis digunakan untuk mengetahui dugaan sementara

yang telah dipaparkan pada bab I1.



1) Pengujian hipotesis minor berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
menggunakan uji kesamaan rata-rata yaitu dengan menerapkan teknik uji-t
satu sampel (One Sample t-test). Secara statistik, maka di rumuskan hipotesis
kerja sebagai berikut:

Hy:u =70 melawan Hy:pu <70
Keterangan u: rata-rata skor hasil belajar matematika siswa.
Kriteria pengambilan keputusan adalah: Ho diterima jika thitung = -t(s,ak), dan

Ho ditolak jika thiung < -t(o,dk), dimana a = 5%. Jika thiwng = -t(e,ax), berarti hasil

belajar matematika siswa minimal mencapai 70 atau KKM

2) Pengujian hipotesis minor berdasarkan ketuntasan klasikal menggunakan uji

proporsi. Secara statistik, maka di rumuskan hipotesis kerja sebagai berikut:
Ho:m>75% lawan H;:m < 75%
Kriteria pengambilan keputusan adalah: H, diterima jika Zpiwng = -Z05- o, dan

Ho ditolak jika Zpiung < -Zos- o) dan dimana o = 5%. Jika Zhiung = -Zps- o, berarti

ketuntasan hasil belajar matematika siswa minimal mencapai 75%.

3) Pengujian hipotesis minor berdasarkan gain (peningkatan) menggunakan uji
kesamaan rata-rata yaitu dengan menerapkan teknik uji-t satu sampel (One
Sample t-test). Secara statistik, maka di rumuskan hipotesis kerja sebagai
berikut:

Hy:pe = 0.3 lawan Hy:p < 0.3
Kriteria pengambilan keputusan adalah: Ho diterima jika thiung = -ts,qk), dan
Ho ditolak jika thiung < -t(o,dk), dimana a = 5%. Jika thiwng = -te,an), berarti hasil

belajar matematika siswa minimal mencapai 0.3.



2. Analisis Keefektifan untuk setiap indikator keefektifan pembelajaran
a. Hasil belajar matematika siswa
Hasil belajar matematika siswa dikatakan efektif apabila memenuhi
kriteria sebagai berikut:
1) Rata-rata skor hasil belajar matematika siswa > 69 (KKM 70).
2) Persentase ketuntasan belajar matematika siswa secara klasikal > 74%.
3) Rata-rata gain ternormalisasi (peningkatan hasil belajar) > 0,30.
b. Aktivitas siswa dalam pembelajaran
Kriteria keberhasilan aktivitas siswa dalam penelitian ini dikatakan baik
apabila minimal 75% siswa yang terlibat aktif dalam aktivitas positif selama
pembelajaran.
c. Respons siswa
Respons siswa terhadap pembelajaran matematika dengan menerapkan
model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dikatakan baik, jika

persentase respons siswa yang memberikan tanggapan positif minimal 75%.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui keefektifan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament diterapkan di kelas X
SMA Muhammadiyah Sungguminasa sebagaimana yang tertera pada Bab |I.
Untuk mengetahui keefektifan penerapan model pembelajaran tersebut, dilakukan
prosedur penelitian eksperimen. Adapun analisis data hasil penelitian
menggunakan teknik analisis deskriptif dan teknik analisis inferensial. Hasil
analisis dari keduanya diuraikan sebagai berikut:
1. Hasil Analisis Deskriptif

Analisis statistika deskriptif dimaksud untuk menggambarkan karakteristik
subjek penelitian sebelum dan sesudah pembelajaran matematika melalui model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT), keterlaksanaan
pembelajaran matematika, aktifitas siswa selama proses pembelajaran, serta
respons siswa terhadap model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) pada siswa kelas X SMA Muhammadiyah Sungguminasa.
Deskripsi masing-masing hasil analisis tersebut diuraikan sebagai berikut:
a. Deskripsi Hasil Belajar Matematika Siswa

Data hasil belajar matematika siswa kelas X SMA Muhammadiyah
Sungguminasa sebelum dan setelah diberikan perlakuan disajikan secara lengkap

pada lampiran A. Adapun analisis deskriptif terhadap nilai tes hasil belajar siswa



sebelum dan setelah diberikan perlakuan yang diberikan pada siswa dapat dilihat
pada tabel berikut.

Tabel 4.1 Statistik Skor Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas X SMA
Muhammadiyah Sungguminasa Sebelum dan Setelah Penelitian

Statistik Pretest Posttest

Skor ideal 100,00 100,00
Skor terendah 30,00 60,00

Skor tertinggi 70,00 100,00
Rentang skor 40,00 40,00
Rata-rata skor 46,05 79,80
Standar deviasi 12,36 9,97
Koefisien Varians 0,514 0,140

Jika hasil belajar matematika siswa sebelum dan setelah diberikan
perlakuan dikelompokkan kedalam 5 kategori maka diperoleh distribusi frekuensi
dan persentase sebagai berikut:

Tabel 4.2. Distribusi Frekuensi dan Persentasi Skor Hasil Belajar
Matematika Siswa Kelas X SMA Muhammadiyah Sungguminasa

Pretest Posttest
No Skor Kategori
Frekuensi Persentase Frekuensi Persentase

1 0<x<55 Sangat Rendah 14 70 0 0
2 55<x<70 Rendah 4 20 3 15
3 70 < x <80 Sedang 2 10 / 35
4 80<x<90 Tinggi 0 0 7 35
5 90<x<100 Sangat Tinggi 0 0 3 15

Jumlah 20 100 20 100

Selanjutnya data hasil belajar sebelum dan setelah diberikan perlakuan
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament
(TGT) dikategorikan berdasarkan kriteria ketuntasan dapat dilihat pada tabel

berikut:



Tabel 4.3. Deskripsi Ketuntasan Hasil Belajar Siswa Sebelum dan Setelah
Penelitian

Pretest Posttest
Interval skor Kategori

Frekuensi Persentase Frekuensi Persentase

0<x<70  Tidak Tuntas 18 90 3 15
70<x<100  Tyntas 2 10 17 85

Gain ternormalisasi digunakan untuk mengetahui seberapa besar
peningkatan hasil belajar siswa setelah proses pembelajaran menggunakan
model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT). Gain ternormalisasi
didapat dengan membandingkan antara skor pretest dengan posttest. Untuk
menentukan kategori gain dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.4 Kriteria Nilai N-Gain

Nilai N-Gain Kriteria

N-Gain > 0,70 Tinggi
0,30 < N-Gain < 0,70 Sedang

N-Gain < 0,30 rendah

Hasil analisis gain menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar siswa

sebelum dan setelah diberikan perlakuan mencapai 0,67.

Berdasarkan tabel 4.1, tabel 4.2, tabel 4.3 dan tabel 4.4 di atas dapat

diinterpretasikan sebagai berikut:

1) Skor rata-rata sebelum diberikan perlakuan (Pretest) 46,05 (kategori rendah)
sedangkan untuk skor rata-rata setelah diberikan perlakuan (Posttest) 79,80

(kategori sedang) dari skor ideal 100. Hal ini menunjukkan bahwa adanya



2)

3)

4)

peningkatan hasil belajar matematika siswa sebelum dan setelah diberikan
perlakuan.

Rentang skor pretest dan posttest sama yakni 40 sedangkan standar deviasi
pretest lebih besar daripada standar deviasi pada posttest. Hal ini
menunjukkan bahwa skor posttest cenderung homogen (kurang bervariasi).
Namun demikian, dengan melihat koefisien variansi, skor posttest lebih kecil
daripada pretest. Hal ini menunjukkan bahwa distribusi skor posttest lebih
homogen daripada skor pretest.

Persentase jumlah siswa yang berada pada kategori tuntas sebelum diberikan
perlakuan adalah 10% (2 orang) sedangkan setelah diberikan perlakuan 85%
(17 orang) dari 20 orang siswa secara keseluruhan. Hal ini menunjukkan
bahwa adanya peningkatan jumlah siswa yang tuntas setelah diberikan
perlakuan dan telah memenuhi Kkriteria tuntas secara klasikal.

Peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan setelah diberikan perlakuan
mencapai 0,63. Hal ini berarti bahwa nilai gain berada pada interval 0,30 < N-

Gain < 0,70 atau berada pada kategori sedang.



b. Deskripsi Hasil Pengamatan Aktivitas Siswa dalam Proses Pembelajaran
Menggunakan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games
Tournament (TGT)

Instrumen lembar pengamatan aktivitas siswa (Lampiran C) digunakan
untuk mengamati semua aktivitas siswa selama kegiatan pembelajaran. Prosedur
pengamatan yang dilakukan pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung,
pengamat melakukan pengamatan terhadap aktivitas siswa yang dominan muncul
pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung berdasarkan indikator yang ingin
dicapai, berikutnya pengamat menuliskan hasil pengamatannya pada lembar yang
disediakan Frekuensi aktivitas siswa pada (Lampiran D).

Selama kegiatan pembelajaran matematika melalui model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berlangsung untuk materi ajar
Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV), siswa telah terlibat secara aktif
walaupun dalam beberapa aspek mengalami penurunan pada pertemuan
selanjutnya. Hal ini dikarenakan adanya perubahan semangat belajar siswa. Siswa
terkadang semangat belajar pada jam pembelajaran masih pagi sedangkan siswa
sudah mulai malas dan mengantuk ketika jam pembelajaran sudah siang. Namun
tidak semua aspek mengalami penurunan pada pertemuan selanjutnya, ada juga
beberapa aspek yang mengalami peningkatan.

Meskipun dalam beberapa pertemuan masih terdapat beberapa aspek yang
tidak sesuai dengan indikator yang ingin dicapai, namun secara garis besar
aktivitas siswa kelas X SMA Muhammadiyah Sungguminasa menurut Kkriteria

keefektifan aktivitas siswa pada Bab Ill, pembelajaran matematika melalui



penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dapat
dikategorikan efektif. Hal ini dapat dilihat melalui rata-rata persentase aktivitas

positif siswa siswa 80,0% selama 4 kali pertemuan.

c. Deskripsi Hasil Respons Siswa Terhadap Proses Pembelajaran dengan
Menggunakan Model Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)

Instrumen yang digunakan untuk memperoleh data respons siswa adalah
angket respons siswa. Hasil analisis data respons siswa terhadap pelaksanaan
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) yang diisi
oleh 20 siswa.

Berdasarkan data yang diperoleh, secara garis besar siswa telah merespons
dengan baik pembelajaran yang berlangsung. Namun ada juga beberapa siswa
yang memberikan respons negatif terhadap pembelajaran matematika. Hal ini
dikarenakan banyak siswa yang memang kewalahan dalam mempelajari
matematika sehingga kesan bahwa matematika itu susah dan kurang menarik tidak
dapat dihilangkan. Berdasarkan hasil analisis data respons siswa (Lampiran D)
terlihat bahwa siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran matematika melalui
penerapan model Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT)
menunjukkan rata-rata respons positif siswa 80,7%. Maka dari itu, dapat
disimpulkan bahwa respon siswa dalam pembelajaran matematika melalui
penerapan model Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) adalah

positif.



d. Deskripsi Keterlaksanaan Pembelajaran Matematika Melalui Model
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT).

Berdasarkan hasil analisis data lembar observasi keterlaksanaan
pembelajaran (Lampiran D), diperoleh rata-rata skor keterlaksanaan pembelajaran
matematika melalui model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) mencapai 3,51 dari skor ideal 4 (berada pada kategori sangat
baik). Menurut observer (guru mata pelajaran matematika), guru dalam mengelola
kelas sudah sangat baik. Hal ini dikarenakan guru telah mengikuti apa yang telah
dituangkan dalam Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Guru juga
senantiasa memberikan semangat kepada siswa dan membantu siswa dalam
memecahkan masalah terutama ketika mengerjakan Lembar Kegiatan Siswa
(LKS). Walaupun secara umum keterlaksanaan pembelajaran matematika melalui
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) telah
dinyatakan dalam kategori sangat baik, tetapi masih ada beberapa aspek atau fase
model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) yang masih

perlu ditingkatkan, terutama dari segi pengelolaan waktu.

2. Hasil Analisis Inferensial
Untuk menguji hipotesis penelitian, sebelumnya dilakukan dengan tahapan
uji normalitas. Berdasarkan hasil perhitungan komputer dengan bantuan SPSS

versi 24.0 diperoleh hasil sebagai berikut:



a. Uji Normalitas
Uji normalitas bertujuan untuk melihat apakah skor rata-rata hasil belajar
matematika siswa berdistribusi normal. Kriteria pengujiannya adalah:
Jika pvaie > o = 0,05 maka berdistribusi normal
Jika pvaie < o = 0,05 maka tidak berdistribusi normal
Dengan menggunkan uji Kolmogorov Smirnov, diperoleh nilai pvawe =
0,200 > o = 0,05 yang berarti bahwa Hg diterima. Maka kesimpulannya adalah

skor rata-rata hasil belajar matematika siswa berdistribusi normal.

b. Uji Hipotesis

Setelah diketahui bahwa data berdistribusi normal, maka data tersebut
telah memenuhi kriteria untuk menguji hipotesis penelitian yang telah dirumuskan
pada Bab II.
1) Rata - rata hasil belajar

Rata — rata hasil belajar matematika siswa setelah diterapkan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dihitung dengan
menggunakan uji-t satu sampel. Kriteria pengujiannya adalah Hg diterima jika
nilai thiung > -tranel. Berdasarkan hasil pengolahan data, diperoleh nilai thitung = 4,40
> -taper = - 2,09 (Lampiran D). Hal ini berarti Ho diterima. Maka dapat
disimpulkan bahwa hasil belajar matematika siswa setelah diterapkan model

pembelajaran kooperatif tipe Teams games Tournament (TGT) lebih besar atau

sama dengan 70 atau mencapai nilai KKM.



2) Ketuntasan klasikal

Ketuntasan hasil belajar siswa secara klasikal diuji menggunakan uji
proporsi (uji Z). Kriteria pengujinya adalah Hy diterima jika nilai Zniwng > -Ztabel-
Berdasarkan hasil pengolahan data, diperoleh nilai Zpiwyng = 1,03 > Ziapel = -1,64
(Lampiran D). Hal ini berarti Ho diterima. Maka dapat disimpulkan bahwa
persentase siswa yang tuntas belajar lebih besar atau sama dengan 75% atau
tercapai ketuntasan klasikal.

3) Peningkatan hasil belajar siswa (Gain ternormalisasi)

Rata — rata peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan setelah diterapkan
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dihitung
dengan menggunakan uji-t satu sampel. Kriteria pengujinya adalah Hg diterima
jika thitung > -tianel. Berdasarkan hasil analisis (Lampiran D), nilai thiung = 22,97 > -
taver = -2,09. Hal ini berarti Hy diterima. Maka dapat disimpulkan bahwa
peningkatan hasil belajar siswa berada pada kategori sedang dengan nilai gain

0,63.

B. Pembahasan Hasil Penelitian

Hasil analisis data rata-rata skor hasil belajar matematika siswa sebelum
diterapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
berada pada kategori rendah dengan persentase 46,05% sedangkan hasil belajar
matematika siswa setelah diterapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) berada pada kategori sedang dengan persentase

79,80%. Hal ini berarti bahwa adanya peningkatan skor rata-rata hasil belajar



siswa setelah diterapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT). Adapun jumlah siswa yang berada pada kategori tuntas
sebelum diberikan perlakuan sebanyak 2 orang (10%) dan setelah diberikan
perlakuan sebanyak 17 orang (85%) yang berarti bahwa ketuntasan hasil belajar
siswa secara klasikal setelah diberikan perlakuan telah tercapai. Sedangkan untuk
peningkatan hasil belajar matematika siswa (gain ternormalisasi) berada pada
kategori sedang dengan nilai 0,63. Berdasarkan hasil analisis inferensial untuk
rata-rata hasil belajar matematika siswa diperoleh nilai thiwng = 4,40 > -tiaper = -
2,09 yang berarti bahwa Hg diterima (nilai rata-rata hasil belajar matematika siswa
mencapai KKM). Sedangkan untuk ketuntasan klasikal siswa diperoleh nilai
Zhitung = 1,03 > Zapet = -1,64 yang berarti bahwa Hy diterima (persentase jumlah
siswa yang tuntas KKM lebih besar atau sama dengan 75%) dan untuk
peningkatan hasil belajar siswa diperoleh nilai nilai thiwng = 22,97 < -tianel = -2,09
yang berarti bahwa Hy diterima (gain ternormalisasi berada pada kategori sedang).
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa hasil belajar matematika siswa tuntas
dan mengalami peningkatan.

Hasil pengamatan terhadap aktivitas siswa selama proses pembelajaran
dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) menunjukkan bahwa siswa saling bekerja sama dalam
menyelesaikan masalah yang diberikan. Siswa juga terlibat aktif dalam setiap
kegiatan selama proses pembelajara. Berdasarkan hasil analisis data,
menunjukkan bahwa persentase jumlah siswa yang aktif selama proses

pembelajaran mencapai 80% atau berada pada kategori baik.



Hasil analisis respons siswa terhadap penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) yang diisi oleh 20 responden
menunjukkan bahwa persentase jumlah siswa yang memberikan tanggapan positif
yakni 80,7%. Hal ini berarti bahwa respons siswa terhadap penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) pada proses
pembelajaran matematika telah memenuhi Kkriteria atau respons siswa berada pada
kategori positif.

Berdasarkan uraian di atas, maka dapat dinyatakan bahwa model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) efektif diterapkan
pada siswa kelas X SMA Muhammadiyah Sungguminasa ditinjau dari:

1. Hasil belajar matematika siswa yang telah tercapai dengan skor rata-rata lebih
dari KKM, ketuntasan klasikal lebih besar dari 74% dan gain ternormalisasi
berada pada kategori sedang.

2. Aktivitas siswa selama proses pembelajaran dengan penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) lebih besar
dari 74% atau berada pada kategori baik.

3. Respons siswa terhadap penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) lebih besar dari 74% atau berada pada kategori
positif.

Dari  kesimpulan tersebut menunjukkan bahwa penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) mampu
memberikan dampak positif terhadap pembelajaran matematika. Hal ini

disebabkan karena dalam pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament



(TGT) memuat kegiatan-kegiatan yang dapat membuat siswa lebih aktif dari
biasanya sehingga siswa dituntut untuk lebih banyak mencari dan memecahkan
masalahnya sendiri. Hasil penelitian ini juga sejalan dengan hasil penelitian yang
dilakukan oleh Irayanti pada tahun 2015 yang menyimpulkan bahwa
Pembelajaran matematika efektif melalui penerapan model kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) dilihat dari ketuntasan belajar siswa secara klasikal
mencapai 80% (KKM Klasikal > 75%), persentase rata-rata aktivitas positif siswa

yaitu 82,03% dan respons positif siswa terhadap pembelajaran 86,5%.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah dikemukakan,
maka dapat ditarik kesimpulan bahwa model pembelajaran Kooperatif tipe Teams

Games Tournament (TGT) efektif diterapkan pada siswa kelas X SMA

Muhammadiyah Sungguminasa ditinjau dari:

1. Analisis deskriptif hasil belajar matematika yang dicapai siswa kelas X SMA
Muhammadiyah Sungguminasa setelah diterapkan model pembelajaran
kooperatif Teams Games Tournament (TGT) termasuk dalam kategori sedang
dengan nilai rata-rata 79,80 dan standar deviasi 9,97. Jika dikaitkan dengan
kriteria ketuntasan belajar 17 siswa atau 85% yang berada pada kategori
tuntas. Hal ini menunjukkan bahwa setelah pembelajaran matematika melalui
model pembelajaran kooperatif Teams Games Tournament (TGT) telah
mencapai ketuntasan klasikal dan peningkatan hasil belajarnya berada pada
kategori sedang dengan nilai 0,63.

2. Rata-rata aktivitas siswa yang diamati selama empat kali pertemuan berada
pada kategori baik. Meskipun dalam beberapa pertemuan masih terdapat
beberapa aspek yang tidak sesuai dengan kriteria keefektifan namun secara
garis besar aktivitas siswa dapat dikategorikan baik, karena rata-rata
persentase siswa yang aktif lebih besar dari 74%.

3. Respons siswa terhadap model pembelajaran kooperatif Teams Games

Tournament (TGT) menunjukkan bahwa dari ketujuh aspek yang direspons



diperoleh rata-rata persentase respons siswa mencapai 80,7%. Hal ini berarti

bahwa respons siswa berada pada kategori baik.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka dalam upaya
peningkatan hasil belajar matematika siswa, dikemukakan beberapa saran sebagai
berikut :

1. Upaya peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas X SMA
Muhammadiyah Sungguminasa harus dilakukan dengan melibatkan siswa
dalam proses pembelajaran sehingga muncul kemandirian dan sikap aktif
siswa dalam menjawab dan mengemukakan pendapat ataupun pertanyaan
untuk mencapai hal tersebut, model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) merupakan suatu alternatif yang baik.

2. Diharapkan kepada para pengajar bidang studi matematika agar memberikan
lebih banyak latihan, baik itu berupa latihan yang dikerjakan di sekolah
maupun di rumah, dan pembuatan soal yang dianggap susah agar siswa lebih
terlatih dan memiliki kepercayaan diri dalam menyelesaikan soal-soal

matematika.
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Sekolah

Mata Pelajaran
Kelas/Semester
Materi Pokok

Alokasi Waktu

(RPP)

SMA Muhammadiyah Sungguminasa
Matematika

X/

Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV)

2 X 40 menit (Pertemuan Ke-1)

A. Kompetensi Inti

KIl

K12

KI3

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong
royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif, dan pro-aktif sebagai
bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara
efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta menempatkan diri sebagai
cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.

Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural berdasarkan rasa ingintahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang

spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.



Kl 4 . Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara

mandiri, dan mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

Kompetensi Dasar Indikator

3.2 Menyusun sistem | 3.2.1 Menyatakan definisi sistem persamaan
persamaan linear linear tiga variabel
tiga variabel dari | 3.2.2 Menyatakan model matematika dari sistem
masalah persamaan linear tiga variabel yang

kontekstual

4.2 Menyelesaikan | 4.2.1 Menentukan himpunan penyelesaian dari
masalah sistem persamaan linear tiga variabel
kontekstual yang dengam metode eliminasi
berkaitan dengan | 4.2.2 Menentukan himpunan penyelesaian dari
sistem persamaan sistem persamaan linear tiga variabel
linear tiga variabel dengam metode substitusi

4.2.3 Menentukan himpunan penyelesaian dari
sistem persamaan linear tiga variabel
dengam metode gabungan (eliminasi dan
substitusi)

4.2.4 Memecahkan permasalahan dalam
kehidupan sehari-hari yang berkaitan
dengan sistem persamaan linear tiga
variabel dengan menggunakan metode

penyelesaian SPLTV.




C. Tujuan Pembelajaran
Melalui model Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) siswa
diharapkan dapat:
1. Menjelaskan definisi sistem persamaan linear tiga variabel.
2. Menuliskan model matematika dari sistem persamaan linear tiga variabel
yang terdapat pada soal cerita.
3. Dengan rasa ingin tahu, kerja keras, kreatif dan disiplin siswa dapat
menentukan himpunan penyelesaian dari sistem persamaan linear tiga

variabel dengan menggunakan metode subtitusi.

D. Materi Pembelajaran

Dalam kehidupan sehari-hari, Kkita sering menjumpai hal-hal yang
berkaitan dengan penggunaan sistem persamaan linear tiga variabel. Sebagai
contoh, Yusuf membeli 2 buku, 2 pensil dan 1 penggaris dengan harga Rp.
8.000,00. Fahmi membeli 1 buku, 1 pensil dan 2 penggaris dengan harga Rp.
5.500,00. Sedangkan Hikmat membeli 2 buku, 1 pensil dan 1 penggaris dengan
harga Rp. 6.000,00. Berapakah harga 1 buku, 1 pensil dan 1 penggaris?

1. Bentuk umum Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV)

Adapun bentuk umum persamaan linear tiga variabel adalah sebagai
berikut:

a1 X + a1y + a32 =dy

Ay X + Ay + ay3Z2 =d,

a31x + a32y + a33Z == d3,



dengan ay1, i3, aq3, A1, Azz, A3, 431, A32, A33, dq, d, dan d; adalah
bilangan real.

a,1, a,, dan as; disebut koefisien dari variabel x;

a,, a,, dan as, disebut koefisien dari variabel y;

a3, a,3 dan ass disebut koefisien dari variabel z;

Jika d;, d,, dan d; masing-masing bernilai nol, dinamakan sistem
persamaan linear homogen, sedangkan jika tidak semuanya bernilai nol, sistem
persamaan linear di atas dinamakan sistem persamaan linear nonhomogen.

2. Menyelesaikan SPLTV dengan metode subtitusi

Penyelesaian sistem persamaan linear adalah dengan metode substitusi.
Substitusi artinya mengganti, yaitu menggantikan variabel yang kita pilih pada
persamaan dan digunakan untuk mengganti variabel sejenis pada persamaan
lainnya. Adapun langkah-langkah untuk menyelesaikan SPLTV dengan metode
subtitusi adalah sebagai berikut:

1. Pilih salah satu persamaan, misalkan persamaan (1), kemudian nyatakan
salah satu variable (misalkan variabel x) dalam bentuk variabel lainnya.

2. Subtitusi persamaan yang diperoleh dari langkah 1 ke persamaan yang lain,
misalkan persamaan (2) dan (3) sehingga diperoleh sistem persamaan linear
dua variabel.

3. Selesaikan sistem persamaan linear dua variabel tersebut dengan metode
subtitusi sehingga diperoleh nilai dua variabel lainnya, yaitu variabel y dan

Z.



4. Subtitusi nilai-nilai variabel yang diperoleh dari langkah 3 ke persamaan
yang diperoleh dari langkah 1 sehingga diperoleh nilai variabel yang belum

diketahui.

Contoh:

Diketahui harga 3 penghapus, 4 pensil, dan 5 buku adalah Rp. 26.000,00. Harga 5
penghapus, 2 pensil dan 1 buku adalah Rp. 12.000,00. Sedangkan harga 1
penghapus, 1 pensil dan 2 buku adalah Rp. 9.000,00. Tentukan berapa harga

penghapus, pensil dan buku?

Langkah 1
Misalkan : Penghapus =X
Pensil =y
Buku =z
Langkah 2 : Rumuskan model matematika berdasarkan soal.
Dik : 3x + 4y + 5z =26.000 (1)
S5x+2y+ z =12.000 (2
x+ y+2z = 9.000 .. (3)

Dit : harga penghapus, pensil dan buku?

Langkah 3 : Pilih salah satu persamaan, misalkan persamaan (3), kemudian nyatakan salah
satu variabelnya dalam bentuk variabel lainnya.

x+ y+2z =9.000
x =9.000 -y -2z .. (4

Langkah 4 : Nilai variabel x pada persamaan (4) menggantikan variabel x pada persamaan
(1) dan (2).
e Persamaan (1)
3x +4y + 5z =26.000

3(9.000 — y —2z) + 4y + 5z = 26.000
27.000 — 3y — 6z + 4y + 5z = 26.000



27000+ y—z
y—2z
y—2z

e Persamaan (2)
S5x+2y+ z

5(9.000 — y—22)+2y+ z
45.000 -5y —10z+ 2y + z
45.000 — 3y — 9z

-3y —9z

-3y —9z

3y +9z

= 26.000
= 26.000 - 27.000

= —1.000 - (5)

=12.000
=12.000
=12.000
=12.000
=12.000 — 45.000
= —33.000

=33.000 . (6)

Langkah 5 : Pilih salah satu persamaan, misalkan persamaan (5), kemudian nyatakan salah
satu variabelnya dalam bentuk variabel lainnya.

y—z
y

= —1.000

=z — 1.000 . (7)

Langkah 6 : Nilai variabel y pada persamaan (7) menggantikan variabel y pada persamaan

(6)
3y +9z

3(z— 1.000) + 9z
3z — 3.000 + 9z
12z — 3.000

12z

12z

VA

= 33.000
= 33.000
= 33.000
= 33.000
= 33.000 + 3.000

= 36.000

_36.000
12

= 3.000



Langkah 7 : Substitusikan nilai z = 3.000 ke persamaan (7)
y =z-— 1.000

y =3.000— 1.000
y =2.000

Langkah 8 : Substitusikan nilai z = 3.000 dan y = 2.000 ke persamaan (3)
x+y+2z =9.000

x 4 2.000 + 2(3.000) = 9.000
x +2.000 +6.000 =9.000
x +8.000 =9.000
x =9.000 - 8.000
x =1.000
Jadi, harga penghapus = Rp. 1.000,00, pensil = Rp 2.000,00, dan buku = Rp. 3.000,00.

E. Model dan Metode Pembelajaran

Model : Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)

Metode : Tanya jawab, diskusi kelompok dan pemberian tugas

F. Alat dan Sumber Belajar
1. Alat dan Bahan
e Lembar Kegiatan Siswa (LKS)
e Spidol
e Papan Tulis
2. Sumber Belajar
e Buku Matematika SMA kelas X Penerbit Kementerian Pendidikan dan

Kebudayaan Republik Indonesia, Kurikulum 2013 Revisi 2016.



G. Langkah-Langkah Pembelajaran

Komponen o ) Alokasi
) Deskripsi Kegiatan
Kegiatan Waktu
Pendahuluan
e Guru membuka pelajaran dengan memberi salam dan
berdo’a
Menyampaikan ] ]
_ e Guru mengecek kehadiran siswa dengan mengabsen
tujuan dan ) ) ]
L e Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan model yang
motivasi siswa )
akan diterapkan
e Guru memberikan motivasi kepada siswa tentang 15°
keuntungan menguasai materi ini
Fase 1: Presentasi Kelas
N e Guru menginformasikan materi tentang SPLTV yang akan
Menyajikan ) o ) _
] ] di pelajari yakni pengertian SPLTV dan menentukan
informasi . .
himpunan penyelesaian SPLTV dengan menggunakan
metode subtitusi
Mengorganisasikan | Kegiatan Inti
siswa ke dalam Fase 2: Tim/Kelompok
kelompok- e Guru membagi kelas ke dalam beberapa kelompok
kelompok belajar heterogen
o e Guru membagikan Lembar Kegiatan Siswa (LKS) ke
Membimbing ) ]
_ masing-masing kelompok 60’
kelompok bekerja
) e Guru mengamati kegiatan siswa serta membimbing siswa
dan belajar _ ) )
apabila mengalami kesulitan
Fase 3: games/turnamen
Evaluasi e  Guru mempersilahkan siswa untuk mengerjakan hasil LKS
di papan tulis
Memberikan Penutup 5
Penghargaan Fase 4: penghargaan kelompok




e Guru mengumumkan skor untuk tiap kelompok dari games
yang telah di lakukan tadi

e Menginformasikan tentang pembelajaran selanjutnya

e Mengakhiri pembelajaran  dengan  mengucapkan

alhamdulillah

H. Penilaian Hasil Pembelajaran
1. Sikap/aktivitas siswa
Penilaian sikap/aktivitas siswa dilihat melalui pengamatan selama
proses pembelajaran berlangsung dengan menggunakan lembar observasi
aktivitas siswa (terlampir).

2. Pengetahuan

Penilaian pengetahuan dilihat dari hasil pretest — posttest serta soal
games/turnamen. Adapun soal-soal yang dimaksud masing-masing

terlampir.

Makassar, 2018

Mengetahui,
Guru Pamong Peneliti

Aswar Anas, S.Pd. Taufiq




RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Sekolah

Mata Pelajaran
Kelas/Semester
Materi Pokok

Alokasi Waktu

(RPP)

SMA Muhammadiyah Sungguminasa
Matematika

X/

Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV)

2 X 40 menit (Pertemuan Ke-2)

A. Kompetensi Inti

KIl

K12

KI3

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong,
kerjasama, toleran, damai), santun, responsif, dan pro-aktif sebagai bagian dari
solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan
lingkungan sosial dan alam serta menempatkan diri sebagai cerminan bangsa
dalam pergaulan dunia.

Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural berdasarkan rasa ingintahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta
menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai

dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.



Kl 4 . Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan

mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

Kompetensi Dasar Indikator

3.2 Menyusun sistem | 3.2.1 Menyatakan definisi sistem persamaan
persamaan linear linear tiga variabel
tiga variabel dari | 3.2.2 Menyatakan model matematika dari sistem
masalah persamaan linear tiga variabel yang

kontekstual

4.2 Menyelesaikan | 4.2.1 Menentukan himpunan penyelesaian dari
masalah sistem persamaan linear tiga variabel
kontekstual yang dengam metode eliminasi
berkaitan dengan | 4.2.2 Menentukan himpunan penyelesaian dari
sistem persamaan sistem persamaan linear tiga variabel
linear tiga variabel dengam metode substitusi

4.2.3 Menentukan himpunan penyelesaian dari
sistem persamaan linear tiga variabel
dengam metode gabungan (eliminasi dan
substitusi)

4.2.4 Memecahkan permasalahan dalam
kehidupan sehari-hari yang berkaitan
dengan sistem persamaan linear tiga
variabel dengan menggunakan metode

penyelesaian SPLTV.




C. Tujuan Pembelajaran

Melalui model Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) serta
dengan rasa ingin tahu, kerja keras, kreatif dan disiplin siswa diharapkan dapat
menentukan himpunan penyelesaian dari sistem persamaan linear tiga variabel

dengan menggunakan metode eliminasi.

D. Materi Pembelajaran
Berbeda dengan metode substitusi yang mengganti variabel, metode
eliminasi justru menghilangkan salah satu variabel untuk dapat menentukan nilai
variabel yang lain. Dengan demikian, koefisien salah satu variabel yang akan
dihilangkan haruslah sama atau dibuat sama. Adapun langkah-langkah untuk
menyelesaikan SPLTV dengan metode eliminasi adalah sebagai berikut:
1. Eliminasi salah satu peubah (misal x) sehingga diperoleh sistem persamaan
linear dua variabel.
2. Eliminasi salah satu peubah (misal y) sehingga diperoleh nilai salah satu
peubah.
3. Eliminasi peubah lainnya (z) untuk memperoleh nilai peubah kedua.

4. Tentukan nilai peubah ketiga (x) berdasarkan nilai (y dan z) yang diperoleh.

Contoh:
Tentukan himpunan penyelesaian dari persamaan berikut:
-8x+4y-3z =-2

2x-3y+2z =-10

SX -y =11

e Langkah1l:

Dik: gx+ay 32 =-2 (D)
2x—3y+2z =-10 .2

SX -y =11 ...(3)



e Langkah 2 : Eliminasi x pada pers (1) dan (2), kemudian pers (2) dan (3)

-8Xx+4y—-3z2=-2 |X1 | -8x+4y—-3z=-2

2x—-3y+2z =-101 X4 8x—12y + 8z =-40
+
-8y + 5z =-42 .. (4
2X -3y +2z= -10| X1 | 10x — 15y + 10z = -50
5X -y =11 X2 10x — 2y =22
-13y+10z =-72 ... (5
e Langkah 3: Eliminasi z pada persamaan (4) dan (5)
-8y + 5z = -42 | X2 | -16y + 10z = -84
-13y + 10z =-72 X1t -13y+10z=-72
-3y =-12
y =-12/-3
y =4
e Langkah 4 : Eliminasi z pada persamaan (1) dan (2)
-8X +4y -3z =-2 | X2 | -16x + 8y — 6z = -4
2x— 3y+2z=-10 1 X3 6x -9y + 6z =-30
+
-10x —y =-34 ...(6)

e Langkah 5: Eliminasi y pada pers (3) dan (6)
Sx-y=11
-10x -y = -34

15x = 45



X =45/15

Xx=3

e Langkah 6 : Eliminasi x pada pers (1) dan (3)
-8X + 4y -3z =-2 | X5 | -40x + 20y — 15z = -10
S5X -y =11 X8 40x — 8y = 88

+
12y - 15z =78 (7
e Langkah 7 : Eliminasi y pada pers (4) dan (7)
-8y +5z =-42 X3 -24y+ 152 =-126
12y - 152 =178 | X2 | 24y — 30z = 156

-15z2=30
z=30/-15

z2=-2

Jadi , himpunan penyelesaiannya adalah { 3, 4, -2 }

E. Model dan Metode Pembelajaran

Model : Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)

Metode X Tanya jawab, diskusi kelompok dan pemberian tugas

F. Alat dan Sumber Belajar
1. Alat dan Bahan
e Lembar Kegiatan Siswa (LKS)

e Spidol



e Papan Tulis

2. Sumber Belajar

e Buku Matematika SMA kelas X Penerbit Kementerian Pendidikan dan

Kebudayaan Republik Indonesia, Kurikulum 2013 Revisi 2016.

G. Langkah-Langkah Pembelajaran

Komponen . : Alokasi
) Deskr K n
Kegiatan eskripsi Kegiata Waktu
Pendahuluan
e Guru membuka pelajaran dengan memberi salam dan
Menyampaikan berdo’a
tu'ua); daFr)1 e Guru mengecek kehadiran siswa dengan mengabsen
J L e Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan model
motivasi siswa .
yang akan diterapkan
e Guru memberikan motivasi kepada siswa tentang 15
keuntungan menguasai materi ini
Fase 1: Presentasi Kelas
Menyajikan e Guru m(.anglnfo.rm.asman materl tenFang SPLTV yang
informasi akan di pelajari yakni pengertian SPLTV dan
menentukan himpunan penyelesaian SPLTV dengan
menggunakan metode eliminasi
Kegiatan Inti
Fase 2: Tim/Kelompok
N e Guru membagikan Lembar Kegiatan Siswa (LKS) ke
Membimbing . .
. masing-masing kelompok
kelompok bekerja - . S
. e Guru mengamati kegiatan siswa serta membimbing siswa
dan belajar . . .
apabila mengalami kesulitan 60’
Fase 3: games/turnamen
Evaluasi e Guru mempersilahkan siswa untuk mengerjakan hasil
LKS di papan tulis
Memberikan Penutup 5
Penghargaan Fase 4: penghargaan kelompok




e Guru mengumumkan skor untuk tiap kelompok dari
games yang telah di lakukan tadi

e Menginformasikan tentang pembelajaran selanjutnya

e Mengakhiri  pembelajaran  dengan  mengucapkan
alhamdulillah

H. Penilaian Hasil Pembelajaran
3. Sikap/aktivitas siswa
Penilaian sikap/aktivitas siswa dilihat melalui pengamatan selama
proses pembelajaran berlangsung dengan menggunakan lembar observasi
aktivitas siswa (terlampir).
4. Pengetahuan
Penilaian pengetahuan dilihat dari hasil pretest — posttest serta soal
games/turnamen. Adapun soal-soal yang dimaksud masing-masing

terlampir.

Makassar, 2018

Mengetahui,
Guru Pamong Peneliti

Aswar Anas, S.Pd. Taufiq




RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Sekolah

Mata Pelajaran
Kelas/Semester
Materi Pokok

Alokasi Waktu

(RPP)

SMA Muhammadiyah Sungguminasa
Matematika

X/

Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV)

2 X 40 menit (Pertemuan Ke-2)

A. Kompetensi Inti

KIl

K12

KI3

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong
royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif, dan pro-aktif sebagai
bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara
efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta menempatkan diri sebagai
cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.

Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural berdasarkan rasa ingintahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang

spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.



Kl 4 . Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara

mandiri, dan mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

Kompetensi Dasar Indikator

3.2 Menyusun sistem | 3.2.1 Menyatakan definisi sistem persamaan
persamaan linear linear tiga variabel
tiga variabel dari | 3.2.2 Menyatakan model matematika dari sistem
masalah persamaan linear tiga variabel yang

kontekstual

4.2 Menyelesaikan | 4.2.1 Menentukan himpunan penyelesaian dari
masalah sistem persamaan linear tiga variabel
kontekstual yang dengam metode eliminasi
berkaitan dengan | 4.2.2 Menentukan himpunan penyelesaian dari
sistem persamaan sistem persamaan linear tiga variabel
linear tiga variabel dengam metode substitusi

4.2.3 Menentukan himpunan penyelesaian dari
sistem persamaan linear tiga variabel
dengam metode gabungan (eliminasi dan
substitusi)

4.2.4 Memecahkan permasalahan dalam
kehidupan sehari-hari yang berkaitan
dengan sistem persamaan linear tiga
variabel dengan menggunakan metode

penyelesaian SPLTV.




C. Tujuan Pembelajaran

Melalui model Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) serta
dengan rasa ingin tahu, kerja keras, kreatif dan disiplin siswa diharapkan dapat
menentukan himpunan penyelesaian dari sistem persamaan linear tiga variabel

dengan menggunakan metode gabungan (eliminasi dan subtitusi)..

D. Materi Pembelajaran

Metode gabungan adalah metode penyelesaian sistem persamaan linear
dengan menggunakan gabungan antara eliminasi dan subtitusi. Untuk
menyelesaikan sistem persamaan linear tiga variabel dengan gabungan antara
metode eliminasi dan metode subtitusi, lakukan langkah-langkah sebagai berikut:

1. Eliminasi (hilangkan) salah satu variabel
(misalnya, variabel z) dari persamaan (1)
dan (2) sehingga diperoleh persamaan linear
dengan variabel x dan variabel y.

2. Dengan cara yang sama, eliminasikan
variabel z dari persamaan (1) dan (3)
sehingga dari langkah 1 dan 2 diperoleh
sistem persamaan linear dua variabel.

3. Selesaikan sistem persamaan linear dua
variabel yang diperoleh pada langkah 1 dan
2 dengan gabungan metode eliminasi dan
subtitusi  sehingga diperoleh nilai dari
variabel x dan y.

4. Subtitusikan nilai variabel x dan y yang

diperoleh pada langkah 3 ke dalam salah



satu dari ketiga persamaan (1), (2), atau (3)
sehingga diperoleh nilai variabel yang

ketiga, yaitu variabel z.

Contoh:

Tentukan himpunan penyelesaian dari persamaan berikut:

X+2y—-3z =-4
2X—-y+z =3
3X+2y+z =10
Langkah 1
Dik x+2y-3z =-4 . (1)
2X -y +z =3 .. (2)
3X+2y+z =10 .. (3)

Dit: Tentukan himpunan penyelesaiannya?

Langkah 2 : Eliminasi z pada persamaan (1) dan (2), kemudian
persamaan (2) dan (3)
X+2y-3z =-4 |X1] x+2y-3z =-4

2Xx—-y+z =3 |X3] 6x-3y+ =9 +
3z

7X-y =5 . (4)

2X—y+z =3

3x+2y+z =10

-X-3y =-7 ... (5)



Langkah 3 : Eliminasi y pada persamaan (4) dan (5)

7x-y =5 |X3] 21x -3y =15

-Xx-3y =-7 |X1] X-3y = -7 _
22x =22
22
22
x =1

Langkah 4 : Subtitusi nilai x = 1 ke persamaan (5)

X-3y =-7
-1-3y =-7

-3y =-7+1
-3y =-6
y =2

Langkah 5 : Subtitusi nilai x =1 dan y = 2 ke persamaan (2)

2x-y+z =3
2(1)-2+z =3
2-2+z =3

z =3

Jadi, himpunan penyelesaiannya adalah {1, 2, 3}



E. Model dan Metode Pembelajaran

Model

Metode

Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)

Tanya jawab, diskusi kelompok dan pemberian tugas

F. Alat dan Sumber Belajar

3. Alat dan Bahan

e Lembar Kegiatan Siswa (LKS)

e Spidol

e Papan Tulis

4. Sumber Belajar

e Buku Matematika SMA kelas X Penerbit Kementerian Pendidikan dan

Kebudayaan Republik Indonesia, Kurikulum 2013 Revisi 2016.

G. Langkah-Langkah Pembelajaran

Komponen - . Alokasi
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu
Pendahuluan
e Guru membuka pelajaran dengan memberi salam dan
. berdo’a
L\Sjir;);a(rjnapr)]alkan e Guru mengecek kehadiran siswa dengan mengabsen
e Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan model 15°

motivasi siswa

yang akan diterapkan

e Guru memberikan motivasi kepada siswa tentang
keuntungan menguasai materi ini

Menyajikan

Fase 1: Presentasi Kelas




informasi

e Guru menginformasikan materi tentang SPLTV yang
akan di pelajari yakni pengertian SPLTV dan
menentukan himpunan penyelesaian SPLTV dengan
menggunakan metode gabungan

Kegiatan Inti
Fase 2: Tim/Kelompok
e Guru membagikan Lembar Kegiatan Siswa (LKS) ke

Membimbing . .
. masing-masing kelompok
kelompok bekerja - i N
. e Guru mengamati kegiatan siswa serta membimbing siswa
dan belajar . . .
apabila mengalami kesulitan 60’
Fase 3: games/turnamen
Evaluasi e Guru mempersilahkan siswa untuk mengerjakan hasil
LKS di papan tulis
Penutup
Fase 4: penghargaan kelompok
prkenian | D Sk (e felomek -
Penghargaan g yang

e Menginformasikan tentang pembelajaran selanjutnya
e Mengakhiri pembelajaran dengan  mengucapkan
alhamdulillah

H. Penilaian Hasil Pembelajaran

5. Sikap/aktivitas siswa

Penilaian sikap/aktivitas siswa dilihat melalui pengamatan selama

proses pembelajaran berlangsung dengan menggunakan lembar observasi

aktivitas siswa (terlampir).

6. Pengetahuan

Penilaian pengetahuan dilihat dari hasil pretest — posttest serta soal

games/turnamen. Adapun soal-soal yang dimaksud masing-masing

terlampir.




Makassar, 2018

Mengetahui,
Guru Pamong Peneliti

Aswar Anas, S.Pd. Taufiq
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Mata Pelajaran . Matematika

Kelas/Semester o X

Materi Pokok . Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel
(SPLTV)

Petunjuk!

1. Tuliskan nama kelompok dan anggota kelompoknya pada tempat yang
telah disediakan.

2. Kerjakan soal-soal berikut dalam kelompoknya masing-masing.

3. Diskusikan kesulitan yang ditemui, jika dalam kelompok belum diperoleh
jawabannya, mintalah bantuan guru, tetapi berusahalah semaksimal
mungkin terlebih dahulu.

4. Bantulah teman mu yang mengalami kesulitan.

Kelompok

Anggota 1 2.

Carilah himpunan penyelesaian pada soal cerita berikut menggunakan metode

substitusi!



1. Diketahui harga 3 penghapus, 4 pensil, dan 5 buku adalah Rp. 26.000,00.
Harga 5 penghapus, 2 pensil dan 1 buku adalah Rp. 12.000,00. Sedangkan
harga 1 penghapus, 1 pensil dan 2 buku adalah Rp. 9.000,00. Tentukan berapa

harga penghapus, pensil dan buku?

Langkah 1

Misalkan . Penghapus = X
Pensil =y
Buku =z

Langkah 2 : Rumuskan model matematika berdasarkan soal.

DK & oot (1)
........................................ (2)
........................................ (3)

D) | ?

Langkah 3 : Pilih salah satu persamaan, misalkan persamaan (3), kemudian

nyatakan salah satu variabelnya dalam bentuk variabel lainnya.

Langkah 4 : Nilai variabel x pada persamaan (4) menggantikan variabel x pada
persamaan (1) dan (2).

e Persamaan (1)

e Persamaan (2)



Langkah 5 : Pilih salah satu persamaan, misalkan persamaan (5), kemudian
nyatakan salah satu variabelnya dalam bentuk variabel lainnya.

Langkah 6 : Nilai variabel y pada persamaan (7) menggantikan variabel y pada

persamaan (6)

Langkah 7 : Substitusikan nilai z = ... ke persamaan (7)

Langkah 8 : Substitusikan nilai z = ... dan y = ... ke persamaan (3)

Jadi, harga penghapus = Rp ..., pensil = Rp ..., dan buku = Rp ...

2. Yusuf membeli 2 apel, 2 mangga dan 1 durian dengan harga Rp. 40.000,00.
Ilham membeli 1 apel, 2 mangga dan 1 durian dengan harga Rp. 30.000.
Sedangkan Hikmat membeli 3 apel, 1 mangga dan 1 durian dengan harga Rp.

45.000,00. Tentukan harga 1 apel, 1 mangga dan 1 durian?

Langkah 1
Misalkan : Apel
Mangga

1]
x

1]
<

Durian



Langkah 2 : Rumuskan model matematika berdasarkan soal.

DiK & e 1)
........................................ (2)
........................................ (3)

Dit: e ?

Langkah 3 : Pilih salah satu persamaan, misalkan persamaan (2), kemudian

nyatakan salah satu variabelnya dalam bentuk variabel lainnya.

Langkah 4 : Nilai variabel x pada persamaan (4) menggantikan variabel x pada
persamaan (1) dan (3).

e Persamaan (1)

e Persamaan (3)

Langkah 5 : Nilai variabel z pada persamaan (5) menggantikan variabel z pada
persamaan (6)

Langkah 6 : Substitusikan nilai y = ... ke persamaan (5)

Langkah 7 : Substitusikan nilai y= ... dan z = ... ke persamaan (3)

Jadi, harga apel =Rp ..., mangga = Rp ..., dan durian = Rp ...
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Mata Pelajaran . Matematika

Kelas/Semester o X

Materi Pokok . Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel
(SPLTV)

Petunjuk!

1. Tuliskan nama kelompok dan anggota kelompoknya pada tempat yang
telah disediakan.

2. Kerjakan soal-soal berikut dalam kelompoknya masing-masing.

3. Diskusikan kesulitan yang ditemui, jika dalam kelompok belum diperoleh
jawabannya, mintalah bantuan guru, tetapi berusahalah semaksimal
mungkin terlebih dahulu.

4. Bantulah teman mu yang mengalami kesulitan.

Kelompok

Anggota S 2.



1. Tentukan himpunan penyelesaian dari persamaan berikut:

-8Xx+4y-3z =-2
2x-3y+2z =-10

5X -y =11
Langkah 1:
]| (1)
................................... (2)
................................... (3)

Langkah 2 : Eliminasi x pada persamaan (1) dan (2), kemudian

persamaan (2) dan (3)

Langkah 3 : Eliminasi x pada persamaan (4) dan (5)

Langkah 4 : Eliminasi z pada persamaan (1) dan (2)

Langkah 5 : Eliminasi y pada persamaan (3) dan (6)



Langkah 6 : Eliminasi x pada persamaan (1) dan (3)

Langkah 7 : Eliminasi y pada persamaan (4) dan (7)

Jadi, himpunan penyelesaiannya adalah { , , }

2. Tentukan himpunan penyelesaian dari :

X—2y+12 =6
3X+y—-2z =4
7X — 6y -z =10
Langkah 1:
DK & oo (1)
................................... 2)
................................... (3)

Langkah 2 : Eliminasi z pada persamaan (1) dan (2), kemudian

persamaan (1) dan (3)

Langkah 3 : Eliminasi x pada persamaan (4) dan (5)



Langkah 4 : Eliminasi y pada persamaan (4) dan (5)

Langkah 5 : Eliminasi y pada persamaan (1) dan (2), kemudian

persamaan (1) dan (3)

Langkah 6 : Eliminasi x pada persamaan (6) dan (7)

Jadi, himpunan penyelesaiannya adalah { , , }
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Mata Pelajaran . Matematika

Kelas/Semester o X

Materi Pokok . Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel
(SPLTV)

Petunjuk!

1. Tuliskan nama kelompok dan anggota kelompoknya pada tempat yang
telah disediakan.

2. Kerjakan soal-soal berikut dalam kelompoknya masing-masing.

3. Diskusikan kesulitan yang ditemui, jika dalam kelompok belum diperoleh
jawabannya, mintalah bantuan guru, tetapi berusahalah semaksimal
mungkin terlebih dahulu.

4. Bantulah teman mu yang mengalami kesulitan.

Kelompok

Anggota : 5. 6.



1. Tentukan himpunan penyelesaian dari persamaan berikut:

X+2y—-3z =-4
2X—-y+1z =3
3X+2y+z =10

Langkah 1:

DK & oo (1)
................................... (2)
................................... (3)

Dit © e ?

Langkah 2 : Eliminasi z pada persamaan (1) dan (2), kemudian
persamaan (2) dan (3)

Langkah 3 : Eliminasi y pada persamaan (4) dan (5)

Langkah 4 : Subtitusi nilai x = 1 ke persamaan (5)

Langkah 5 : Subtitusi nilai x = 1 dan y = 2 ke persamaan (2)

Jadi, himpunan penyelesaiannya adalah { , , }



2. Tentukan himpunan penyelesaian dari :

2X+2y+3z =22

3X-y+4z =19
X +Yy+2z =21

Langkah 1:

DK & oo (1)
................................... (2)
................................... (3)

Dit © e ?

Langkah 2 : Eliminasi y pada persamaan (1) dan (2), kemudian
persamaan (1) dan (3)

Langkah 3 : Eliminasi x pada persamaan (4) dan (5)

Langkah 4 : subtitusi nilai z = 4 ke persamaan (5)

Langkah 5 : Subtitusi nilai x = 2 dan z = 4 ke persamaan 1

Jadi, himpunan penyelesaiannya adalah { , , }



DAFTAR HADIR SISWA
KELAS X MIA SMA MUHAMMADIYAH SUNGGUMINASA
SEMESTER GANJIL TAHUN PELAJARAN 2018/2019

MATA PELAJARAN : MATEMATIKA

PERTEMUAN
NO NIS NAMA SISWA JK
1(2|13]4]|5

1 018002 ANDI.MUH.AKHDAN ZM Livijlv|iviv]vy

2 018003 A.RAFIKA NUR LILLAH MZ Lilviviviviv]y
3 018004 ANDI RAMA RAMADHAN Liviviviviv]y
4 018007 FIRMAN ALFIANSYAH Liviv|iv|iv|iv]v

5 018008 FITRIANI Pilviviviv]iv]|v

6 018009 HAYANI Plviviv| iviv]v

7 018010 IFAN DWI Plviv v |iv|iv|v

8 018011 IFA DWIYANA Plviviviviv| v

9 018013 INDRA PRAMANA PUTRA Plviviviviv]y
10 018014 KISRAN Plviviv| iviv]|v
11 018016 MUH.AJIS MAULANA ARIF Plviviviviv]y
12 018023 NOVITA APRILIANI Lilviviviviv]y
13 018024 NURFADILLAH Plviviviviv]y
14 018025 NURHAYATI Plviviviv]iv]|v
15 018029 SAIPUL Pilviviv|iviv]|v
16 018030 | SAKRI Liviviv|iviv]vy
17 018031 SARMILA Plviviv| iv|iv]v
18 018032 SRI WULAN Pilviviviv|iv|v
19 018043 SARI WULAN INDRIANI Pilviviviviv]y
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DAFTAR NILAI PRETEST

KELAS X SMA MUHAMMADIYAH SUNGGUMINASA

No. Nama Pretest
1 | ANDL.MUH.AKHDAN ZM 42
2 | ARAFIKA NUR LILLAH MZ 45
3 | ANDI RAMA RAMADHAN 60
4 | FIRMAN ALFIANSYAH 33
5 | FITRIANI 30
6 | HAYANI 30
7 | IFAN DWI 40
8 | IFADWIYANA S7
9 | INDRA PRAMANA PUTRA 30
10 | KISRAN 38
11 | MUH.AJIS MAULANA ARIF 50
12 | NOVITA APRILIANI 36
13 | NURFADILLAH 55
14 | NURHAYATI 40
15 | SAIPUL 53
16 | SAKRI 42
17 | SARMILA 45
18 | SRIWULAN 55
19 | SARI WULAN INDRIANI 70
20 | WADIEF AINUN H.S 70




DAFTAR NILAI POSTTEST

KELAS X SMA MUHAMMADIYAH SUNGGUMINASA

No. Nama Posttest
1 | ANDL.MUH.AKHDAN ZM 70
2 | ARAFIKA NUR LILLAH MZ 75
3 | ANDI RAMA RAMADHAN 90
4 | FIRMAN ALFIANSYAH 78
5 | FITRIANI 60
6 | HAYANI 68
7 | IFAN DWI 80
8 | IFADWIYANA 78
9 | INDRA PRAMANA PUTRA 65
10 | KISRAN 80
11 | MUH.AJIS MAULANA ARIF 82
12 | NOVITA APRILIANI 75
13 | NURFADILLAH 85
14 | NURHAYATI 77
15 | SAIPUL 79
16 | SAKRI 83
17 | SARMILA 88
18 | SRIWULAN 85
19 | SARI WULAN INDRIANI 100
20 | WADIEF AINUN H.S 98




JADWAL PELAKSANAAN PENELITIAN

NO. HARI/TANGGAL PERTEMUAN KE JAM PUKUL
_ I 08.15-09.00
1. | Senin, 27 Agustus 2018 | (Pretest)
" 09.00-09.45
VII 12.45-13.30
2. | Sabtu, 01 September 2018 ]
VI 13.30-14.15
I 08.15-09.00
3. | Senin, 03 September 2018 i
i 09.00-09.45
VI 12.45-13.30
4. | Sabtu, 08 September 2018 v
VI 13.30-14.15
_ I 08.15-09.00
5. | Senin, 10 September 2018 \
i 09.00-09.45
_ VI 12.45-13.30
6. | Senin, 15 September 2018 VI (Posttest)
VI 13.30-14.15




LAMPIRAN B




Mata pelajaran  : Matematika

Kelas/Semester = X/l
Alokasi Waktu  :2 x 40 Menit

Petunjuk!
1. Tuliskan Nama, Nis dan Kelas di sudut kanan atas lembar jawaban yang telah
disediakan,
2. Bacalah soal dengan baik dan cermat.
3. Jawablah teriebih dahulu soal yang dianggap mudah.
4. Jawshan ditulis di tempat vang telah disediakan,
5. Periksa kembali jawaban anda sebelum dikumpulkan.

-
~—

Soal

1, Tentukan nilai x + y + z dari persamaan berikut!
x+2y =-4
242 =5
y—3z =-fh

Selesaikanlah soal di atas dengan menggunakan metode subltitusi!

2. Tentukan nilai x, y, dan z dari persamaan berikut!
-2+ 2z =6
x4 y-2 =14
X-y+z =9

Selesaikanlah soal di atss dengan menggunakan metode eliminasi!



3. Budi membeli 2 buku, 3 pensil dan | penggaris dengan harga Rp. 11.500,00. Adi
membeli 1 buku, 2 pensil dan 3 penggans dengan harga Rp. 9.000,00. Sedangkan Sari
membeli 3 buky, 2 pensil dan 2 penggaris dengan harga Rp. 14.000,00, Tentukan harga

buku, pensil dan penggaris?

Selesaikanlah soal di atas dengan menggunakan metode gabungan!



Mata pelajaran  : Matematika

Kelas/Semester  : X/

Alokasi Waktu 2 x 40 Menit

Petunjuk!
I. Tuliskan Nama, Nis dan Kelas di sudut kanon atas lembar jawaban yang telsh
disediakan.
2. Bacalah soal dengan baik dan cermat.
3. Jawablah terlebih dahulu soal yang dianggap mudah.
4, Jawaban ditulis di wempat yang telah discdiakan,
5. Periksa kembali jawaban anda sebelum dikumpulkan.

Soal

|, Tentukan nilai 2x ~ 4y + 3z dari persamaan berikut!
3x+2y+z =9

x+y+3z =13

x=3y+3z =21

Sclesaikanlah soal di atas dengan menggunakan metode subtitusi!



2. Salim, Satria, Syarif dan Yusran pergi ke sebuah toko pakaian. Salim membeli 2 baju, |
celana dan 1 topi dengan harga Rp. 55.000,00, Satria membeli 1 baju, 2 celana dan 2 topi
dengan harga Rp. $0.000,00. Sedangkan Syarif membeli 1 celana, 3 baju dan 1 topi
dengan harga Rp. 85.000.00. Jika Yusran ingin membeli 3 baju. 1 celana dan 3 topi,
berapa yang harus dibayar?

Selesaikanlah soal di atas dengan menggunakan metode eliminasi!

3. Anti membeli 2 kg beras, | kg tepung dan 3 kg gula dengan harga Rp. 58.000,00. Anto
membeli | kg beras, 3 kg tepung dan 2 kg gula dengan harga Rp. 52.000,00. Sedangkan
Ani membeli 1 kg beras, 2 kg tepung dan 1 kg gula dengan harga Rp. 34.000,00.
Tentukan harga 1 kg beras, 1 kg tepung dan 1 kg gula?

Selesaikanlah soal di atas dengan menggunakan metode gabungan!
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Kunci Jawaban

Pre Test

No Jawaban Skor | Bobot
1 Dik: =—-4 .. (1)
1
x+ 2y
2x+z =5 - (2) 1
y—3z =-6 - (3) 1
Ditanya: Tentukan nilai x +y + z ? 1
Jawab:
e Eliminasi x pada persamaan (1) dan (2)
x+2y =—-4 |x2| 2x = -8 1
4y
2x+z =5 |x1] 2x+z =5 1
4y —z =-13 .. (4) 1
25
e Eliminasi y pada persamaan (3) dan (4)
y—3z =—-6 |x4] 4y = -24 1
4y —z =-13 |x1| 4y—-z =-13 1
-11z =-11 1
_-1 1
—-11
z =1 1
e Subtitusi nilai z = 1 ke persamaan (3)
y—3z =-6 1




y—3 =-—6
y =—-6+3
y =-3

e Subtitusi nilai y = —3 ke persamaan (1)

x+2y =-4
x+2(-3) =-4
x—6 =—4
x =—4+6
x =2

Jadi,nilaix +y+z=2+(-3)+1 =0




Dik: 3x — 2y + =6 -

z
2x+ y—2z =14 .. (2)
22—y + z =9 - (3)

Dit: Tentukan nilai x, y, dan z ?
Jawab:
Eliminasi y pada persamaan (1) dan (2)

3x -2y =6 |x 1] 3x -2y =6

+ z + z
2x+ y— =14 |x2| 4x +2y =128 +
2z —4z
7x — 3z =34 .. (4)

Eliminasi y pada persamaan (2) dan (3)

2x+ y— =14
2z
2x—y + =9
7z +
4x —z =23
—z = —4x+ 23
z =4x—-23 ... (5)

Subtitusi persamaan (5) ke persamaan (4)
7x —3z =34
7x —3(4x — 23) =34
7x —12x + 69 =34
—-5x4+69 =34
—5x =34-69
—5x =-35

N N

35




e Subtitusi nilai x = 7 ke persamaan (5)

z =4x—123
z =4(7)-23
z =28-23
z =5

e Subtitusi nilai x = 7 dan z = 5 ke persamaan (3)
2x—y + z — 9
20—y + 5 =9

14—y + 5 =9

19—y =9
—y =9-19
_, =-10
, =10

Jadi, nilaix =7,y = 10,dan z = 5.




Misalkan: Buku =X
Pensil =y

Penggaris =z

Dik: 2x + 3y + z = 11.500 . (1)
x+2y+3z = 9.000 .. (2)
3x + Zy + ZZ = 14000 (3)

Dit: Tentukan harga buku, pensil dan penggaris?
Jawab:
e Eliminasi y pada persamaan (1) dan (2)

2x+3y+ z =11500 |x2| 4x+6y =23.000
+ 2z

x+2y+3z = 9.000 |x3] 3x+6y =27.000 —
+ 9z

x—7z =-—4.000

x =7z
—4.000

e Eliminasi y pada persamaan (2) dan (3)

x+2y+3z = 9.000

3x + 2y + 27 = 14000 —
_2x+2z =-5.000

z =2x—15.000

e Subtitusi persamaan (4) ke persamaan (5)

z =2x—15.000

z =2(7z — 4.000) — 5.000

(@)

. (5)

35




z =14z —8.000 —5.000 1
z =14z —-13.000 1
z—14z = -13.000 1
—13z = —13.000 1
—13.000
z ~7 13 1
z =1.000 1
e Subtitusi nilai z = 1.000 ke persamaan (4)
x =7z—4.000 1
x = 7(1.000) — 4.000 1
x =7.000-4.000 1
x =3.000 1
e Subtitusi nilai x = 3.000 dan z = 1.000 ke persamaan (1)
2x+3y+z =11.500 1
2(3.000) + 3y + 1.000 = 11.500 1
6.000 + 3y +1.000 = 11.500 1
7.000 + 3y =11.500 1
3y =11.500—-7.000 1
3y =4.500 1
4.500
y =—3— 1
y = 1500 1
Jadi, harga buku = Rp. 3.000, pensil = Rp. 1.500, dan penggaris = 1




Rp. 1.000

JUMLAH

87
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Bahasan ¢ SistemPersamaan Linear TigaVariabel
Ke- S

—

PETUNJUK PENGISIAN

Amati hal-hal yang menyangkut akfivitas siswa selama kegiatan pembelajaran

berlangsung, kemudian isilah lembar observasi dengan prosedur schagai berikut:

1. Pengamatan dilakukan terhedap oklivitas siswa selama kegistan pembelajaran
mulai dari kegiatan awal sampai akhir pembelajaran,

2. Kategori pengamatan ditulis secara berurutun sesuai dengan aktivitas yang
dilakukan siswa.

3. Berilah tanda cek (V) pada kolom pilikan yang muncul pada aktivitas siswa
berdasarkan aspek yang diamati!

» — o Aspek yang diamati

RIS E S
| |ANDIMUHAKHDANZM | L [=|=|—=|=|—=|—]|-
2 | ARAFIKANURLILLAHMZ | P [viv vy (v v |~
3 [ANDIRAMARAMADHAN | L |v|v v (v |V v |-
4 | FIRMAN ALFIANSYAH Lo [xe (¥ = |2 [ V] =] =
5 | FITRIANI P |=|=~|=|=|=[=|V
6 | HAYANI P l=|=|=|[=]|=|~|V
7 | IFAN DWI L [v v v |V Vv~
8 | [FA DWIYANA P [vAAv viviviv]i-
9 |INDRAPRAMANAPUTRA | L |v|= |= |=|=|—|¥
10 | KISRAN Lliv|iviv|vV iviv]|-~




1| MUHANISMAULANAARIF | L |v v v v v v [—
12 | NOVITA APRILIANI plvivviviv v =
13 | NURFADILLAH P v vl ol v =
14 | NURHAYATI PV Iviv iviv v|—
15 | sarpuL L VIV iv|iviv]|=]|~
16 | SAKRI Llviv|iv|l-[~]|-=
17 | SARMILA P lv|v v iviv]v]_
18 | SRI WULAN P lv|v V] viv v~
19 | SARI WULAN INDRIANI P viv|iv|iv]|iv|e]|-—
20 | WADIEF AINUN H.S Plv|viv v v v]| -
Aspek yang diamati :

1. Siswa yang memperhatiken penjelasan guru tentang materi yang akan diajarkan

dan kegiatan belajar yang akan dilakukan.
2. Siswa yang mengerjakan Lembar Kegiatan Siswa (LKS) dalam masing-masing
tim,

3. Siswa yang membantu teman kelompoknya dalam memahami materi,

4. Siswa yang antusias mengikuti tumamen,

5. Siswn yang menjuwab pertanyaan yang diberikan pada saat turnamen.

6. Siswu yang menanggapi jawaban dari anggota kelompok luin dalam tumamen,

7. Siswa yang melakukan aktivitas lain selain dari proses belajar,

Makassar, September 2018
Observer

&
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PETUNJUK PENGISIAN

Amﬁmwymmmymgkmakﬁvimﬁswnwlmkegimmbdajum

berlangsung, kemudian isilah lembar observasi dengan prosedur sebagai berikut:

I Pengamatan dilakukan terhadap aktivitas siswa sclama kegiatan pembelajaran
mulai dari kegiatan awal sampai akhir pembelajaran,

2. Kategori pengematan ditulis secars berurutan sesuai dengan akiivitas yang
dilakukan siswa.

3. Berilah tanda cek (Y) pada kolom pilihan yang muncul pada aktivitas siswa
berdasarkan aspek yang diamati!

No Nama LP A
HEFEIEIERE T
! | ANDLMUH.AKHDAN ZM L |Viviiv|v|=|~]|-
2 | ARAFIKANURLILLARMZ | P |v | [uv v L U] =
3 |ANDIRAMARAMADHAN | L |v e |[v vl |u [=
4 | FIRMAN ALFIANSYAH L] 1= le = [
3 | FITRIANI P = liglalls |= [ =
6 | HAYANI Pluv|=|=|=|=]|_|V
7 | [FAN DWI L v |V (V] |v]|v|v]-
8 | IFA DWIYANA P lu|v|v|vlv|v]|
? |INDRAPRAMANAPUTRA | L | |—|=[~=|- [~
10 | KISRAN L V|2 'V vl ] e




1 MUHANISMAULANAAREF | L [+ [ v [e o U] =
12 | NOVITA APRILIANI P V(v W] ===
13 | NURFADILLAH P Y| |v vy [
14 | NURHAYATI P v|v|v ||l =
15 | sAIPUL A B PO [ s M B
16 | SAKRI A o O O R Y
17 | SARMILA P |v (v v v v|o |~
18 | SRI WULAN P v [wv]vlv|viv]
19 | SARI WULAN INDRIANI P (v v v v iv|iv]-
20 | WADIEF AINUN H.S p (v ]v v v~
Aspek yang diamati ¢

I Siswayangmanpcdmﬂmpenjelmngumwmmgmmﬁyangakmdim

dan kegiatan belajar yang akan dilakuken,

2. Siswa yang mengerjakan Lembar Kegiatan Siswa (LKS) dalam masing-masing

tim.

Siswa yang membantu teman kelompoknya dalam memahami materi,

Siswa yang antusias mengikuti trnamen.

N e w

Siswa yang menjawab pertanyaan yang diberikan pada saat tumamen,
Siswa yang menanggapi jawaban dari anggota kelompok lain dalam turnamen,
Siswa yang melakukan aktivitas lain selain dari proses belajar.

Makassar,  September 2018
Observer

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



ama Sekolah ¢ SMA Muhammadiyah Sungguminasa
las/Semester S 1 |

Bahasan ¢ Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel
ertemeuan Ke- E 33
PETUNJUK PENGISIAN

Amati hal-hal yang menyangkut aktivitas siswa selama kegiatan pembelajaran

berlangsung, kemudian isilah lembar observasi dengan prosedur sebagai berikut:

I, Pengamatan dilakukan terhadap aktivitas siswa selama kegiatan pembelajuran
mulai dari kegiatan awal sampai akhir pembelajaran.

2. Kategori pengamatan ditulis secara berurutan sesuai dengan aktivitas yang
dilakukan siswa.

3. Berilah tanda cek (V) pada kolom pilihan yang muncul pada aktivitas siswa
berdasarkan aspek vang diamati!

No Nama LP T T
1234567
| |ANDIMUHAKHDANZM | L | v | =|=~| 1~ |~
2 [ARAFIKANURLILLAHMZ | P |V v v [ Lo lv | _
3 | ANDIRAMARAMADHAN | L |V |V | ¥ v v [ =
4 | FIRMAN ALFIANSYAH L e |vlv|v|ol—]=
5 | FITRIANI P |V |V |=||—=|~]|~-
6 | HAYANI PV |V |a|=|—|-]|~
7 | IFAN DWI L|v|V|v viv| -
8 | IFA DWIYANA P v viv (v |v|v |-
9 [ INDRAPRAMANAPUTRA | L [~ |~ |=[—=| =] =]V
10 | KISRAN L[v[v|v]v|v|u] -




11 [MUHANISMAULANAARIF | L |~ |o | |v | v v | =
12| NOVITA APRILIANI P v v |vv|~| =] -
13 | NURFADILLAH P (V|| v|Lr|V]—
14 | NURHAYATI P lvlv Lo | ol =
15 | sarpuL il L b S A T P S
16 | SAKRI Lin(r|lviv| v v=
17 | SARMILA Plviviviv e || —
18 | SRI WULAN P lujv|v|vlv |-~
19 | SARI WULAN INDRIANI P [ vy || =
20 | WADIEF AINUN H.8 3 N
Aspek yang diamati :

N o e

Siswa yang memperhatikan penjelasan guru tentang materi yang akan diajarkan

dan kegiatan belajar yang akan dilakukan.

Siswa yang mengerjakan Lembar Kegistan Siswa (LKS) dalam masing-masing

tim.

Siswa yang membanty teman kelompoknya dalam memahami materi,

Siswa yang antusias mengikuti tumamen,

Siswa yang menjawab pertanyaan yang diberikan pada saat turnamen.
Siswa yang menanggapi jawaban dari anggota kelompok lain dalam turnamen.
Siswa yang melakukan aktivitas lain selain dari proses belajar,

Makassar, September 2018
Observer



kok Bahasan ¢ SistemPersamaan Linear TigaVariabel
ertemewun Ke- R

—

PETUNJUK PENGISIAN

Amsfi hathal yang menyangkut akiivitas siswa selama kegiotan pembelsjaran

berlangsung, kemudian isilah lembar obsérvasi dengan prosedur schagai berikut:

I. Pengamatan dilakukan terhadap aktivitas siswa sclama kegiatan pembelajaran
mulai dari kegiatan awal sampai akhir pembelajaran.

2. Kategori pengamatan ditulis secara berurutan sesuai dengan aktivitas yang
dilakukan siswa.

3. Berilah tanda cek (V) pada kolom pilihan yang muncul pada aktivitas siswa
berdasarkan aspek yang diamati!

diamati

No Nama LP Aptic yuuy

WER ERESEAERE K
| |ANDIMUHAKHDANZM | L ||| = |=[=|= |V
2 | ARAFIKANURLILLAHMZ| P [v (v lv (viv v v
3 | ANDIRAMARAMADHAN | L |v |v | v |v v |v|v
4 | FIRMAN ALFIANSYAH L v v v |viVv]|v v
5 | FITRIANI p |vlv|=-lv] =|—=]|«
6 | HAYANI Plu|vi=-|luvlv|~|v
T | IFAN DWI L o] vlvelelvie e
8 | IFADWIYANA P lov|v v viviv]v
9 | INDRAPRAMANAPUTRA | L [“Y |V |=|v |~ | = |V
10 | KISRAN Lliv]v]v|v|e]|dw




| MUHARSMAULANAARE | L [ e v [~ v v v
12 | NOVITA APRILIANI Plu v v ve=Tvu
13 | NURFADILLAH P v |V iv|viv|u |
14 | NURHAYATI P lv|Ulvviv v o
15 | sapuL Lle|~|=|=|-|<]v
16 | SAKRI L v v v lelb [l
17 | SARMILA P leAr v v |V <
18 | SRI WULAN Plv v v v viw|v
19 | SARI WULAN INDRIANI Plviv v viv|iv
20 | WADIEF AINUN H.S P v v|vlviv]|v]e
Aspek yang diamati :

N oE W

Siswa yang memperhatikan penjelasan guru tentang materi yang akan diajarkan
dan kegiatan belajar yang akan dilakukan.

Siswa yang mengerjakan Lembar Kegiatan Siswa (LKS) dalam masing-masing
tim,

. Siswa yang membantu teman kelompoknya dalam memahami materi,

Siswa yang antusias mengikuti tumamen.
Siswa yang menjawab pertanyaan yang diberikan pada saat turnamen.

. Siswa yang menanggapi jawaban dari anggota kelompok lain dalam turnamen,

Siswa yang melakukan aktivitas lain selain dari proses belajar.
Makassar,  September 2018
Observer

o~
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PELAKSANAAN

PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE TEAMS GAMES TOURNAMENT (TGT)
I —————————

Nama : Sydarnan
Nis £ X fpa [t

A. PETUNJUK
1. Sebelum mengisi angket respon, pastikan anda telah mengikuti pembelajaran dengan
penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT).
2. Tuliskan terlebih dahulu identitas anda pada tempat yang telah disediakan,
3. Berikan tanda cck (V) pada kolom jawahan yang sesuai dan berikan penjelasan/alasan
anda terhadap pertanyaan yang diberikan pada tempat yang disediakan.
4. Respons yang anda berikan tidak mempengaruhi penilaian hasil belajar

Jawaban
No Pertanyaan Alasan
Ya | Tidak
Apakash menurut  anda i\runoru!_ 0. daom peoJecn
: pembelajoran matematike | \ / carena ey Menohitun
ik gl g Qrdka, BAMUNO "lauda
o 2 f,’ol_qbsga\.\) Carah-
Apakah  pembelajaran Ug, (ot saya pavial Tirtantk,
vang diterapkan  oleh Pigtemotks Soat Reratan
2 | peneliti membuat. anda |V fertamo g  deake tauflle
tistarik déngid pelipsnan Mwlv-,fluo\{can [ttt Hio,
matematika? -
Apekah  pembelajaran 2, Saua Ganciat paudeh
yang diterapkan  oleh Mr0sakean ﬂ'-agi?o-f o
| penclli memudatian \/ Iotenali katend) kio
anda untuk  memahami m'_mﬂ,aan gampa
mueri pelajaran ‘\Jm'o_;arﬁ.
matematika? 4




Apakah  pembelajaran
yang diterapkan  oleh
4 | pencliti membuat anda
berani mengunghaphan

e Soxa gang ot lpream
WnTeloskan & dtpan
'{?Man; Uanq ff”u

o . <

Apakab anda senang
bekerja  suma  dalam

Saya Sangat Gnang |
Wﬁ fradarang guatemorhks
o

R - ino. kda plogerkan
matematika? ,0‘ gu\‘\) WL
Apakah  anda  lebih
termotivasi belajar
6 | matcmatika sctelah
mendapat  pembelajaran
dari peneliti?

Apakah anda _ senang
melakukan tanya jawab
ol belajar
matematika?

Saya_gunalat Senang
.Mﬂgowalf Hort feroberian

B. Pesan dan Kesan

“tovima s lz_qtk akag, hmun_lja\




Apaksh  pembelajaran Yaveves ganetin oy botk

yang  diterapkan  oleh
4 |peneliti membuat anda \/

berani  mengungkapkan

pendapat?

Apakah anda  senang Kovens Gea ‘odlaetyn uawe

bekefia  sama  dalam loarar jovssioon yang olicle
3 e sl s Qubeain

m .

matematika?

Apakah  anda  febih Yewens Cotes wiersyapr Peodihi

termotivasi belajar \‘““"!3 was dan Luve wen
6 |matematika  seteleh / SR wiayenaiis sl

mendapat_pembelgarn .

dari peneliti?

Apakah anda  senang Yastanes 1€ Yoine ety Som
: melakukan tanya jawab \/ e pudy buméu: Juwalstin

datam belajar

matematika?

B. Pesan dan Kesan
geton : hetus wewgetrOhandun ot wenomal yang ool Neinun
iy b a2 |

berog wewbetikan wonpoak gy Yo, Sewug
NS wieneht hoory
reso o el b“"ﬁ““’d!\“’u mi\%:\vﬂ :?.\m:\)
Soge. dofol . Seqe menyucl wengedh), Soleh. Sage;
Novg Padel wotenohiXd. Sy Saropb oewbwo .

pewadlaloton wakewebirc




ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PELAKSANAAN

PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE TEAMS GAMES TOURNAMENT (TGT)

Nama : Moo Bpribon
Nis : 018023
A. PETUNJUK

. Sebelum mengisi angket respon, pastikan anda telah mengikuti pembelajaran dengan

penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT).

Tuliskan terlebih dehulu identitas anda pada tempat yang telah disediakan.

Berikan tanda cek (¥) pada kolom jawaban yang sesuai dan berikan penjelasan/alasan
anda terhadap pertanyaan yang diberikan pada tempat yang disediakan.

Respons yang anda berikan tidak mempengaruhi penilaian hasil belajar

» % Jawaban
ertanyaan Alasan
> 2 Ya | Tidak
Apakah menurut anda Maunt Saya Ao al ajpon
: pembelajaran matematika \/"' watoakica 1 ,

adalah pelajuren  yang
menyenangkan?

koo Stlau mengintung
uh\m:Pu-\ Jaoban Gadn selay
Glol

2

Apakah  pembelajaran
yang diterapkan oleh
peneliti membuat anda
tertarik dengan pelajaran
matematika?

o, o8 Y miday Yeetarie

mattoatica Sazk pectans
kol Lok ‘Ouqu ¢

Apakah  pembelajaran
yang diterapkan  olch
pencliti  memudahkan
anda untuk memahami
materi pelajaran
matematika?




Apakah  pembelzjaran
yang diterapkan  oleh
pencliti membuat anda
berani  mengungkapkan

Varcrna, jreodan datam lr.
b Tmbcahasa Strang
i Rl
¥on ndopa

Apakab anda  senang
bekeje sama  dalam
mengerjakan soal
matematika?

Tdax, arna krkadam
koalk ?(r\duh Gt\alu

%00\~ gml yong bdlum fman
Jg(\as\fm S(O0snrya .

Apakah  anda  [ebih
termotivasi belajar
matematika setelah

W, g Soga ™A, Sta;
Wasih ada Mgt untok bda
ol Soya pagki biga untuke

mendapat  pembelajaran MGuasal matanatica.
dari penclii? (\nsgo onoh)
Apaksh sk g Mok, vanng kit sara
melakukan tanya jawab hu 'Sanﬁak tidak maenye
dalam belajar Nangkon ,
matematika?
B. Pesan dan Kesan
Revogat. soun. epoda Yo Youp_adadn. (o0 soxogaymou.
. dan. touddn, dnanaa: Stden dan soumpunyal. Adlak \yang
bmur,';'cgm sactun_ dan roroaln; Sedongean.. Kok o cam

rensdiaskan

Wurgaatus | Yumed ool | Agn Vo ruespaioon, Worong A
mm_\‘u\-'\.dm 494 60mbx3,®

Veeon 0o YUpnda \eavale | coudan -pouddnan Rjaancya. .
\aceat don, 500, yang. Hiox loa didban wr:}atii

ba \agil &)




LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN
DENGAN MODEL KOOPERATIF TIPE TEAMS GAMES TOURNAMENT

(TGT)

[ : : ] E

1. NamaSekolah : SMA Muhammadiyah Sungguminasa

2, Kelas X

3. Pokok Bahasan : Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel

4. HarifTanggal Jouh 27 Agafy W

5. Pertemuan Ke- i1
\_ o
Petunjuk pengisian :

Amatilah hal - hal yang menyangkut aspek kegiatan mengajar dengan
memberikan penilaian berupa tanda cek (V) tentang kemampuan guru mengelolah

pembelajaran berdasarkan skala penilaian berikut :
1 = Kurang Baik 3 = Baik
2 = Cukup Baik 4 = Sangat Baik
, SKOR Ket
AKTIVITAS GURU YANG DIAMATI 57 i [
Kegiatan Awal
1. Guru memberi salam 4
2. Guru memberikan kesempatan kepada siswa P
(ketna kelas) untuk mempersiapkan anggotanya /
(siswa yang lain) dan sejenak berdoa
3. Guru mengecek kehadiran siswa. v
4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, {//




Kegiatan Inti

1. Guru menyampaikan metode pembelajaran dan
pendekatan yang akan digunakan selama proses
pembelajaran.

2. Guru memberi penjelasan dan petunjuk tentang
materi yang diajarkan.

3. Guru membagi siswa kedalam beberapa
kelompok yung beranggotakan 4 - 5 orang,

4, Guru meminta siswa untuk mengambil posisi
sesuai  dengan kelompoknya yang telah
ditentukan sebelumnya.

5. Guru membagi Lembar Kera Siswa kepada

siswa

6. Guru membimbing siswa dalam bekerja secara
kelompok.

7. Guru membimbing siswa untuk menemukan
prinsip-prinsip dasar materi yang dipelajari.

8. Guru meminta perwakilan setiap kelompok
menuju ke meja permainan untuk melaksanakan
permainan I,

9. Guru meminta siswa mengambil satu kartu
bernomor dan mencari soal yang berhubungan
dengan nomor tersebut pada lembar penilaian.

10. Guru meminta siswa membaca pertanyaan

dengan keras sesuai dengan nomor yang mereka
ambil.

11.Setelah  siswa  membaca  soal, guru
mempersilahkan siswa untuk meajawab soal.

12. Guru mengumumkan skor untuk tiap kelompok
dan permainan yang telah dilakukan

>

S N ] S




Kegiatan Akhir
1. Menginformasikan kepada siswa materi yang /,f
akan dipelajari pada pertemuan berikutnya.
2. Guru mengakhiri pertemuan dengan salam %
Nilai Perolehan ~ —L22i 30T Yang diperoleh 440 g

Banyaknya aspek yang diamati




LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN
DENGAN MODEL KOOPERATIF TIPE TEAMS GAMES TOURNAMENT

(TGT)
(l . NamaSckolah : SMA Muhammadiyah Sungguminasa \
2. Kelas : X
3. Pokok Bahasan : Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel
\s. Pertemuan Ke- 3 )
Petunjuk pengisian :

Amatilah ha! - hal yang menyangkut aspek kegiatan mengsjar dengan
memberikan penilaian berupa tanda cek (V) tentang kemampuan guru mengelolah
pembelajaran berdasarkan skala penilaian berikut ;

1 = Kurang Baik 3 = Baik
2 = Cukup Baik 4 = Sangat Baik
: SKOR Ket
AKTIVITAS GURU YANG DIAMATI i B B
Kegiatan Awal

1. Guru memberi salam

2. Guru memberikan kesempatan kepada siswa
{ketua kelas) untuk mempersiapkan anggotanya
(siswa yang lain) dan sejenak berdoa

3. Guru mengecek kehadiran siswa,

Sl o |

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.




Kegiatan Inti

1. Guru menysmpaikan metode pembelajaran dan
pendekatan yang akan digunakan selama proses
pembelajaran,

2. Gura memben penjelasan dan petunjuk tentang
materi yang diajarkan.

3. Guru meminta siswa untuk mengambil posisi
sesuai dengan kelompoknya yang telah
ditentukan sebelumnya.

4. Guru membagi Lembar Kerja Siswa kepada

5. Guru membimbing siswa dalam bekerja secara
kelompok.

6. Guru membimbing siswa untuk mencmukan

7. Guru meminta perwakilan setiap kelompok
menuju ke meja permainan untuk melaksanakan
permainan 1,

8. Guru meminta siswa mengambil satu kartu
bernomor dan mencari soal yang berhubungan
dengan nomor tersebut pada lembar penilaian,

9. Guru memintz siswa membaca pertanyaan

dengan keras sesuai dengan nomor yang mereka
ambil,

10. Setelash  siswa  membaca  soal, guru
mempersilahkan siswa untuk menjawab soal.

11. Guru mengumumkan skor untuk tiap kelompok
dari permainan yang telah dilakukan

A

N

S O I I




Kegiatan Akhir

1. Menginformasikan kepada siswa materi yang
akan dipelajari pada pertemuan berikutnya.

2. Guru mengakhiri pertemuan dengan salam

Niled Perplohan = 2220k shor yang dparoiek . 4onos

= Banyaknya aspek yang diamati

Makassar, 0t September 2018

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




LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN
DENGAN MODEL KOOPERATIF TIPE TEAMS GAMES TOURNAMENT

(TGT)

/l. NamaSekolah : SMA Muhammadiysh Sungguminasa )

2. Kelas X

3. Pokok Bahasan : Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel

4. HerilTanggal @ Senin, 03 September 300

5. Pertemuan Ke- m
N /
Petunjuk pengisian :

Amatilsh hal — hal yang menyangkut aspek kegiatan mengajar dengan
memberikan penilaian berupa tanda cek (V) tentang kemampuan guru mengelolah
pembelajaran berdasarkan skala penilaian berikut :

1 = Kurang Baik 3 = Bak
2 = Cukup Baik 4 = Sangat Baik
. SKOR Ket
AKTIVITAS GURU YANG DIAMATI T Ta T
Kegiatan Awal
1. Guru memberi salam [/
2. Guru memberikan kesempatan kepada siswa /.
(ketua kelas) untuk mempersiapkan anggotanya \./
{siswa yang lain) dan sejenak berdoa

3. Guru mengecek kehadiran siswa.

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, \/




Kegiatan Inti

L

Guru menyampaikan metode pembelsjaran dan
pendekatan yang akan digenakan selama proses
pembelajaran.

Guru memberi penjelasan dan petunjuk tentang
materi yang diajarkan.

Guru meminta siswa untuk mengambil posisi
sesuai  dengan  kelompoknya yang felah
ditentukan sebelumnya,

Guru membagi Lembar Kerja Siswa Kepada
siswa

S

. Guru membimbing siswa dalam bekerja secara /
kelompok. /

6. Guru membimbing siswa untuk menemukan
prinsip-prinsip dasar materi yang dipelajari.

7. Guru meminta perwakilan setiap kelompok
menuju ke meja permainan untuk melaksanakan V)

permainan .

bernomor dan mencari soal yang berhubungan
dengan nomor tersebut pada lembar penilaian.

dengan keras sesuai dengan nomor yang mereka
ambil.

10.Setelah  siswa membaca  soal, guru

mempersilahkan siswa untuk menjawab soal.

11, Guru mengumumkan skor untuk tiap kelompok

dari permainan yang telah dilakukan

<[ < <<




Kegiatan Akhir

1. Menginformasikan kepada siswa materi yang
akan dipelajari pada pertemuan berikutnya. v

2. Guru mengakhiri pertemuan dengan salam

iy __ Jumlah skor yang diperoleh o
e Banyaknya aspek yang diamati x100%




LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN
DENGAN MODEL KOOPERATIF TIPE TEAMS GAMES TOURNAMENT

(TGT)

. NamaSekolah : SMA Muhammadiyah Sungguminasa \
Kelas X

. Pokok Bahasan : Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel
Hari/Tanggal . Sabtu, o8 Sertember ol

Pertemuan Ke- 2 \'f

o

(o oo
N

Petunjuk pengisian :
Amatilah hal - hal yang menyangkut aspek kegiatan mengajar dengan

memberikan penilaian berupa tanda cek (V) tentang kemampuan gura mengelolsh
pembelajaran berdasarkan skalu penilaian berikut :

1 = Kumng Baik 3 =
2 = Cukup Baik 4

E

Sangat Baik

SKOR ==
AKTIVITAS GURU YANG DIAMATI

Kegiatan Awal

1. Guru memberi salam

2. Guru memberikan kesempatan kepada siswa L/
{ketua kelas) untuk mempersiapkan anggotanya
(siswa yang lain) dan sejenak berdoa /

3. Guru mengecek kehadiran siswa. \./

4, Guru menyampaikan tujuan pembelajaran,




Kegiatan Inti

1. Guru menyampaikan metode pembelajaran dan

pendekatan yang akan digunakan selama proses L/
pembelajaran.
Guru memben penjelasan dan petunjuk tentang o

materi yang diajarkan,

. Guru meminta siswa untuk mengambil posisi

sesuai dengan kelompoknya yang telah
ditentukan sebelumnya.

. Guru membagi Lembar Kerja Siswa kepada

siswa

. Guru membimbing siswa dalam bekerja secara

kelompok.

prinsip-prinsip dasar materi yang dipelajari.

menuju ke meja permainan untuk melaksanakan
permainan [,

B

. Guru meminta siswa mengambil satu Kkartu

bernomor dan mencen soal yang berhubungan
dengan nomor tersebut pada lembar penilaian,

8

. Guru meminta siswa membaca pertanyaan

dengan keras sesuai dengan nomor yang mereka
ambil.

10. Setelsh  siswa membaca soal, guru

11, Guru mengumumkan skor untuk tiap kelompok

dari permainan yang telah dilakukan

< | N =




Kegiatan Akhir

1. Mengiformasikan kepada siswa materi yang /
akan dipelajari pada pertemuan berikutnya.
2. Guru mengakhiri perfemuan dengan salam -

_ __Jumlah skor yang diperoleh
Nilai Perolehan g o 100 %




LAMPIRAN D




POSTTEST

Case Processing Summary

Cases
Valid Missing Total
N Percent N Percent N Percent
POSTTEST 20 100.0% 0 0.0% 20 100.0%
Descriptives
Statistic Std. Error
POSTTEST Mean 79.8000 2.22852
95% Confidence Interval for Lower Bound 75.1356
Mean
Upper Bound 84.4644
5% Trimmed Mean 79.7778
Median 79.5000
Variance 99.326
Std. Deviation 9.96626
Minimum 60.00
Maximum 100.00
Range 40.00
Interquartile Range 10.00
Skewness .140 512
Kurtosis .302 .992




Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
POSTTEST 115 20 200 977 20 .891
T-Test

One-Sample Statistics

N Mean Std. Deviation = Std. Error Mean

PRETEST 20 46.0500 12.36070 2.76394

One-Sample Test
Test Value =0

95% Confidence Interval of the

Difference

t df Sig. (2-tailed) Mean Difference Lower Upper

PRETEST 16.661 19 .000 46.05000 40.2650 51.8350




ANALISIS ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PELAKSANAAN

PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE TEAMS GAMES TOURNAMENT
(TGT)

Frekuensi Persentase (%0)
No Aspek yang ditanyakan

Ya Tidak Ya Tidak

Apakah  menurut anda pembelajaran
1 | matematika  adalah  pelajaran  yang | 16 4 80 20

menyenangkan?

Apakah pembelajaran yang diterapkan oleh
2 | peneliti membuat anda tertarik dengan | 15 5 75 25

pelajaran matematika?

Apakah pembelajaran yang diterapkan oleh
3 | peneliti memudahkan anda untuk memahami | 16 4 80 20

materi pelajaran matematika?

Apakah pembelajaran yang diterapkan oleh
4 | peneliti membuat anda berani | 17 3 85 15

mengungkapkan pendapat?

Apakah anda senang bekerja sama dalam

mengerjakan soal matematika?

Apakah anda lebih termotivasi belajar
6 | matematika setelah mendapat pembelajaran | 15 5 75 25

dari peneliti?

Apakah anda senang melakukan tanya jawab
dalam belajar matematika?

Rata-rata Keseluruhan 16,1 39 80,7 19,3




ANALISIS LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN
PEMBELAJARAN DENGAN MODEL KOOPERATIF TIPE TEAMS

GAMES TOURNAMENT (TGT)

AKTIVITAS GURU YANG DIAMATI

PERTEMUAN KE-

Kegiatan Awal

1. Guru memberi salam

2. Guru memberikan kesempatan kepada siswa (ketua kelas)
untuk mempersiapkan anggotanya (siswa yang lain) dan

sejenak berdoa

3. Guru mengecek kehadiran siswa.

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

Kegiatan Inti

1. Guru menyampaikan metode pembelajaran dan pendekatan

yang akan digunakan selama proses pembelajaran.

2. Guru memberi penjelasan dan petunjuk tentang materi

yang diajarkan.

3. Guru membagi siswa kedalam beberapa kelompok yang
beranggotakan 4 — 5 orang.

4. Guru meminta siswa untuk mengambil posisi sesuai

dengan kelompoknya yang telah ditentukan sebelumnya.

5. Guru membagi Lembar Kerja Siswa kepada siswa

6. Guru membimbing siswa dalam bekerja secara kelompok.

7. Guru membimbing siswa untuk menemukan prinsip-

prinsip dasar materi yang dipelajari.

8. Guru meminta perwakilan setiap kelompok menuju ke




meja permainan untuk melaksanakan permainan I.
9. Guru meminta siswa mengambil satu kartu bernomor dan
mencari soal yang berhubungan dengan nomor tersebut | 4 4 4 4
pada lembar penilaian.
10. Guru meminta siswa membaca pertanyaan dengan keras A A A 4
sesuai dengan nomor yang mereka ambil.
11. Setelah siswa membaca soal, guru mempersilahkan siswa A A A 4
untuk menjawab soal.
12. Guru mengumumkan skor untuk tiap kelompok dari A A A 4
permainan yang telah dilakukan
Kegiatan Akhir
1. Menginformasikan kepada siswa materi yang akan A 3 3 4
dipelajari pada pertemuan berikutnya.
2. Guru mengakhiri pertemuan dengan salam 4 4 4 4
JUMLAH 71 | 64 | 62 | %6
RATA-RATA PER PERTEMUAN 394 356|344 |31
RATA-RATA KESELURUHAN 3,51
SANGAT BAIK

KATEGORI
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Nomor

Lampiran
Hal

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAII MAKASSAR

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
Karrar: J1. Sultan Alawddin No. 259 Tlp, (0411) 366972, 881593 Moksssor

- 07SSIFKIPSKR/A TVTI/ 143922018
1 (Satu) Lember
- Permohonan Konsultasi Proposal

Kepada yang terhormat

1. Dra. Hastuty Musa, M.S1.
2. lhamuddin, S.Pd., M.Pd.

Di

Makassar
Assalamu Alaikum Wr. Wh.
Berdasarkan persctujuan Sckretaris Prodi Pondidikan Matematika Fakultas
Keguruan dan limu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar tanggal
21 Februari 2018, perihal seperti tersebut di atas, maka kami harapkan

Bapak/Tou membenkan bimbingan selama proses penyelesasian Proposal
mahasiswa tersebut dibawah ini :

Nama  TAUFIQ

Stambuk : 10536 4985 14

Tempat Tanggal Lshir : Pinrang, 10 Agustus 1996

Fakultes : Keguruan dan Ilmu Pendidikan

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Proposal - Efektivitas Pembelajaran Matematika Melalui

Model Pembelajaran Kooferatif Tipe Teams
Games Tournament (TGT) pada Siswa Kelas X
SMA Muhammadiyah Sungguminasa

Demikian disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya divcapkan terima
kasth.
Wassalamu Alaikum Wy, Wh,

Makassar,  Februari 2018




UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA
Kontor: JI, Sultan Alawddin No. 259 Tip. (0411) 866972, 881593 Makasssar

PERSETUJUAN JUDUL

Judul Sknipst yang digjukan oleh saudara -

Nami . Taufig

Stambuk . 105364985 14

Program Studi | Pendidikan Matematika

Dengan Judul  © Efektivitas Pembelajaran  Matematikn Melalui  Model

Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) pada
Siswa Kelas X SMA Mubammadiyah Sungguminasa,

Seteiah  diperiksa/diteliti  telah memenuhi  persyaratan  untuk  proses  Adapun
Pembimbing/Konsultan yang diusulkan untuk pertimbangan olch Bapak Dekan/Wakil Dekan 1
adalah :

Pembimbing atau Konsultan ;1. Dra. Hastaty Musa, M.SL
2. llhamuddin, S.Pd., M.Pd.

Makassar, 2\ Februari 2018




UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

KARTU KONTROL BIMBINGAN PROPOSAL
NAMA MAHASISWA - TAUFIQ

STAMBUK - 10536 4985 14
PROGRAM STUDI - Pendidikan Matematika
JUDUL PROPOSAL Efektivitas Pembelajaran  Matematika  melalui

Model Kooperatif Tipe Teams Games Tournament
(TGT) pada Siswa Kelas X SMA Mubammadiyah

Sungguminasa
PEMBIMBING | L. Dra. Hastuty Musa, M.Si.
I Hhamuddin, §.Pd,, M.Pd
i g Tanda |
No. | Hari/ Tunggnll Uraian Perbaikan  Teagan
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Mahasiswa dapat mengikutt seminar proposal jika telah melatukan pembimbingan mimmat 3
iliga) kali dan telah disetupui olch pembimbing,

Makassar, Y e 2018

Mengesahui
Ketua Program Studi
APandidikan Matematika




UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

KARTU KONTROL BIMBINGAN PROPOSAL
NAMA MAHASISWA 'TAUFIQ

STAMBUK 10536 4985 14
PROGRAM STUDI Pendidikan Matematika
JUDUL PROPOSAL Efektivitas Pembelajaran Matematika  melalui

Model Kooperatif Tipe Teams Games Tournament
(TGT) pada Siswa Kelas X SMA Mubammadiyah

Sungguminasa
PEMBIMBING II -1, Dra. Hastuty Musa, M.Si.
11, Hhamuddin, S.Pd., M.Pd.
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Mahasiswa dapat mengikuti semnar proposal jika telah melakukan pembimbingan minimal 3
() kali dan telah disetwpui oleh pembimbing.

Makassar, 2‘7 ML 2018

Mengetahu
g2 Program Studi

Matemianka




e
CIVERSTTAS MUHAMMADIYAH \AKASSAR i
ULTAS KEGURUAN DAN [T MU PENDIDIKAN iy e 8

A
FABORATORIUM PEMBELAJARAN MATEMATIKA

el

ANV Ir
Nomor: 244/252-LP.MAT Val VII1/1439.2018

|sporatorium pembelajaran Matematika Fakultas Keguruan dan [lmu Pendidikan Universitas
M yah Makassar telah memvalidasi perangkat pembelajaran dan instrumen untuk
yeperiuan penclitian yang berjudul: '
Efektivitas Pembelajaran Matematika melalui Model Kooperatif Tipe Teams
Games Tournament (TGT) pada Siswa Kelas X SMA Muhammadiyah

Sungguminasa
Olch peneliti: }’ X
Nama : Taufig L
NIM © 10536 4985 14 A

Program Studi  : Pendidikan Matematika B ol

wg.mamd;k: B eara teliti dan saksama oleh tim penilai, maka perangkat pembelajaran
terdiri dari:

| Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

2. Lembar Kerja Siswa (LKS)

dan instrumen penelitian yang terdin dari:

1. Lembar Obervasi Keterlaksanaan P

1 Tes Hasil Belajar Matematika

5. Angket Respons Siswa

6. Lembar Observasi Aktivitas Siswa




































