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ABSTRAK

Sultan, 2019. Efektivitas Pembelajaran Matematika melalui Penerapan Model
Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) pada Siswa Kelas X SMA
Somba Opu Kabupaten Gowa. Skiripsi. Jurusan Pendidikan Matematika Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar.
Pembimbing I Dr. Awi Dassa dan Pembimbing II Nasrun.

Masalah utama dalam penelitian ini yaitu apakah pembelajaran
matematika efektif melalui penerapan model kooperatif tipe Teams Games
Tournament pada Siswa Kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa?. Dengan
tujuan untuk mengetahui efektivitas pembelajaran matematika melalui penerapan
model kooperatif tipe Teams Games Tournamen pada siswa kelas X SMA Somba
Opu Kabupaten Gowa. Jenis penelitian ini adalah pre-eksperimen yang hanya
melibatkan satu kelas yang dilaksanakan tanpa adanya kelompok pembanding.
Kelas eksperimen dalam penelitian ini adalah kelas X SMA Somba Opu
Kabupaten Gowa yang terdiri atas 20 orang siswa (12 orang laki-laki dan 8 orang
perempuan). Penelitian ini mengacu pada kriteria keefektifan pembelajaran, yaitu:
(1) hasil belajar yang meliputi ketuntasan belajar secara individu dan klasikal,
serta gain atau peningkatan hasil belajar, (2) aktivitas siswa dalam mengikuti
pembelajaran dan (3) respons siswa terhadap proses pembelajaran. Desain dalam
penelitian ini adalah One-Group Pretest-Posttest Design. Teknik pengumpulan
data yang digunakan adalah tes hasil belajar, lembar observasi aktivitas siswa,
serta angket respons siswa. Hasil penelitian di kelas X SMA Somba Opu
Kabupaten Gowa menunjukkan bahwa: (1) skor rata-rata hasil belajar matematika
siswa setelah diterapkan model kooperatif tipe Teams Games Tournament adalah
80,50 dengan standar deviasi 13,58 dan variansi 184,37. Dari hasil tersebut
diperoleh bahwa 19 siswa (95%) telah mencapai ketuntasan individu dan ini
berarti ketuntasan secara klasikal telah tercapai. (2) terjadi peningkatan hasil
belajar siswa setelah diterapkan model kooperatif tipe Teams Games Tournament
dimana rata-rata gain ternormalisasi yaitu 0,69 dan pada umumnya berada pada
kategori sedang. (3) rata-rata presentase frekuensi siswa yang aktif selama
pembelajaran 76,07%. (4) angket respons siswa menunjukkan bahwa respons
siswa terhadap penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament yaitu
86,43% merespon positif. Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran matematika melalui model kooperatif tipe Teams Games
Tournament efektif diterapkan pada kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa .

Kata Kunci : efektivitas pembelajaran, model kooperatif tipe Teams Games
Tournament
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BAB1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Menurut UU No. 20 Tahun 2003, pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa
secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Pendidikan
sering diartikan sebagai usaha manusia untuk membina kepribadiannya sesuai
dengan nilai-nilai dalam masyarakat dan kebudayaan. Dalam perkembangannya
istilah pendidikan atau paedagogie berarti bimbingan atau pertolongan yang
diberikan dengan sengaja oleh orang dewasa agar ia menjadi dewasa. Selanjutnya
pendidikan diartikan sebagai usaha yang dijalankan oleh seseorang atau kelompok
orang lain agar menjadi dewasa atau mencapai tingkat hidup atau penghidupan
yang lebih tinggi dalam arti mental.

Pendidikan merupakan salah satu sektor penting dalam pembangunan
disetiap Negara. Berhasil tidaknya pembangunan yang dilaksanakan akan
menentukan maju mundurnya Negara tersebut. Begitu juga Indonesia,
menempatkan pendidikan sebagai sesuatu yang penting dan utama. Hal ini dapat
dilihat dari isi Pembukaan UUD 1945 alinea IV yang menegaskan bahwa salah
satu tujuan nasional bangsa Indonesia adalah mencerdaskan kehidupan bangsa.
Pendidikan sebagai salah satu upaya untuk mencetak sumber daya manusia yang

berkualitas dan berdedikasi tinggi memerlukan pendukung mutu pendidikan.



Salah satu upaya untuk meningkatkan sumber daya manusia adalah melalui proses
pembelajaran disekolah. Dalam wupaya untuk meningkatkan sumber daya
pendidikan, guru merupakan sumber daya manusia yang harus dibina dan
dikembangkan. Pembelajaran di sekolah yang terjadi selama ini masih berpusat
pada guru. Salah satu mata pelajaran yang memegang peranan penting dalam
perkembangan ilmu pengetahuan adalah matematika.

Matematika merupakan salah satu ilmu yang berperan penting dalam
pendidikan karena dapat diterapkan ke dalam berbagai bidang kehidupan. Pola
pikir matematika pun menjadi andalan dalam pengembangan ilmu pengetahuan.
Matematika sangat diperlukan dalam kehidupan sehari-hari dan dalam
menghadapi IPTEK sehingga perlu dibekalkan pada siswa. Dengan belajar
matematika, maka siswa dapat berfikir kritis, terampil berhitung, memiliki
kemampuan mengaplikasikan konsep-konsep dasar matematika pada pelajaran
lain maupun pada matematika itu sendiri. Hal penting yang tidak dapat lepas
dalam pendidikan adalah proses pembelajaran.

Pembelajaran itu sendiri berasal dari kata belajar. Belajar adalah suatu
perilaku, artinya bahwa seseorang yang mengalami proses belajar akan
mengalami perubahan perilaku, yaitu dari tidak tahu menjadi tahu, dari tidak
mengerti menjadi mengerti, dari tidak bisa menjadi bisa dan dari ragu-ragu
menjadi yakin. Keberhasilan dalam pembelajaran dapat diperlihatkan oleh siswa
melalui sikap dan perilaku atas apa yang diajarkan di sekolah. Jadi, proses
pembelajaran merupakan suatu interaksi antara guru dengan siswa. Keberhasilan

suatu proses pembelajaran tergantung pada kualitas pembelajaran yang dilakukan.



Kualitas pembelajaran matematika dapat dilihat dalam dua segi, yaitu kualitas
proses dan kualitas hasil. Dari segi kualitas proses siswa masih cenderung pasif
dalam pembelajaran, sementara diharapkan siswa terlibat aktif dalam
pembelajaran yang sedang dilaksanakan. Dari segi kualitas hasil dapat dilihat dari
prestasi belajar atau ketuntasan hasil belajar yang dicapai siswa.

Beberapa kendala sehingga pembelajaran matematika belum mencapai
taraf yang diharapkan adalah kurangnya motivasi peserta didik untuk belajar
matematika, disamping itu peserta didik menganggap bahwa mata pelajaran
matematika adalah mata pelajaran yang sulit. Persepsi siswa yang menganggap
bahwa matematika adalah pembelajaran yang sulit, memiliki banyak faktor
penyebab hal itu terjadi. Misalnya saja ketika guru mengajarkan pelajaran
matematika kepada siswa, sebagian dari mereka masih banyak yang menerapkan
pembelajaran Konvensional yang mana guru lebih mendominasi pembelajaran
dan mengakibatkan siswa merasa jenuh.

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilaksanakan oleh penulis pada saat
Magang 3 di SMA Somba Opu Kabupaten Gowa diperoleh permasalahan yang
pada umumnya sama dengan permasalahan yang telah dipaparkan diatas.
Sebagian besar siswa tidak aktif dalam mengikuti proses pembelajaran. Hal
tersebut disebabkan karena model pembelajaran yang diterapkan oleh guru dikelas
kurang efektif untuk menumbuhkan minat belajar siswa. Hal ini dapat dilihat dari
partisipasi siswa dalam mengikuti pembelajaran matematika dikelas, dimana
ketika jam pelajaran matematika dimulai banyak siswa yang enggan mengikuti

pelajaran dan mencari-cari alasan agar tidak mengikuti proses pembelajaran di



dalam kelas. Selain itu, kurangnya perhatian siswa ketika guru sedang
menjelaskan materi yang dibawakan. Siswa cenderung berdiskusi dengan teman
sebangkunya dan merasa bosan ketika materi telah dipaparkan. Faktor lain adalah
siswa kurang memiliki keberanian untuk bertanya kepada guru. Siswa merasa
lebih berani menanyakan hal-hal yang tidak diketahuinya kepada siswa lain.

Kurang efektifnya proses pembelajaran dikelas membuat hasil belajar
siswa kurang memuaskan, ini dapat dilihat dari hasil ulangan siswa yang dibawah
standar KKM vyaitu 70. Seiring berjalannya waktu hasil belajar matematika yang
terus menerus menurun membuat mata pelajaran matematika dianggap sulit oleh
siswa bahkan sebagian dari mereka tidak ingin mempelajari matematika. Siswa
merasa bahwa belajar matematika harus berada pada mood yang tepat, karena
pelajaran matematika dapat dipahami dengan baik jika siswa memperhatikan guru
ketika menjelaskan materi yang dibawakan dan begitupun sebaliknya ketika mood
kurang baik maka siswa enggan untuk memperhatikan materi yang dibawakan
oleh guru. Sehingga tidak sedikit dari mereka menganggap bahwa materi tersebut
sulit.

Oleh karena itu, perlu adanya variasi model pembelajaran agar siswa
semangat dan aktif dalam mengikuti = pembelajaran. Salah satu model
pembelajaran yang dapat digunakan adalah model kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT). Teams Games Tournament merupakan salah satu strategi
pembelajaran kooperatif yang dikembangkan oleh Slavin (1995) untuk membantu
siswa mereview dan menguasai materi pelajaran. Slavin menemukan bahwa

Teams Games Tournament berhasil meningkatkan skill-skill dasar, pencapaian,



interaksi positif antarsiswa, harga diri dan sikap penerimaan pada siswa-siswa lain
yang berbeda. Menurut Slavin (Purnamasari, 2013: 19) yaitu dalam Teams Games
Tournament teman satu tim akan saling akan saling membantu dalam
mempersiapkan diri untuk permainan dengan mempelajari lembar kegiatan dan
menjelaskan masalah satu sama lain, tetapi sewaktu siswa sedang mengikuti
permainan (games), temannya tidak boleh membantu. Hal ini membuktikan telah
terjadi tanggung jawab individual. Model pembelajaran Teams Games
Tournament ini diharapkan dapat menciptakan suasana baru dalam pembelajaran
yang menyenangkan dan dapat menciptakan kemandirian belajar dan kemampuan
berpikir matematika tingkat tinggi.

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Widyaningsih (2014), dengan
hasil penelitian bahwa; (1) perbedaan antara nilai pretest dan posttest cukup
signifikan, dengan kata lain bahwa pembelajaran dengan menggunakan model
pembelajaran Teams Games Tournament dapat meningkatkan kemampuan
komunikasi matematis siswa; (2) aktifitas dan respons siswa terhadap
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran Teams Games
Tournament sangat positif. Hal ini dapat dilihat dari aktivitas pada awal
pembelajaran, saat pembelajaran, dan akhir pembelajaran yang menunjukkan
presentase respons siswa yang cukup tinggi. Siswa menaruh minat yang sangat
besar terhadap pembelajaran matematika dengan menggunakan model
pembelajaran Teams Games Tournament.

Berdasarkan uraian di atas maka penulis mengangkat judul penelitan yaitu

“Efektivitas Pembelajaran Matematika melalui Penerapan Model Kooperatif



Tipe Teams Games Tournament (TGT) pada Siswa Kelas X SMA Somba Opu

Kabupaten Gowa"'.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka permasalahan yang
diselidiki dalam penelitian ini adalah “Apakah model kooperatif tipe Teams

Games Tournament efektif diterapkan dalam pembelajaran matematika pada

siswa kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa?”.

Secara operasional untuk menjawab permasalahan tersebut diatas, maka

dikemukakan pertanyaan penelitian sebagai berikut :

1. Apakah ada peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas X SMA Somba
Opu Kabupaten Gowa melalui penerapan model kooperatif tipe Teams
Games Tournament?

2. Bagaimana aktivitas siswa kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa dalam
mengikuti pembelajaran matematika melalui penerapan model kooperatif tipe
Teams Games Tournament?

3. Bagaimana respons siswa kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa
terhadap pembelajaran matematika melalui penerapan model kooperatif tipe

Teams Games Tournament?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian adalah untuk
mengetahui efektivitas pembelajaran matematika melalui model kooperatif tipe

Teams Games Tournament pada siswa kelas X SMA Somba Opu Kabupaten



Gowa. Adapun jawaban dari pertanyaan penelitian berdasarkan rumusan masalah

adalah :

1.

Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas X SMA
Somba Opu Kabupaten Gowa melalui penerapan model kooperatif tipe
Teams Games Tournament.

Untuk mengetahui aktivitas siswa kelas X SMA Somba Opu Kabupaten
Gowa dalam mengikuti pembelajaran matematika melalui penerapan model
kooperatif tipe Teams Games Tournament.

Untuk mengetahui respons siswa kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa
terhadap pembelajaran matematika melalui penerapan model kooperatif tipe

Teams Games Tournament.

Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

Bagi siswa, melalui penerapan model kooperatif Teams Games Tournament
dapat memotivasi dan meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran
matematika serta menumbuhkan sikap saling kerjasama dan saling
menghargai.

Bagi guru matematika, dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif
pemecahan masalah yang dihadapi guna meningkatkan kualitas pembelajaran
matematika.

Bagi peneliti, sebagai bahan pertimbangan dan referensi pada penelitian

selanjutnya guna mengkaji masalah yang serumpun dengan penelitian ini.



BAB 11
KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR
DAN HIPOTESIS PENELITIAN

A. Kajian Pustaka
1. Efektivitas Pembelajaran

Efektivitas berasal dari kata dasar “efektif”. Menurut Kamus Besar Bahasa

Indonesia (KBBI), “efektif” berarti: (1) ada efeknya (akibatnya, pengaruhnya,
kesannya), (2) manjur atau mujarab, (3) dapat membawa hasil, berhasil guna.
Sedangkan kata efektivitas memiliki arti: (1) keadaan berpengaruh: hal berkesan,
(2) kemanjuran, kemujaraban, (3) keberhasilan usaha atau tindakan.
Menurut Ekosusilo (Sumarlin, 2017: 7) mengemukakan bahwa efektivitas adalah
suatu keadaan yang menunjukkan sejauh mana apa yang sudah direncanakan
dapat tercapai. Semakin banyak rencana yang dapat dicapai, berarti semakin
efektif pada kegiatan tersebut. Menurut Handoko (Sumarlin, 2017: 8)
mengemukakan bahwa keefektifan merupakan kemampuan untuk memilih tujuan
yang tepat atau peralatan yang tepat untuk pencapaian tujuan yang telah
ditetapkan.

Menurut  Suprijono (Sumarlin, 2017: 10) mengemukakan bahwa
pembelajaran berdasarkan makna leksikal berarti bahwa proses, cara, perbuatan
mempelajari. Sedangkan menurut Muhaimin (Sumarlin, 2017:10) pembelajaran
adalah upaya membelajarkan siswa untuk belajar. Kegiatan pembelajaran akan

melibatkan siswa mempelajari sesuatu dengan cara efektif dan efesien.



Menurut Trianto (Sumarlin, 2017: 10) mengemukakan bahwa
pembelajaran merupakan interaksi dua arah dari seorang guru dan siswa, dimana
antara keduanya terjadi komunikasi (transfer) yang intens dan terarah menuju
pada suatu target yang telah ditetapkan sebelumnya.

Menurut Rohmawati (2015: 17), efektivitas pembelajaran adalah ukuran
keberhasilan dari suatu proses interaksi antar siswa maupun antara siswa dengan
guru dalam situasi edukatif untuk mencapai tujuan pembelajaran. Efektivitas
pembelajaran dapat dilihat dari aktivitas siswa selama pembelajaran berlangsung,
respons siswa terhadap pembelajaran dan penguasaan konsep siswa.

Berdasarkan pengertian yang dideskripsikan diatas, dapat disimpulkan
bahwa efektivitas pembelajaran adalah suatu keadaan yang menunjukkan sejauh
mana keberhasilan yang diperoleh setelah pelaksanaan proses belajar mengajar.
Efektivitas pembelajaran dapat diketahui dengan memperhatikan beberapa
indikator. Adapun yang menjadi indikator efektivitas pembelajaran matematika
ditinjau dari tiga aspek, yaitu:

a. Ketuntasan Hasil Belajar

Ketuntasan belajar dapat dilihat dari hasil belajar yang telah mencapai
kriteria ketuntasan minimal (KKM) belajar. Hasil belajar adalah tingkat
penguasaan siswa terhadap materi pelajaran setelah mengikuti proses
pembelajaran matematika dengan menerapkan model kooperatif tipe Teams
Games Tournament. Tingkat penguasaan siswa ini diukur dari nilai yang
diperoleh siswa berdasarkan tes hasil belajar yang diberikan. Berdasarkan KKM

yang ditetapkan di SMA Somba Opu Kabupaten Gowa, bahwa seorang siswa



dikatakan telah tuntas belajar jika hasil belajar siswa tersebut mencapai KKM

yaitu 70.

b. Aktivitas Siswa

Aktivitas siswa adalah proses komunikasi antara hasil interaksi siswa dan
guru atau siswa dengan siswa sehingga menghasilkan perubahan akademik, sikap
dalam bertanya atau menjawab. Selain itu, aktivitas siswa merupakan kegiatan-
kegiatan yang dilakukan siswa dalam proses belajar mengajar seperti bertanya,
mengajukan pendapat, menjawab pertanyaan guru dan mengerjakan tugas.

Aktivitas siswa dalam pembelajaran bisa positif maupun negatif. Aktivitas
siswa yang positif misalnya mengajukan pendapat atau gagasan, mengerjakan
tugas atau soal komunikasi dengan guru secara aktif dalam pembelajaran dan
komunikasi dengan sesama siswa sehingga dapat memecahkan suatu masalah
yang sedang dihadapi, sedangkan aktivitas siswa yang negatif misalnya
mengganggu sesama siswa pada saat proses belajar mengajar dikelas, melakukan
kegiatan lain yang tidak sesuai dengan pelajaran yang diajarkan oleh guru.

Aktivitas siswa dalam penelitian ini berada pada kategori baik apabila rata-
rata persentase aktivitas siswa setelah diterapkan model kooperatif tipe Teams
Games Tournament sekurang-kurangnya 75% siswa terlibat aktif dalam proses
pembelajaran.
c¢. Respons Siswa

Respons siswa yang dimaksud dalam penelitian ini adalah tanggapan siswa
terhadap pembelajaran matematika setelah pembelajaran yang dilaksanakan

dengan menerapkan model kooperatif tipe Teams Games Tournament. Respons



siswa dibagi dua, yaitu respons positif dan respons negatif. Respons siswa yang

positif merupakan tanggapan perasaan senang, setuju atau merasakan ada

kemajuan setelah pelaksanaan suatu model, pendekaan, dan metode pembelajaran.

Model pembelajaran yang baik dan efektif dapat memberikan respons yang positif

bagi siswa setelah mereka mengikuti kegiatan pembelajaran matematika.

Angket dirancang untuk mengetahui respons siswa terhadap pembelajaran
matematika dengan menerapkan model kooperatif tipe Teams Games
Tournament. Teknik yang digunakan untuk memperoleh data respons siswa
tersebut adalah dengan membagikan angket kepada siswa setelah pertemuan
terakhir untuk diisi sesuai dengan petunjuk yang diberikan. Respons siswa
terhadap pembelajaran dikatakan positif apabila rata-rata persentase respons siswa
minimal 75%.

2. Matematika

Menurut bahasa, kata “matematika” berasal dari kata “mathema” dalam
bahasa yunani yang diartikan sebagai “sains, ilmu pengetahuan, atau belajar” juga
“mathematikos” yang diartikan sebagai “suka belajar”. Sedangkan menurut Kesro
(Nur, 2016: 11) dalam pandangan beberapa ahli adalah sebagai berikut:

a. James dan James dalam kamus matematikanya mengungkapkan bahwa
matematika adalah ilmu tentang bentuk, susunan, besaran, dan konsep-konsep
yang berhubungan lainnya dengan jumlah yang banyak.

b. Kline mengemukakan bahwa matematika itu bukan pengetahuan yang

menyendiri yang dapat sempurna karena dirinya sendiri, tetapi



keberadaannya itu untuk membantu manusia dalam memahami dan
menguasai permasalahan sosial, ekonomi, dan alam.

c. Johnson dan Rising menyatakan bahwa matematika adalah pola berpikir, pola
mengorganisasikan pembuktian yang logis; matematika itu adalah bahasa;
matematika adalah pengetahuan struktur yang terorganisasikan, sifat-sifat
atau teori-teori itu dianut secara deduktif berdasarkan kepada unsur-unsur
yang didefinisikan atau tidak, aksioma-aksioma, sifat-sifat atau teori-teori
yang telah dibuktikan kebenarannya.

d. R. Soedjadi merangkum beberapa definisi matematika yaitu:

1) Matematika adalah cabang ilmu pengetahuan eksak dan terorganisisr
secara sistematis.
2) Matematika adalah pengetahuan tentang bilangan dan kalkulasinya.
3) Matematika adalah pengetahuan tentang penalaran logis dan
hubungannnya dengan bilangan.
4) Matematika adalah pengetahuan tentang fakta-fakta kuantitatif dan
masalah tentang ruang dan bentuk.
5) Matematika adalah pengetahuan tentang struktur-struktur yang logis.
6) Matematika adalah pengetahuan tentang aturan-aturan yang ketat.
Berdasarkan beberapa pendapat tersebut maka dapat disimpulkan bahwa
matematika merupakan suatu ilmu yang diperoleh dari hasil bernalar yang
menekankan pada aktivitas dalam dunia rasio (penalaran), sedangkan bedanya
dengan ilmu lain yaitu mereka lebih menekankan pada hasil pengamatan atau

eksperimen di samping penalaran.



Oleh karena itu, dapat disimpulkan dari beberapa uraian di atas bahwa
efektivitas pembelajaran matematika adalah suatu ukuran keberhasilan yang
menyatakan seberapa besar kriteria keefektifan pembelajaran matematika telah
tercapai.

3. Model Pembelajaran Kooperatif

Pembelajaran kooperatif (cooperative Learning) adalah salah satu strategi
belajar mengajar yang menekankan pada sikap atau perilaku bersama dalam
bekerja atau membantu di antara sesama dalam struktur kerjasama yang teratur
dalam kelompok.

Pembelajaran kooperatif adalah salah satu bentuk pembelajaran yang
berdasarkan paham konstruktivisme. Pembelajaran kooperatif merupakan suatu
model pembelajaran yang mengutamakan adanya kelompok. Setiap siswa yang
ada dalam kelompok mempunyai tingkat kemampuan yang berbeda-beda (tinggi,
sedang, dan rendah) dan jika memungkinkan anggota kelompok berasal dari ras,
budaya, suku yang berbeda serta memperhatikan kesetaraan gender.

Menurut Slavin (Isjoni, 2013: 15) pembelajaran kooperatif adalah suatu
model pembelajaran dimana siswa belajar dan bekerja dalam kelompok-kelompok
kecil secara kolaboratif yang anggotanya 4-6 orang dengan struktur kelompok
heterogen. Sedangkan menurut Sunal dan Hans (Isjoni, 2013: 15) mengemukakan
pembelajaran kooperatif merupakan suatu cara pendekatan atau serangkaian
strategi khusus dirancang untuk memberi dorongan kepada peserta didik agar
bekerja sama selama proses pembelajaran. Model pembelajaran kooperatif

mengutamakan kerjasama dalam menyelesaikan permasalahan untuk menerapkan



pengetahuan dan keterampilan dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran.
Dalam menyelesaikan tugas kelompoknya, setiap siswa anggota kelompok harus
saling bekerja sama dan saling membantu untuk memahami materi pelajaran.

Pembelajaran kooperatif memiliki sejumlah karakteristik tertentu yang
membedakan dengan model pembelajaran lainnya, Ibrahim dkk., (Priansa, 2017:
294) yaitu :

a. Siswa bekerja dalam kelompok secara kooperatif untuk menuntaskan materi
belajarnya;

b. Kelompok dibentuk dari siswa yang memiliki kemampuan tinggi, sedang, dan
rendah;

c. Apabila memungkinkan, anggota kelompok berasal dari ras, budaya, suku,
dan jenis kelamin yang berbeda-beda;

d. Penghargaan lebih berorientasi pada kelompok daripada individu.

Menurut Lie (Priansa, 2017: 294) menyatakan bahwa tipe-tipe
pembelajaran  kooperatif yaitu kontekstual (Contextual Teaching and
Learning/CTL), pembelajaran berbasis masalah (Problem Based Learning/PBL),
Permainan Tim (Teeams Games Tournament/TGT), Student Teams Achievement
Divisions (STAD), Numbered Head Together (NHT), JIGSAW, Think Pairs
Share (TPS), Grup Investigation (Gl), Cooperative, Integrated, Reading, and

Composition (CIRC), Talking Stick, dan Make-A Match.



Tabel 2.1 Langkah-langkah Model Pembelajaran Kooperatif

FASE KEGIATAN GURU
Fase 1 : Present goals and set Menjelaskan tujuan pembelajaran dan
Menyampaikan tujuan dan mempersiapkan siswa siap belajar

mempersiapkan siswa

Fase 2 : Present information
Menyampaikan informasi

Mempresentasikan informasi kepada
siswa secara verbal

Fase 3 : Organize student
learning teams

into

Mengorganisasikan siswa kedalam

tim-tim belajar

Memberikan penjelasan kepada siswa
tentang tata cara pembentukan tim
belajar dan membantu kelompok
melakukan transisi yang efisien

Fase 4 : Assist team work and study

Membantu kerja tim dan belajar

Membantu tim-tim belajar selama
siswa mengerjakan tugasnya

Fase 5 : Test on the materials
Evaluasi

Menguji pengetahuan siswa mengenai
berbagai materi pembelajaran atau
kelompok-kelompok
mempresentasikan hasil kerjanya.

Fase 6 : Provide recognition
Memberikan pengakuan
penghargaan penghargaan

atau

Mempersiapkan cara untuk mengakui
usaha dan prestasi individu maupun
kelompok

(Sumber : Suprijono, 2015: 84)

4. Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament

Teams Games Tournament merupakan model pembelajaran kooperatif

dengan membentuk kelompok-kelompok kecil dalam kelas yang terdiri atas 3-5

siswa yang heterogen, baik dalam hal akademik, jenis kelamin, ras, maupun etnis.

Inti dari model ini adalah adanya games dan turnamen akademik. Teams Games

Tournament merupakan salah satu strategi pembelajaran kooperatif yang

dikembangkan oleh Slavin (1995) untuk membantu siswa mereview dan

menguasai materi pembelajaran. Slavin menemukan bahwa Teams Games

Tournament berhasil meningkatkan skill-skill dasar, pencapaian, interaksi positif

antar siswa, harga diri, dan sikap penerimaan pada siswa-siswa lain yang berbeda

(Huda, 2016 : 197).



Dalam Teams Games Tournament, siswa mempelajari materi di ruang
kelas. Setiap siswa ditempatkan dalam satu kelompok yang terdiri dari tiga orang
berkemampuan rendah, sedang, dan tinggi.komposisi ini dicatat dalam tabel
khusus (tabel turnamen), yang setiap pekannya harus diubah. Setiap anggota
ditugaskan untuk mempelajari materi terlebih dahulu bersama anggota-
anggotanya, barulah mereka diuji secara individual melalui game akademik. Nilai
yang mereka peroleh dari game akan menentukan skor kelompok mereka masing-
masing.

Jadi, model pembelajaran Teams Games Tournament merupakan salah
satu model pembelajaran kooperatif dimana bagiannya terdiri dari penyampaian
materi secara klasikal, pengelompokan, permainan, turnamen, dan penghargaan
kelompok. Model pembelajaran kooperatif Tipe Teams Games Tournament akan
dapat menambah motivasi, rasa percaya diri, toleransi, kerjasama dan pemahaman
materi siswa.

Menurut Taniredja (Mugas, 2014: 18) menjabarkan komponen-komponen
Teams Games Tournament yaitu:

a. Presentasi Kelas (Class Presentation)

Penyajian kelas pada pembelejaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament tidak berbeda dengan pengajaran biasa atau pengajaran klasikal oleh
guru, hanya pengajaran lebih difokuskan pada materi yang sedang dibahas saja.
Ketika penyajain kelas berlangsung mereka sudah dalam kelompoknya sehingga

mereka akan memperhatikan dengan serius selama pengajaran penyajian dikelas



berlangusng sebab setelah ini mereka harus mengerjakan games akademik dengan

sebaik-baiknya dengan skor mereka akan menentukan kelompok mereka.

b. Kelompok (Teams)
Kelompok disusun dengan beranggotakan 4-5 orang siswa yang mewakili
pencampuran (heterogen) dari berbagai keragaman dalam kelas seperti

kemampuan akademik, jenis kelamin, ras atau etnik.

¢. Permainan (Games)

Pertanyaan dalam games harus dirancang dari materi yang relevan dengan materi
yang telah disajikan untuk menguji pengetahuan yang diperoleh mewakili masing-
masing kelompok. Apabila siswa telah selesai mengerjakan LKS bersama anggota

kelompoknya, tugas siswa selanjutnya adalah melakukan games.

Games dimainkan oleh perwakilan dari tiap-tiap kelompok pada meja yang telah
dipersiapkan. Di meja tersebut terdapat kartu bernomor yang berhubungan dengan
nomor pertanyaan-pertanyaan pada lembar permainan yang harus dikerjakan
peserta. Siswa yang tidak bermain juga berkewajiban mengerjakan soal-soal

games beserta teman sekelompoknya.

d. Turnamen (Tournament)

Turnamen biasanya dilakukan tiap akhir pekan atau akhir subbab.
Turnamen diikuti oleh semua siswa. Tiap-tiap siswa akan ditempatkan di meja
turnamen dengan siswa dari kelompok lain yang kemampuan akademiknya setara.
Jadi, dalam satu meja turnamen akan diisi oleh siswa-siswa homogen

(kemampuan setara) yang berasal dari kelompok yang berbeda.



Meja turnamen diurutkan dari tingkatan kemampuan tinggi ke rendah.
Meja 1 untuk siswa dengan kemampuan tinggi, meja 2 untuk siswa dengan
kemampuan sedang. Meja 3 untuk siswa dengan kemampuan di bawah siswa-
siswa di meja 2, dan seterusnya. Di meja turnamen tersebut siswa akan bertanding

menjawab soal-soal yang disediakan mewakili kelompoknya.

Tim A
A-1 A2 A3 A4

~  / AW

Turnamen [ Turnamen ] [ Turnamen J [ Turnamen J

[T N

Tim B Tim C
B-1 B-2 B-3 B-4 C-1 C-2 C-3 C4

Gambar 2.1 Bagan Penempatan Siswa ke Meja Turnamen

(Slavin, 2005: 168)



e. Penghargaan Tim

Penghargaan kelompok atau rekognisi tim adalah saat dimana guru
mengumumkan kelompok yang menjadi pemenang. Selain itu masing masing
kelompok juga akan mendapatkan ranking akademik sesuai dengan total skor
yang mereka perolah. Dan skor mereka ditulis pada daftar ranking akademik
siswa yang dipegang oleh guru bidang studi.

Penghargaan kelompok dilakukan dengan memberi penghargaan berupa
hadiah atau sertifikat atas usaha yang telah dilakukan kelompok selama belajar
sehingga mencapai kriteria yang disepakati bersama. Penghargaan kelompok

diberikan berdasarkan rerata skor kelompok.

Tabel 2.2 Menghitung Poin-Poin Turnamen untuk Permainan

dengan Tiga Pemain

Tidak Ada Seri Nilai Seri Nilai Seri 3
yang Seri  Tertnggi Terendah Macam
Peraih skor tertinggi 60 poin 50 poin 60 poin 40 poin
Peraih skor tengah 40 poin 50 poin 30 poin 40 poin
Peraih skor rendah 20 poin 20 poin 30 poin 40 poin
(Sumber: Slavin, 2005: 175)

Pemain

Ada tiga penghargaan yang dapat diberikan dalam penghargaan tim.
Penghargaan tim dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel. 2.3 Penghargaan Tim

Kriteria (rata-rata tim) Penghargaan
40 Tim Baik

45 Tim Sangat Baik
50 Tim Super

(Sumber : Mugas, 2014:20)



Adapun penentuan kelompok dilakukan secara heterogen dengan langkah-
langkah berikut: 1) membuat daftar rangking akademik siswa; 2) membatasi
jumlah maksimal anggota setiap tim adalah empat; 3) Menomori siswa mulai dari
yang paling atas (misalnya, 1,2,3,4,5,6,7, dan seterusnya); dan 4) membuat setiap
tim heterogen dan setara secara akademik dan jika perlu keragaman itu dilakukan
dari segi jenis kelamin, etnis, agama, dan sebagainya. Tujuan dan tim studi ini
adalah membebankan tugas kepada setiap tim untuk mereview dengan format dan
sheet yang telah ditentukan. Setelah membentuk tim, siswa mulai berkompetensi
dalam turnamen.

Penentuan turnamen dilakukan secara homogen dengan langkah sebagai
berikut: 1) menggunakan daftar rangking yang telah dibuat sebelumnya; 2)
membentuk kelompok-kelompok yang masing-masing terdiri dari 3 atau 4 siswa;
3) menentukan setiap anggota dari masing-masing kelompok berdasarkan
kesetaraan kemampuan akademik, jadi ada turnamen yang khusus untuk
kelompok-kelompok yang terdiri dari siswa-siswa pandai, dan ada turnamen yang
khusus untuk kelompok-kelompok siswa yang lemah secara akademik.

Adapun format yang diterapkan adalah : 1) memberikan kartu-kartu yang
telah dinomori (misalnya dari 1-30) kepada setiap kelompok; 2) memberi
pertanyaan pada setiap kartu sebelum dibagikan pada siswa; 3) membuat lembar
jawaban yang juga sudah dinomori; 4) membagikan satu amplop pada masing-
masing tim yang berisi kartu-kartu, lembar pertanyaan, dan lembar jawaban; 5)
menginstruksikan siswa untuk membuka kartu; 6) Menunjuk pemegang nomor

tertinggi untuk membacakan pertanyaan terlebih dahulu; 7) mengarahkan siswa



pertama untuk mengambil sebuah kartu dari amplop dan membacakan nomornya,
lalu siswa kedua (yang memiliki lembar pertanyaan) membaca pertanyaan dengan
keras, lalu siswa pertama menjawab pertanyaan tersebut, kemudian siswa ketiga
(yang memiliki lembar jawaban) mengonfirmasi apakah jawabannya benar atau
salah; 8) menggunakan aturan jika jawaban benar, maka siswa pertama
mengambil kartu itu namun jika jawabannya salah, maka siswa kedua dapat
membantu menjawabnya. Jika benar, kartu tetap mereka pegang. Namun, jika
tetap salah, kartu itu harus dibuang.
Kelebihan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament

adalah sebagai berikut :
a. Lebih meningkatkan pencurahan waktu untuk tugas
b. Mengedepankan peneriamaan terhadap perbedaan individu
c. Dengan waktu yang sedikit dapat menguasai materi secara mendalam
d. Proses belajar mengajar berlangsung dengan keaktifan siswa
e. Mendidik siswa untuk berlatih bersosialisasi dengan orang lain
f.  Memotivasi belajar siswa
g. Hasil belajar lebih baik
h. Meningkatkan kebaikan budi, kepekaan dan toleransi
Adapun kelemahan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament yaitu :
a. Sulitnya pengelompokkan siswa yang mempunyai kemampuan heterogen dari

segi akademis. Kelemahan ini dapat diatasi jika guru yang bertindak sebagai

pemegang kendali teliti dalam menentukan pembagian kelompok.



b. Waktu yang dihabiskan untuk diskusi oleh siswa cukup banyak sehingga
melewati waktu yang sudah ditetapkan. Kesulitan ini dapat diatasi jika guru
mampu menguasai kelas secara menyeluruh.

c. Masih adanya siswa berkemampuan tinggi kurang terbiasa dan sulit
memberikan penjelasan kepada siswa lainnya. Untuk mengatasi kelemahan
ini, tugas guru adalah membimbing dengan baik siswa yang mempunyai
akademik tinggi agar dapat dan mampu menularkan pengetahuannya kepada
siswa yang lain.

Pembaca

1. Ambil kartu dan carilah soal yang berhubungan
dengan nomor tersebut pada lembar permainan.

2. Bacalah pertanyaan dengan keras.

3. Cobalah untuk menjawab pertanyaan.

Penantang I

Menantang jika memang dia mau
(dan memberikan jawaban berbeda)
atau boleh melewatinya.

Penantang 11

Boleh menantang jika Penantang I melewati, dan jika dia memang mau.
Apabila semua penantang sudah menantang atau melewati, Penantang I1
memeriksa lembar jawaban. Barang siapa yang jawabannya benar berhak
menyimpan kartunya. Jika si pembaca salah, tidak ada sanksi, tetapi jika kedua
penantangnya salah, maka dia harus mengembalikan kartu yang telah
dimenangkannya ke dalam kotak, jik ada.

Gambar 2.2 Bagan Putaran Permainan pada Meja Turnamen



S.

Aturan Permainan Teams Games Tournament

Permainan pada tiap meja turnamen dilakukan dengan aturan sebagai berikut

(Isjoni, 2013: 85) :

a.

Setiap pemain dalam tiap meja menentukan terlebih dahulu pembaca soal dan
pemain yang pertama dengan cara undian.

Pemain yang menang undian mengambil kartu undian yang berisi nomor soal
dan diberikan kepada pembaca soal.

Pembaca soal akan membacakan soal sesuai dengan nomor undian yang
diambil oleh pemain.

Soal dikerjakan secara mandiri oleh pemain dan penantang sesuai dengan
waktu yang telah ditentukan dalam soal.

Setelah waktu untuk mengerjakan soal selesai maka pemain akan
membacakan hasil pekerjaannya yang akan ditanggapi oleh penantang searah
jarum jam.

Setelah itu pembaca soal akan membuka kunci jawaban dan skor hanya
diberikan kepada pemain yang menjawab benar atau penantang yang pertama
kali memberikan jawaban dengan benar.

Jika semua pemain menjawab salah maka kartu dibiarkan saja. Permainan
dilanjutkan pada kartu soal berikutnya sampai semua kartu soal habis
dibacakan, dimana posisi pemain diputar searah jarum jam agar setiap peserta
dalam satu meja turnamen dapat berperan sebagai pembaca soal, pemain dan

penantang.



h. Permainan dapat dilakukan berkali-kalidengan syarat bahwa setiap peserta
harus mempunyai kesempatan yang sama sebagai pemain, penantang dan
pembaca soal.

i. Setelah semua kartu selasai terjawab,setiap pemain dalam satu meja
menghitung jumlah kartu yang diperoleh berdasarkan tabel yang telah
disediakan.

j-  Setiap pemain kembali kepada kelompok asalnya dan melaporkan poin yang
diperoleh berdasarkan tabel yang telah disediakan serta melaporkan kepada
ketua kelompok.

k. Ketua kelompok memasukkanpoin yang diperoleh anggota kelompoknya
pada tabel yang telah disediakan, kemudian menentukan kriteria penghargaan
yang diterima oleh kelompoknya.

1. Dalam permainan ini, pembaca soal hanya bertugas untuk membaca soal dan
membuka kunci jawaban, tidak boleh ikut menjawab atau memberikan
jawaban pada peserta lain.

m. Bank Soal dan Jawaban (rubrik penilaian games)

6. Hasil Penelitian yang Relevan

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Idawati (2009) dengan judul
“Efektivitas Pembelajaran Matematika melalui Penerapan Model Kooperatif Tipe
Team Games Tournament (TGT) Pada Siswa Kelas VIII MTS Aisyiyah Cabang
Makassar”. Hasil belajar siswa setelah diterapkannya model pembelajaran

kooperatif tipe Teams Games Tournament menunjukkan bahwa terdapat 19 siswa



dari jumlah keseluruhan yakni 22 siswa atau 86,36% siswa mencapai ketuntasan

individu.

Kemudian, penelitian yang dilakukan oleh Wahyuni (2014) dengan judul
“Efektivitas Pembelajaran Matematika melalui Penerapan Model Kooperatif Tipe
Teams Games Tournament (TGT) pada Siswa Kelas VIII SMP Negeri 3
Sungguminasa Kabupaten Gowa”. Diperoleh hasil bahwa siswa yang tidak tuntas
sebanyak 5 orang siswa (17%) sedangkan siswa yang memenuhi kriteria
ketuntasan individu sebanyak 25 oarang siswa (83%). Jika dikaitkan dengan
kriteria ketuntasan, maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa kelas VIII
SMP Negeri 3 Sungguminasa setelah diterapkan pembelajaran kooperatif tipe

Teams Games Tournament memenuhi kriteria ketuntasan klasikal.

Tidak hanya itu, penelitian yang dilakukan oleh Widyaningsih (2014), dengan
hasil penelitian bahwa; (1) perbedaan antara nilai pretest dan posttest cukup
signifikan, dengan kata lain bahwa pembelajaran dengan menggunakan model
pembelajaran Teams Games Tournament dapat meningkatkan kemampuan
komunikasi matematis siswa; (2) aktifitas dan respons siswa terhadap
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran Teams Games
Tournament sangat positif. Hal ini dapat dilihat dari aktivitas pada awal
pembelajaran, saat pembelajaran, dan akhir pembelajaran yang menunjukkan
presentase respons siswa yang cukup tinggi. Siswa menaruh minat yang sangat
besar terhadap pembelajaran matematika dengan menggunakan model

pembelajaran Teams Games Tournament.



B. Kerangka Pikir

Pembelajaran model kooperatif tipe Teams Games Tournament adalah
salah satu tipe atau model pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan,
melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya, mengandung unsru permainan yang
bisa menggairahkan semangat belajar dan memungkinkan siswa dapat belajar
lebih rileks disamping menumbuhkan tanggung jawab, kejujuran, kerja sama,
persaingan sehat, dan keterlibatan belajar (Sumarni, 2017: 21).

Menurut Slavin mengemukakan bahwa para siswa didalam kelas-kelas
yang menggunakan Teams Games Tournament memperolah teman yang secara
signifikan lebih banyak dari kelompok rasial mereka dari pada siswa yang ada
dalam kelas tradisional dan keterlibatan siswa lebih tinggi dalam belajar bersama.

Dalam pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament membuat
siswa lebih bersemangat dalam mengikuti pelajaran. Karena dalam pembelajaran
ini, guru menjanjikan sebuah penghargaan pada siswa atau kelompok terbaik.
Selain itu, dalam pembelajaran ini siswa menjadi lebih senang dalam mengikuti
pelajaran karena ada kegiatan permainan berupa turnamen dalam model ini
(Shoimin, 2016: 208). Berkaitan dengan hal tersebut diatas, berbagai penelitian
telah menunjukkan bahwa pembelajaran kooperatif cukup efektif diterapkan
dalam proses pembelajaran, salah satu tipe pembelajaran kooperatif adalah Teams
Games Tournament, dimana dalam proses pembelajarannya menggunakan games
untuk membuat siswa senang mempelajari matematika.

Di dalam pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament, ada tiga

dimensi utama; games, proses kegiatan pembelajaran didesain dalam bentuk



games (permainan), pada proses inilah pemahaman suatu konsep materi dapat
dilaksanakan secara efektif, Tournament, setelah kegiatan pembelajaran siswa
juga diberikan motivasi, karena didalam tournament siswa akan mendapatkan

nilai dan reward yang mampu memotivasi siswa dalam kegiatan pembelajaran.

Model Pembelajaran Kooperatif ]

leal sl —~ eal

Hasil l Aktivitas I Respons

[Meningkat ] [ Sesuai yang dikehendaki ] [ Positif ]

Model Pembelajaran Kooperatif Tipe
Team Games Tournament

|

Gambar 2.2 Skema Kerangka Pikir




C. Hipotesis Penelitian
1. Hipotesis Mayor

Berdasarkan rumusan masalah dan kerangka pikir yang telah
dikemukakan, maka dirumuskan hipotesis penelitian sebagai berikut. “Model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament efektif diterapkan dalam
pembelajaran matematika pada siswa kelas X SMA Somba Opu Kabupaten
Gowa”.
2. Hipotesis Minor
Hipotesis minor meliputi indikator hasil belajar matematika, aktivitas siswa dan

respons siswa. Hal ini dapat dirinci sebagai berikut:

a. Hasil Belajar Matematika Siswa

1) Skor rata-rata hasil belajar matematika melalui penerapan model kooperatif
tipe Teams Games Tournament pada siswa kelas X SMA Somba Opu
Kabupaten Gowa mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 70.

2) Rata-rata gain ternormalisasi (peningkatan) hasil belajar matematika melalui
penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament pada siswa kelas
X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa minimal 0,29 (kategori sedang).

3) Persentase ketuntasan klasikal hasil belajar matematika melalui penerapan
model kooperatif tipe Teams Games Tournament pada siswa kelas X SMA
Somba Opu Kabupaten Gowa secara klasikal minimal 80%.

b. Aktivitas Siswa



Persentase aktivitas siswa dalam proses pembelajaran melelaui penerapan model
kooperatif tipe Team Games Tournament berada dalam kategori baik atau

minimal 75%.

c. Respons Siswa
Persentase siswa yang merespons posistif melalui penerapan model kooperatif

tipe Team Games Tournament minimal 75%.



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Rancangan Penelitian

1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini merupakan penelitian pre-experiment yang melibatkan satu kelas
sebagai kelas eksperimen. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas
pembelajaran matematika dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament.

2. Variabel dan Desain Penelitian

a. Variabel Penelitian

Variabel adalah segala faktor, kondisi, situasi, perlakuan (treatment) dan semua
tindakan yang bisa dipakai untuk memengaruhi hasil eksperimen (Sanjaya, 2013: 95).
Variabel adalah segala sesuatu yang akan menjadi objek pengamatan penelitian atau
faktor-faktor yang berperan dalam peristiwa atau gejala yang akan diteliti. Adapun

yang menjadi variabel dalam penelitian ini adalah :

1) Variabel Bebas
Variabel bebas merupakan variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi sebab
timbulnya varibel terikat. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah perlakuan

berupa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament di

kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa.



2) Variabel Terikat

Variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena
adanya varibel bebas. Variabel terikat dalam penelitian ini yaitu indikator efektivitas
pembelajaran matematika, yaitu hasil belajar matematika siswa, aktivitas siswa saat

mengikuti pembelajaran, dan respons siswa terhadap pembelajaran.

b. Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan adalah The One Grup Pretest-Posttest. Desain ini
melibatkan satu kelompok yang diberi pre-test (Y1), diberi suatu treatment (X) dan
diberi post-test. Adapun desain penelitian ini dapat dilihat pada tabel 3.1 sebagai

berikut:

Tabel 3.1 Desain The One Grup Pretest-Posttest

Pre-test Variabel Terikat Post-test

Y1 X Y2

(Sumber : Sukardi, 2003: 184)

Keterangan :
X = Treatment (perlakuan)
Y, = Pre-test sebelum perlakuan

Y, = Post-test setelah perlakuan



B. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Populasi adalah keseluruhan objek penelitian. Populasi dalam penelitian ini

adalah seluruh siswa kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa.

2. Sampel

Sampel yang diteliti pada penelitian ini adalah siswa kelas X SMA Somba Opu
Kabupaten Gowa. Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah sampel
jenuh. Sampel jenuh adalah teknik penentuan sampel bila semua anggota populasi
digunakan sebagai sampel bila jumlah populasi relatif kecil. Istilah lain sampel jenuh

adalah sensus, dimana semua anggota populasi dijadikan sampel.

C. Definisi Operasional Variabel
Variabel yang diselidiki dalam penelitian ini secara operasional di definisikan sebagai

berikut:

1. Teams Games Tournament merupakan model pembelajaran kooperatif dengan
membentuk kelompok-kelompok kecil dalam kelas yang terdiri atas 3-5 siswa
yang heterogen, baik dalam hal akademik, jenis kelamin, ras, maupun etnis. Inti
dari model ini adalah adanya games dan turnamen akademik.

2. Hasil belajar siswa adalah tingkat penguasaan siswa terhadap materi pelajaran
selama proses pembelajaran matematika melalui penerapan model kooperatif tipe

Teams Games Tournament.



3. Aktivitas siswa adalah perilaku siswa selama kegiatan pembelajaran matematika
melalui penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament berlangsung.
4. Respons siswa adalah ukuran kesukaan, minat, ketertarikan, atau pendapat siswa
tentang proses pembelajaran matematika melalui penerapan model kooperatif

tipe Teams Games Tournament.

D. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitas yang digunakan peneliti dalam
mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih mudah dan hasilnya lebih baik, dalam
arti lebih cermat, lengkap dan sistematik sehingga lebih mudah diolah (Sujarweni,
2014: 76). Adapun instrumen penelitian yang digunakan untuk mengumpulkan data

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Tes Hasil Belajar

Hasil belajar matematika merupakan instrumen penelitian yang digunakan untuk
mengukur hasil belajar matematika siswa sebelum dan setelah diterapkan model
kooperatif tipe Teams Games Tournament. Untuk memperoleh data tentang hasil
belajar siswa setelah diterapkannya model kooperatif tipe Teams Games Tournament
maka instrumen yang digunakan adalah tes yang berdasarkan tujuan pembelajaran.
Tes yang diberikan kepada siswa berbentuk soal essay. Penskoran hasil tes siswa

menggunakan skala bebas yang tergantung dari bobot butir soal tersebut.



2. Lembar Observasi Aktivitas Siswa

Observasi adalah teknik pengumpulan data dengan cara mengamati secara langsung
maupun tidak tentang hal-hal yang diamati dan mencatatnya pada alat observasi
(Sanjaya, 2013: 270). 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.

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. Teknik yang digunakan untuk
memperoleh data respons tersebut adalah dengan membagikan angket kepada siswa
setelah berakhirnya pertemuan terakhir untuk diisi sesuai dengan petunjuk yang yang
diberikan. Instrumen ini berisi pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan dengan
penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament. Setelah dilakukan

validasi, maka angket respons siswa tersebut layak digunakan dalam penelitian ini.

E. 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 setelah pembelajaran matematika melalui penerapan
model kooperatif tipe Teams Games Tournament.

2. Data tentang aktivitas siswa diambil dengan menggunakan instrumen lembar
observasi aktivitas siswa selama pembelajaran matematika melalui penerapan
model kooperatif tipe Teams Games Tournament berlangsung.

3. Data tentang respons siswa terhadap pembelajaran diambil dengan menggunakan
instrumen angket respons siswa setelah pembelajaran matematika melalui

penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament.

F. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data dapat diartikan sebagai cara melaksanakan analisis terhadap data,
dengan tujuan mengolah data tersebut untuk menjawab rumusan masalah (Sujarweni,
2014: 103). Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah analisis
statistik deskriptif dan statistik inferensial (uji normalitas dan pengujian hipotesis).
1. Analisis Statistik Deskriptif

Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah analisis
statistik deskriptif. Teknik analisis deskriptif digunakan untuk menganalisis data hasil
belajar siswa, aktivitas siswa selama pembelajaran dan respons siswa terhadap
pembelajaran model kooperatif tipe Teams Games Tournament. Analisis ini akan

memberikan gambaran tentang skor hasil belajar siswa, aktivitas siswa dan respons



siswa yang diperoleh berupa skor tertinggi, skor terendah, skor ideal, skor rata-rata,
standar deviasi, dan daftar frekuensi kumulatif.

a. Analisis Data Hasil Belajar Matematika Siswa

Hasil belajar siswa dianalisis menggunakan analisis deskriptif dengan tujuan
mendeskripsikan pemahaman materi matematika siswa setelah dilakukan

pembelajaran matematika melalui model kooperatif tipe Teams Games Tournament.

Kriteria yang digunakan untuk menentukan kategori-kategori skor hasil belajar
matematika adalah skala lima berdasarkan teknik kategorisasi standar yang

diterapkan Departemen Pendidikan dan Kebudayaan RI :

Tabel 3.2 Kategori Skor Hasil Belajar Siswa Berdasarkan Ketetapan

Departemen Pendidikan Nasional

Nilai Hasil Belajar Kategori

0 <x<55 Sangat Rendah
55<%x <70 Rendah

70< x <80 Sedang

80< x <90 Tinggi

90<x <100 Sangat Tinggi

(Sumber: Nureni, 2016: 44)



Adapun Kiriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan oleh SMA

Somba Opu Kabupaten Gowa tersaji pada tabel 3.3 berikut:

Tabel 3.3 Kategorisasi Standar Ketuntasan Hasil Belajar Matematika Siswa

Kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa

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

(Sumber:Standar Ketuntasan Hasil Belajar Matematika Kelas X SMA Somba

Opu Kabupaten Gowa)

Berdasarkan Tabel 3.2 dan Tabel 3.3 tersebut disimpulkan bahwa siswa yang
memperoleh nilai sama dengan 70 hingga 100 (kategori sedang, tinggi dan sangat
tinggi) maka dapat dinyatakan tuntas dalam proses pembelajaran matematika, dan
siswa yang memperoleh nilai sama dengan nol sampai kurang dari 70 (kategori
sangat rendah dan rendah) maka siswa dinyatakan tidak tuntas dalam proses
pembelajaran matematika. Kriteria ketuntasan klasikal tercapai apabila minimal 80%

siswa di kelas tersebut telah mencapai skor ketuntasan minimal.

. . umlah siswa yang mencapai nilai KKM
Ketuntasan belajar klasikal ! yons P X 100%

Jumlah siswa

Selanjutnya untuk mengetahui selisih antara nilai posttest dan pretest digunakan skor
gain ternormalisasi. Skor gain ternormalisasi yaitu perbandingan dari skor gain aktual

dan skor gain maksimal. Skor gain aktual yaitu skor gain yang diperoleh siswa



sedangkan skor gain maksimal yaitu skor gain tertinggi yang mungkin diperoleh
siswa. Gain menunjukkan peningkatan pemahaman atau penguasaan konsep siswa

setelah pembelajaran dilakukan guru. Rumus gain ternormalisasi, yaitu:

Spost - Spre

Smax - Spre

Keterangan:

g = gain ternormalisasi

Spre = skor pretes

Spost = skor postes

Smax = skor maxsimum (ideal) dari tes awal dan akhir

Tabel 3.4 Klasifikasi Normalisasi Gain

Koefisien Normalisasi Gain Klasifikasi

g<0,3 Rendah
0,3<g<0,7 Sedang
g207 Tinggi

(Sumber: Astuti, 2016)
Hasil belajar matematika siswa dikatakan efektif jika rata-rata gain ternormalisasi

siswa minimal berada dalam kategori sedang atau lebih dari 0,29.

b. Analisis Data Aktivitas Siswa
Untuk menentukan persentase jumlah siswa yang terlibat aktif dalam semua aktivitas

yang diamati, dilakukan langkah-langkah sebagai berikut:



1) Menentukan persentase jumlah siswa yang terlibat aktif dalam setiap aktivitas

yang diamatiselama » pertemuan dengan menggunakan persamaan:

Ta =§ x 100%

Keterangan:

Ta = Persentase jumlah siswa yang terlibat aktif pada aktivitas ke-a selama n
pertemuan.

X = Rata-rata jumlah siswa yang melakukan aktivitas ke-a selama n
pertemuan.

N = Jumlah seluruh siswa pada kelas eksperimen.

a = 1,2, 3, ... (sebanyak aktivitas yang diamati).

2) Menentukan persentase jumlah siswa yang terlibat aktif dalam semua aktivitas

yang diamati dengan menggunakan rumus:

ZTa
Pta = x 100 %

T

Keterangan:
Pta = Persentase jumlah siswa yang terlibat aktif dalam semua aktivitas yang
diamati.

D> Ta = Jumlah dari Ta setiap aktivitas yang diamati.
>T = Banyaknya seluruh aktivitas yang diamati setiap pertemuan.

Kriteria keberhasilan aktivitas siswa dalam penelitian ini dikatakan baik apabila

minimal 75% siswa yang terlibat aktif dalam aktivitas positif selama pembelajaran.



¢. Analisis Data Respons Siswa

Data 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. Persentase ini dapat dihitung dengan rumus:

P, ="2x 100% i) Pn=22x 1009
Keterangan:
P, = Persentase respons siswa yang menjawab “ya” (respons positif)
I = Banyaknya siswa yang menjawab “ya”
P, = Persentase respons siswa yang menjawab“‘tidak” (respons negatif)
f»  =Banyaknya siswa yang menjawab“tidak”
N = Banyaknya siswa yang mengisi angket

Respons siswa terhadap pembelajaran matematika dengan menerapkan model
kooperatif tipe Teams Games Tournament dikatakan positif,jika persentase respons

siswa yang menjawab ya minimal 75 %.

2. Analisis Statistik Inferensial

Sesuai dengan hipotesis, maka teknik yang digunakan untuk menguji hipotesis
tersebut adalah teknik statistika t (uji-t). Namun sebelum membahas statistik t,
terlebih dahulu dilakukan persyaratan analisis yaitu uji normalitas dan uji

homogenitas.



a. Uji Normalitas
Uji persyaratan yang pertama adalah uji normalitas. Pengujian normalitas bertujuan
untuk mengetahui apakah populasi berdistribusi normal. Untuk keperluan pengujian
digunakan Statistical Package for Social Science (SPSS) versi 19 dengan One Sample
Kolmograv-Smirnov. Hipotesis yang akan diuji sebagai berikut :

Hy : Populasi berdistribusi normal

H; : Populasi tidak berdistribusi

Pada penelitian ini menggunakan taraf signifikansi 5% atau 0,05, dengan

Syarat:

1) Jika pyane = a@ = 0,05 maka H, diterima dan H; ditolak, dapat disimpulkan

bahwa sampel berasal dari populasi yang distribusinya normal.
2) Jika pyane < @ = 0,05 maka H, ditolak dan H,; diterima, dapat disimpulkan

bahwa sampel berasal dari populasi yang distribusinya tidak normal.
b. Uji Homogenitas

Pengujian homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah data yang akan
dikorelasikan itu memenuhi kekonstantaan varians (homogen). Pengujian
homogenitas dapat dianalisis dengan menggunakan uji Levene’s Test. Hipotesis yang
akan diuji sebagai :
Hy : Populasi variansi homogen

H, : Populasi variansi tidak homogen



Kriteria pengujian : Hy diterima apabila nilai P > a dan Hj ditolak, jika P < a dimana

a =0,05.

c¢. Pengujian Hipotesis Penelitian

Setelah memperhatikan karakteristik variabel yang telah diteliti dan
persyaratan analisis, selanjutnya dilakukan pengujian terhadap hipotesis. Digunakan
Uji t sampel independen dengan kriteria pengujian hipotesis Hy ditolak atau H;
diterima jika p < a, artinya ada perbedaan antara dua perlakuan yang diberikan.
Sebaliknya Hy diterima atau H, ditolak jika p > a, artinya tidak ada perbedaan antara
perlakuan yang diberikan.
1) Pengujian Hipotesis Minor berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimal

Pengujian hipotesis minor berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
menggunakan uji kesamaan rata-rata yaitu dengan menetapkan teknik uji-t satu
sample (One Sample t-test). One Sample t-test merupakan teknik analisis untuk
membandingkan satu variabel bebas. Teknik ini digunkanakan untuk menguji apakah
nilai tertentu berbeda secara signifikan atau tidak dengan rata-rata sebuah sampel.

Pada uji hipotesisis ini, diambil satu sampel yang kemudian dianalisis apakah
ada perbedaan anatara rata-rata dari sampel tersebut. Uji hipotesis dibuat dalam
situasi ini, yaitu:

Hy = pu <699 melawan H; = u > 69,9

Keterangan :



u : Parameter skor rata-rata hasil belajar siswa

Kriteria pengambilan keputusan adalah: H, ditolak jika P,,;,. > a dan H;
diterima jika P,q. < @, dimana a = 5%. Jika P,,;. < a berarti hasil belajar

matematika siswa bisa mencapai KKM 70.

2) Pengujian Hipotesis berdasarkan Gain Ternormalisasi (Peningkatan)

Pengujian hipotesis berdasarkan gain ternormalisasi (peningkatan) menggunakan uji-t
satu sampel. Pengujian gain digunakan untuk mengetahui adanya peningkatan hasil
belajar matematika yang terjadi pada siswa kelas eksperimen, diperoleh dengan

membandingkan skor rata-rata prestest dan posttest.

Hy = u < 0,29 melawan H; = u > 0,29

Kriteria pengambilan keputusan adalah H, ditolak jika t > ty;t,, dan H;
diterima jika t < ty;; dimana o = 5%. Jika t < tp;, berarti hasil belajar

matematika siswa bisa mencapai 0,30.

3) Pengujian Hipotesis Minor berdasarkan Ketuntasan Klasikal

Pengujian hipotesis minor berdasarkan ketuntasan klasikal menggunakan uji proporsi.
Pengujian hipotesis proporsi adalah pengujian yang dilakukan untuk mengetahui
apakah proporsi yang dihipotesiskan didukung informasi dari data sampel (apakah

proporsi sampel berbeda dengan proporsi yang dihipotesiskan). Dalam pengujian



hipotesis ini menggunakan hipotesis satu populasi. Adapun uji hipotesis dibuat dalam

situasi ini, yaitu:

Hy =m < 69,9 melawan H, = > 69,9
Kriteria pengambilan keputusan adalah H, ditolak jika z > z((gs5)-o dan H;
diterima jika z < 7((g5)—q dimana a = 5%. Jika z < z((5)-o Dberarti hasil belajar

matematika siswa mencapai 75%.

G. Kiriteria Efektivitas Pembelajaran

Kriteria efektivitas pembelajaran dalam penelitian ini, terdiri dari tiga hal yang
menjadi fokus utama yaitu ketuntasan hasil belajar siswa setelah mengikuti
pembelajaran matematika, aktivitas siswa dalam mengikuti pembelajaran matematika

dan respons siswa setelah mengikuti pembelajaran matematika.

Pemaparan dari kriteria efektivitas pembelajaran matematika tesebut dapat dilihat

pula pada tabel berikut.



Tabel. 3.5 Kriteria Efektivitas Pembelajaran

No Aspek-Aspek Kriteria

1. Ketuntasan hasil belajar a. Nilai siswa memenuhi KKM yang
matematika siswa setelah telah ditentukan oleh pihak sekolah
mengikuti pembelajaran yaitu 70. Artinya dikatan efektif
matematika jika skor rata-rata siswa > 70

Rata-rata gain ternornalisasi siswa
lebih dari 0,29 (kategori sedang).
Artinya dikatakan efektif jika nilai
rata-rata dan gain ternormalisasi
siswa > 0,3.

Ketuntasan hasil belajar siswa
secara klasikal dikatakan -efektif
jika minimal 80% siswa dikelas
telah mencapai skor KKM.

2. Aktivitas siswa dalam mengikuti  Aktivitas siswa dikatakan efektif jika

pembelajaran matematika 75% siswa terlihat aktif dalam proses
pembelajaran.
3. Respons siswa dalam mengikuti  Respons siswa dikatakan positif jika
pembelajaran matematika 75% siswa memberikan respons
positif

(Sumber : Sumarni, 2017:36)



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
Data hasil penelitian dianalisis dengan menggunakan analisis deskriptif dan
analisis inferensial.

1. Analisis Statistik Deskriptif

Analisis statistik deskriptif dimaksudkan untuk menggambarkan karakteristik
subjek penelitian sebelum dan sesudah pembelajaran matematika, hasil belajar siswa,
aktivitas siswa selama proses pembelajaran, serta respons siswa terhadap
pembelajaran matematika melalui penerapan model kooperatif tipe Teams Games

Tournament pada siswa kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa. Deskripsi

masing-masing hasil analisis tersebut di uraikan sebagai berikut:

a. Deskripsi Hasil Belajar Matematika Siswa melalui Penerapan Model
Kooperatif Tipe Teams Games Tournament pada Siswa Kelas X SMA Somba
Opu Kabupaten Gowa.

1) Deskripsi Tes Kemampuan Awal (Pretest)

Untuk memberikan gambaran awal tentang hasil tes kemampuan awal
matematika siswa pada kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa yang dipilih
sebagai sampel penelitian. Berikut disajikan skor hasil tes kemampuan awal

matematika siswa kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa :



Tabel 4.1 Statistik Skor Hasil Tes Kemampuan Awal Matematika Kelas X SMA
Somba Opu Kabupaten Gowa

Statistik Nilai Statistik
Ukuran Sampel 20
Skor Ideal 100
Skor Tertinggi 64
Skor Terendah 8
Rentang Skor 56
Skor Rata-Rata 37,50
Variansi 259,737
Standar Deviasi 16,12

Sumber: data olah lampiran B

Pada tabel 4.1 di atas dapat dilihat bahwa skor rata-rata hasil belajar siswa
Kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa sebelum proses pembelajaran melalui
penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament adalah 37,50 dari skor
ideal 100 yang mungkin dicapai oleh siswa dengan standar deviasi 16,12. Skor yang
dicapai oleh siswa tersebut dari skor terendah 8,00 sampai dengan skor tertinggi
64,00 dengan rentang skor 56. Jika hasil belajar matematika siswa di kelompokkan ke
dalam 5 kategori maka diperoleh distribusi frekuensi dan persentase sebagai berikut:

Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi dan Persentase Skor Hasil Tes Kemampuan Awal
Matematika Kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa

No Skor Kategori Frekuensi Persentase (%)
1. 0<x<55 Sangat Rendah 18 90,00
2. 55<x<70 Rendah 2 10,00
3. 70 <x <80 Sedang 0 0
4. 80<x<90 Tinggi 0 0
5. 90 <x <100 Sangat Tinggi 0 0
Jumlah 20 100

Sumber: data olah lampiran B



Pada tabel 4.2 di atas menunjukkan bahwa dari 20 siswa kelas X SMA siswa
yang memperoleh skor pada kategori sangat rendah ada 18 siswa (90,00%), siswa
yang memperoleh skor pada kategori rendah ada 2 siswa (10,00%) dan tidak ada
siswa (0%) yang memperoleh skor pada kategori sedang, tinggi dan sangat tinggi.
Setelah skor rata-rata hasil belajar siswa sebesar 37,50 dikonversi ke dalam 5 kategori
di atas, maka skor rata-rata hasil belajar matematika siswa kelas X SMA Somba Opu
Kabupaten Gowa sebelum diajar melalui penerapan model kooperatif tipe Teams
Games Tournament tergolong sangat rendah.

Selanjutnya, data hasil belajar sebelum pembelajaran melalui penerapan
model kooperatif tipe Teams Games Tournament (pretest) dikategorikan berdasarkan
kriteria ketuntasan dapat dilihat pada tabel 4.3 sebagai berikut:

Tabel 4.3 Deskripsi Pencapaian Ketuntasan Belajar matematika pada Kelas X

SMA Somba Opu Kabupaten Gowa Sebelum Penerapan Model
Kooperatif Tipe Teams Games Tournament

Skor Kategori Frekuensi Persentase (%)
0<x<70 Tidak Tuntas 20 100
70 <x <100 Tuntas 0 0
Jumlah 20 100

Sumber: data olah lampiran B
Seorang siswa dikatakan tuntas apabila memperoleh nilai paling sedikit 70.
Berdasarkan tabel 4.3 di atas dapat dilihat bahwa jumlah siswa yang tidak memenuhi
kriteria ketuntasan individu adalah sebanyak 20 orang (100%) dari jumlah siswa,
sedangkan siswa yang memenuhi kriteria ketuntasan individu dari jumlah seluruh
siswa tidak ada (0%). Dari deskripsi di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa hasil

belajar siswa kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa sebelum penerapan model



kooperatif tipe Teams Games Tournament sangat rendah dan tergolong tidak tuntas

secara klasikal.



2) Deskripsi Ketuntasan Hasil Belajar Siswa Setelah Diberikan Perlakuan
(Posttest)
Berikut disajikan deskripsi dan persentase hasil belajar matematika kelas X
SMA Somba Opu Kabupaten Gowa setelah diberikan perlakuan.

Tabel 4.4 Statistik Skor Hasil Belajar Matematika Kelas X SMA Somba Opu
Kabupaten Gowa Setelah Diberikan Perlakuan

Statistik Nilai Statistik

Ukuran Sampel 20
Skor Ideal 100
Skor Tertinggi 94
Skor Terendah 32
Rentang Skor 62

Skor Rata-Rata 80,50

Variansi 184,37

Standar Deviasi 13,58

Sumber: data olah lampiran B
Pada tabel 4.4 di atas dapat dilihat bahwa skor rata-rata hasil belajar siswa X
SMA Somba Opu Kabupaten Gowa setelah proses pembelajaran melalui penerapan
model kooperatif tipe Teams Games Tournament adalah 80,50 dari skor ideal 100
yang mungkin dicapai oleh siswa dengan standar deviasi 13,58. Skor yang dicapai
oleh siswa tersebut dari skor terendah 32,00 sampai dengan skor tertinggi 94,00
dengan rentang skor 62. Jika hasil belajar matematika siswa dikelompokkan kedalam

5 kategori maka diperoleh distribusi frekuensi dan persentase sebagai berikut:



Tabel 4.5 Distribusi Frekuensi dan Persentase Skor Hasil Belajar Matematika
Kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa Setelah Diterapkan
Model Kooperatif Tipe Teams Games Tournament

No Skor Kategori Frekuensi Persentase (%)
l. 0<x<55 Sangat Rendah 0 0
2. 55<x<70 Rendah 1 5
3. 70 <x <80 Sedang 6 30
4. 80<x<90 Tinggi 7 35
5. 90 <x <100 Sangat Tinggi 6 30
Jumlah 20 100

Sumber: data olah lampiran B

Pada tabel 4.5 di atas menunjukkan bahwa dari 20 siswa kelas X SMA Somba
Opu Kabupaten Gowa, ada 7 siswa yang memperoleh skor pada kategori tinggi
(35%), ada 6 siswa yang memperoleh skor pada kategori sangat tinggi (30%), ada 6
siswa yang memperoleh skor pada kategori sedang (30%), dan ada 1 siswa yang
memperoleh skor pada kategori rendah (5%). Setelah skor rata-rata hasil belajar siswa
sebesar 80,50 dikonversi ke dalam 5 kategori di atas, maka skor rata-rata hasil belajar
matematika kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa setelah diajar melalui
penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament berada pada kategori
tinggi.

Selanjutnya, data hasil belajar setelah pembelajaran melalui penerapan model
kooperatif tipe Teams Games Tournament (posttest) dikategorikan berdasarkan
kriteria ketuntasan dapat dilihat pada tabel 4.6 sebagai berikut:

Tabel 4.6 Deskripsi Ketuntasan Hasil Belajar Matematika Siswa setelah
Diterapkan Model Kooperatif Tipe Teams Games Tournament pada

Kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa
Skor Kategori Frekuensi Persentase (%)

0<x<70 Tidak Tuntas 1 5




70 <x <100 Tuntas 19 95

Jumlah 20 100
Sumber: data olah lampiran B
Seorang siswa dikatakan tuntas apabila memperoleh nilai paling sedikit 70.

Berdasarkan dari tabel 4.6 terlihat bahwa siswa yang tidak tuntas sebanyak 1 siswa
(1%) sedangkan siswa yang memenuhi kriteria ketuntasan individu sebanyak 19
siswa (95%). Apabila tabel 4.6 dikaitkan dengan indikator ketuntasan hasil belajar
siswa maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar matematika kelas X SMA Somba
Opu Kabupaten Gowa setelah diterapkan model kooperatif tipe Teams Games
Tournament telah memenuhi indikator ketuntasan hasil belajar secara klasikal.
b. Deskripsi Hasil Observasi Aktivitas Siswa dalam Pembelajaran melalui
Model Kooperatif Tipe Teams Games Tournament
Lembar pengamatan ini dibuat untuk memperoleh salah satu jenis data
pendukung kriteria keefektifan pembelajaran. Instrumen ini memuat petunjuk dan
delapan indikator aktivitas siswa yang diamati. Pengamatan dilaksanakan dengan cara
observer mengamati aktivitas siswa yang dilakukan selama empat kali pertemuan.
Data yang diperoleh dari instrumen tersebut dirangkum pada setiap akhir pertemuan.
Hasil rangkuman setiap pengamatan disajikan pada tabel 4.7 berikut ini.
Tabel 4.7 Deskripsi Hasil Observasi Aktivitas Siswa Selama Proses
Pembelajaran Matematika melalui Penerapan Model Kooperatif

Tipe Teams Games Tournament pada Kelas X SMA Somba Opu
Kabupaten Gowa

. . . Pertemuan _ Persentase
No AKktivitas Siswa 1 1 I v x (%)
Aktivitas Positif
1 Siswa yang hadir pada saat 20 13 19 19 19 95

pembelajaran




2 Siswa yang duduk berdasarkan

20 18 19 19 19 95
kelompok
3 Siswa yang memperhatikan
penjelasan guru saat 18 20 19 20 1925 9625
pembelajaran
4  Siswa yang bertanya tentang
materi pelajaran yang belum 10 12 8 14 11 55

dimengerti

5 Siswa yang meminta
bimbingan pada guru dalam 8 10 13 7 9.5 475
mengerjakan soal LKS ’ ’

6  Siswa yang serius dan aktif

dalam turnamen 16 18 15 13 15,5 77,5
7  Siswa yang mengerjakan soal
turnamen tepat waktu 10 8 12 14 11 55
Jumlah 540
Skor Rata-rata (X) 77,14
Aktivitas Negatif

1  Melakukan aktivitas lain pada
saat proses pembelajaran

berlangsung (ribut,jalan- 4 2 5 4 3,75 18,75
jalan,bermain, menggangu
teman, dll)
Jumlah 18,75
Skor Rata-rata (X) 18,75

Sumber: data olah lampiran C

Kriteria keberhasilan aktivitas siswa dalam penelitian ini dikatakan efektif
apabila minimal 75% siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Berdasarkan
tabel 4.7, maka dapat dikatakan bahwa aktivitas siswa dalam penelitian ini sudah
efektif. Hal ini dapat dilihat dari persentase siswa yang hadir pada saat pembelajaran
sebanyak 95%, persentase siswa yang duduk berdasarkan kelompok sebanyak 95%,

persentase siswa yang memperhatikan penjelasan guru saat pembelajaran sebanyak



96,25%, persentase siswa yang bertanya tentang materi pelajaran yang belum
dimengerti sebanyak 55%, persentase siswa yang meminta bimbingan pada guru
dalam mengerjakan soal LKS sebanyak 47,5%, siswa yang serius dan aktif dalam
turnamen sebanyak 77,5%, siswa yang mengerjakan soal turnamen tepat waktu
sebanyak 55%, dari beberapa aktivitas yang diamati selama empat pertemuan, maka
rata-rata persentase aktivitas siswa positif yaitu sebanyak 77,14% siswa yang aktif
dalam pembelajaran matematika. Dari tabel juga dapat dilihat bahwa dari empat
pertemuan yang diamati hanya sebanyak 18,75% siswa yang melakukan aktivitas lain
selama pembelajaran berlangsung.
¢. Deskripsi Hasil Respons Siswa Terhadap Pembelajaran Matematika melalui
Penerapan Model Kooperatif Tipe Teams Games Tournament

Hasil analisis data respons siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran
matematika melalui penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament yang
diisi oleh 20 siswa secara singkat ditunjukkan sebagai berikut:

Tabel 4.8 Deskripsi Respons Siswa Terhadap Pembelajaran Matematika melalui
Penerapan Model Kooperatif Tipe Teams Games Tournament

Jawaban Ya Jawaban Tidak

No. Pertanyaa
yaan Jumlah Persentase Jumlah Persentase

1  Bagaimana perasaan Anda
belajar matematika
menggunakan model 20 100% 0 0%
pembelajaran Berkelompok dan
Turnamen?

2 Bagaimana perasaan Anda
terhadap suasana belajar di kelas
dengan model pembelajaran
Berkelompok dan Turnamen?

20 100% 0 0%




3  Bagaimana menurut Anda
proses pembelajaran dengan
menggunakan model 19 95% 1 5%
pembelajaran Berkelompok dan
Turnamen?
4  Bagaimana menurut Anda cara
mengajar yang diterapkan oleh
guru dengan menggunakan 18 90% ) 10%
model pembelajaran
Berkelompok dan Turnamen?

5  Apakah dengan menggunakan
model pembelajaran 19
Berkelompok dan Turnamen 95% 1 5%
Anda lebih mudah memahami
materi dengan baik??

6  Apakah belajar melalui model
pembelajaran Berkelompok dan
Turnamen merupakan hal baru
bagi Anda?

7  Setelah mengikuti pembelajaran
matematika dengan
menggunakan model
pembelajaran Berkelompok dan 17 85% 3 15%
Turnamen, apakah matematika
merupakan pelajaran yang
menarik?

40% 12 60%

Jumlah 121 19
Persentase 86,43% 13,57%

Sumber: data olah lampiran D
Berdasarkan Tabel 4.8 di atas, Respons siswa terhadap pembelajaran
matematika melalui penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament
untuk semua pertemuan bernilai positif. Jika dirata-ratakan skor jawaban aspek positif
siswa mencapai 86,43% dan persentase siswa yang menjawab tidak sebanyak
13,57%. Menurut kriteria pada Bab III, respons siswa dikatakan positif jika rata-rata

jawaban siswa terhadap pernyataan aspek positif diperoleh persentase > 75%. Dengan



demikian, penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament mendapat

respons yang positif dari siswa.

2. Analisis Statistik Inferensial

Analisis statistik inferensial pada bagian ini digunakan untuk pengujian
hipotesis yang telah dikemukakan pada bab III. Sebelum dilakukan uji hipotesis maka
terlebih dahulu dilakukan uji normalitas sebagai uji prasyarat.
a. Uji Normalitas

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah rata-rata skor hasil belajar

siswa (pretest-posttest) berdistribusi normal. Kriteria pengujiannya adalah:

Jika Pyuue > o = 0,05 maka data berasal dari populasi yang berdistribusi

normal.

Jika Pyue < o = 0,05 maka data berasal dari populasi yang berdistribusi tidak

normal

Dengan menggunakan bantuan program komputer dengan program Statistical
Product and Service Solutions (SPSS) versi 19.0 dengan Uji Kolmogorov-Smirnov.
Hasil analisis skor rata-rata untuk pretest menunjukkan nilai P, > o yaitu 0,172 >
0,05, skor rata-rata untuk posttest menunjukkan nilai P,,;,. > a yaitu 0,101 > 0,05

dan skor rata-rata untuk gain menunjukkan nilai Py, > a yaitu 0,200 > 0,05. Hal ini



menunjukkan bahwa skor rata-rata prefest, posttest dan gain termasuk kategori

normal.

Dari hasil pengujian Normalized gain yang dapat dilihat pada lampiran B
menunjukkan bahwa indeks gain = 0,69. Hal ini berarti berada pada interval indeks
gain 0,30 < g < 0,70 maka dapat disimpulkan bahwa peningkatan hasil belajar
dikategorikan sedang. Untuk data selengkapnya dapat dilihat pada lampiran B.

b. Pengujian Hipotesis

Uji hipotesis dianalisis dengan menggunakan uji-t untuk mengetahui apakah
pembelajaran matematika efektif melalui penerapan model kooperatif tipe Teams

Games Tournament pada Kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa.

1) Rata-rata hasil belajar siswa setelah diajar melalui penerapan model kooperatif
tipe Teams Games Tournament dihitung dengan menggunakan uji-t one-sample
test yang dirumuskan dengan hipotesis sebagai berikut:

Hy:p < 69,9 melawan Hy: u > 69,9
Keterangan :
W : skor rata-rata hasil belajar siswa
Berdasarkan hasil analisis SPSS (lampiran B) dengan menggunakan taraf
signifikan 5%, tampak bahwa Nilai p (2-tailed)) adalah 0,00 < 0,05 rata-rata
hasil belajar siswa setelah diajar melalui penerapan model kooperatif tipe Teams

Games Tournament lebih dari 69,9. Ini berarti bahwa H, ditolak dan H; diterima



2)

3)

yakni rata-rata hasil belajar posttest siswa Kelas X SMA Somba Opu Kabupaten
Gowa lebih dari nilai KKM.
Rata-rata gain ternormalisasi siswa setelah diajar melalui penerapan model
kooperatif tipe Teams Games Tournament dihitung dengan menggunakan uji-
t one-sample test yang dirumuskan dengan hipotesis sebagai berikut:
Hy:pgy < 0,29 melawan Hq: g > 0,29

Keterangan :
Ug - skor rata-rata hasil belajar siswa

Berdasarkan hasil analisis (lampiran B) tampak bahwa nilai p (2-tailed))
adalah 0,00 < 0,05 menunjukkan bahwa rata-rata gain ternormalisasi pada
siswa Kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa lebih dari 0,29. Ini berarti
bahwa H, ditolak dan H; diterima yakni gain ternormalisasi hasil belajar
siswa berada pada kategori tinggi.
Ketuntasan belajar setelah diajar dengan model kooperatif tipe Teams Games
Tournament secara klasikal dihitung dengan menggunakan uji proporsi yang
dirumuskan dengan hipotesis sebagai berikut:

Hy:m < 79,9% melawan Hy: T > 79,9%

Keterangan :
m : parameter ketuntasan belajar secara klasikal
Pengujian ketuntasan klasikal siswa Kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa

dilakukan dengan menggunakan uji proporsi. Untuk uji proporsi dengan



menggunakan taraf signifikan 5% diperoleh Z;,p; = 0,4535 berarti Hy diterima
jika Zpiryn < 0,4535 karena diperoleh Zp;1,ng = 1,68 maka Hy ditolak, artinya
proporsi siswa yang mencapai ketuntasan minimal lebih dari 79,9% dari
keseluruhan siswa yang mengikuti tes.

Berdasarkan wuraian di atas, terlihat proporsi siswa mencapai kriteria
ketuntasan 70 (KKM) lebih dari 79,9%. Jadi, dapat disimpulkan bahwa secara
inferensial hasil belajar matematika siswa setelah diajar melalui penerapan model

kooperatif tipe Teams Games Tournament memenuhi kriterian keefektifan.

B. Pembahasan Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan sebelumnya maka pada
bagian ini akan diuraikan hasil penelitian yaitu pembahasan hasil analisis deskriptif
dan pembahasan analisis inferensial.

Pada pembahasan hasil analisis deskriptif dan inferensial meliputi hasil belajar
siswa, aktivitas siswa dalam proses pembelajaran melalui penerapan model kooperatif
tipe Teams Games Tournament, serta respons siswa akan diuraikan sebagai berikut:

a. Hasil Belajar Siswa

Hasil belajar siswa dikatakan efektif apabila siswa di kelas tersebut mencapai
tingkat ketuntasan secara klasikal paling sedikit 80%. Berdasarkan hasil analisis
deskriptif terhadap hasil belajar matematika siswa setelah pembelajaran matematika

melalui penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament menunjukkan



bahwa siswa kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa yang tidak mencapai
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebanyak 1 siswa atau 5% hal ini disebabkan
siswa tersebut lebih banyak melakukan aktivitas lain selama proses pembelajaran
berlangsung seperti jarang memperhatikan, bermain, dan lain-lain. Sedangkan 19
siswa atau 95% siswa telah mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).

Dengan kata lain, hasil belajar matematika siswa setelah penerapan model
kooperatif tipe Teams Games Tournament berada pada kategori tinggi dan hal ini
menunjukkan bahwa hasil belajar matematika siswa telah memenuhi kriteria
ketuntasan klasikal. Oleh karena itu, hal-hal yang telah diungkapkan pada BAB II
bahwa memang model kooperatif tipe Teams Games Tournament dikatakan efektif
telah terlihat dan memenuhi indikator keefektifan pembelajaran matematika.

Adapun hasil analisis inferensial menunjukkan bahwa data pretest dan posttest
telah memenuhi uji normalitas yang merupakan uji prasyarat sebelum melakukan uji
hipotesis. Data pretest dan posttest telah berdistribusi normal karena nilai P > o =
0,05 (Lampiran B). Karena data berdistribusi normal maka memenuhi kriteria untuk
digunakan wuji-t untuk menguji hipotesis penelitian. Pengujian hipotesis pada
penelitian ini menggunakan uji-t one-sample test dengan sebelumnya melakukan uji
Normalized gain pada data pretest dan posttest. Pengujian normalized gain bertujuan
untuk mengetahui seberapa besar peningkatan hasil belajar siswa setelah diberi

perlakuan.



Hasil uji hipotesis dengan menggunakan uji-t one-sample test dengan
sebelumnya melakukan Normalized gain pada pada pretest dan data posttest
(Lampiran B) telah diperoleh nilai p (2-tailed)) adalah 0,00 < 0,05 = a, sehingga Hy
ditolak dan H; diterima, yang berarti bahwa terjadi peningkatan hasil belajar
matematika setelah diterapkan model kooperatif tipe Teams Games Tournament pada
kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa dimana nilai gainnya lebih dari 0,29.

Ketuntasan belajar siswa setelah diajar melalui penerapan model kooperatif
tipe Teams Games Tournament secara klasikal lebih dari 79,9% dengan
menggunakan uji proporsi (Lampiran B) diperoleh nilai Zpn;ryn > Zigper = 1.68 >
0,4535 yang berarti bahwa hasil belajar siswa kelas X SMA Somba Opu Kabupaten
Gowa dengan penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament tuntas
secara klasikal.

b. Aktivitas Siswa

Hasil pengamatan aktivitas siswa dalam pembelajaran matematika melalui
penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament pada siswa kelas X SMA
Somba Opu Kabupaten Gowa menunjukkan bahwa perolehan rata-rata persentasi
aktivitas negatif atau siswa yang melakukan aktivitas lain seperti ribut, bermain,
mengganggu teman dan lain-lain dalam proses pembelajaran sebanyak 18,75%,
sedangkan perolehan rata-rata aktivitas positif siswa yaitu persentase siswa yang
hadir pada saat pembelajaran sebanyak 95%, persentase siswa yang duduk

berdasarkan kelompok sebanyak 95%, persentase siswa yang memperhatikan



penjelasan guru saat pembelajaran sebanyak 96,25%, persentase siswa yang bertanya
tentang materi pelajaran yang belum dimengerti sebanyak 55%, persentase siswa
yang meminta bimbingan pada guru dalam mengerjakan soal LKS sebanyak 47,5%,
siswa yang serius dan aktif dalam turnamen sebanyak 77,5%, siswa yang
mengerjakan soal turnamen tepat waktu sebanyak 55%, dari beberapa aktivitas yang
diamati selama empat pertemuan, maka rata-rata persentase aktivitas siswa positif
yaitu sebanyak 77,14% siswa yang aktif dalam pembelajaran matematika. Kriteria
keberhasilan aktivitas siswa dalam penelitian ini dikatakan efektif apabila minimal
75% siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran.

Dengan demikian penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament
dapat meningkatkan aktivitas siswa dalam pembelajaran matematika. Selain itu, hasil
pengamatan aktivitas siswa pada pertemuan pertama dalam pembelajaran matematika
diperoleh data bahwa masih kurangnya siswa yang bertanya tentang materi pelajaran
yang belum dimengerti dan siswa yang meminta bimbingan pada guru dalam
mengerjakan soal LKS. Pada pertemuan kedua, berdasarkan hasil pengamatan
aktivitas siswa yang paling menonjol adalah adanya peningkatan siswa yang bertanya
tentang materi pelajaran yang belum dimengerti dan siswa yang meminta bimbingan
guru dalam mengerjakan soal LKS dibandingkan dengan pertemuan sebelumnya.
Namun, ada penurunan dari jumlah siswa yang mengerjakan soal turnamen tepat
waktu.

Pertemua ketiga, terjadi penurunan jumlah siswa yang bertanya tentang

materi pelajaran yang belum dimengerti hal ini disebabkan dari hasil pengamatan



diperoleh data jumlah siswa yang melakukan aktivitas lain pada saat proses
pembelajaran berlangsung (ribut,jalan-jalan,bermain, menggangu teman, dll) terjadi
peningkatan dibandingkan dari pertemuan sebelumnya. Kemudian, pada pertemuan
terakhir siswa yang meminta bimbingan pada guru dalam mengerjakan soal LKS
masih kurang.
¢. Respons Siswa

Kriteria yang ditetapkan untuk mengatakan bahwa para siswa memiliki
respons positif terhadap kegiatan pembelajaran adalah lebih dari 75% dari mereka
memberi respons positif dari jumlah aspek yang ditanyakan. Respons positif siswa
terhadap pembelajaran dikatakan tercapai apabila kriteria respons positif siswa untuk
kegiatan pembelajaran terpenuhi. Berdasarkan jawaban siswa dari angket yang
dibagikan diperoleh data bahwa 86,43% siswa di kelas X SMA Somba Opu
Kabupaten Gowa memberikan respons positif dari sejumlah pertanyaan yang
diajukan, 13,57% siswa yang menjawab tidak. Berarti kriteria respons siswa untuk

kegiatan pembelajaran terpenuhi.



BABV

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data penelitian dan pembahasan yang telah
diuraikan sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa pembelajaran
matematika efektif melalui penerapan model kooperatif tipe Teams Games
Tournament pada kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa yang ditinjau dari
hasil belajar matematika siswa, aktivitas siswa selama proses pembelajaran dan
respons siswa setelah mengikuti pembelajaran model kooperatif tipe Teams Games
Tournament.

Hasil belajar matematika siswa kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa
setelah pembelajaran melalui penerapan model kooperatif tipe Teams Games
Tournament termasuk dalam kategori tinggi dengan nilai rata-rata 80,50% dan tuntas
secara klasikal yakni > 79,9%. Hasil ini juga menunjukkan bahwa terdapat 19 siswa
atau 95% yang mencapai KKM dan 1 siswa atau 5% yang tidak mencapai KKM
(mendapat skor di bawah 70) dengan nilai gain ternormalisasi sebesar 0,69 yang
berada pada kategori tinggi.

Aktivitas siswa yang berkaitan dengan kegiatan pembelajaran dari aspek yang
diamati secara keseluruhan dikategorikan aktif. Hal ini ditunjukkan dengan
perolehan rata-rata persentasi aktivitas positif siswa yaitu sebanyak 77,14% aktif

dalam pembelajaran matematika.



Rata-rata persentase siswa yang memberikan respons positif terhadap
penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament pada pembelajaran
matematika adalah 86,43%. Hal ini tergolong respons positif sebagaimana standar

yang telah ditentukan yaitu lebih dari 75%.

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

1. Kepada pihak sekolah SMA Somba Opu Kabupaten Gowa diharapkan dapat
menggunakan model kooperatif tipe Teams Games Tournament sebagai salah
satu alternatif dalam proses pembelajaran khususnya untuk mata pelajaran
matematika.

2. Diharapkan kepada guru untuk membimbing siswa secara aktif dalam kegiatan
pembelajaran agar penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament
dapat berlangsung lebih baik.

3. Kepada siswa, diharapkan mampu mengaplikasikan pengetahuan yang diperoleh
dari guru dan senantiasa meningkatkan pemahaman untuk setiap pelajaran

sehingga hasil belajar semakin meningkat.
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LAMPIRAN A

A.1 JADWAL PELAKSANAAN PENELITIAN
A.2 DAFTAR HADIR SISWA

A.3 DAFTAR NAMA-NAMA KELOMPOK
A.4 RPP

A.5 LKS$

A.6 RUBRIK PENILAIAN LKS$



JADWAL PELAKSANAAN PENELITIAN

09.30 —10.15
Pretest
10.30—-11.15
1 Selasa 9 Oktober 2018
11.15-12.00 Defenisi, bentuk umum dan
12.00 — 12.45 merancang model SPLTV.
09.30 — 10.15 Penyelesaian SPLTV
menggunakan metode
10.30-11.15
subititusi dan eliminasi
2 Selasa 16 Oktober 2018
11.15= 12.00 Penyelesaian SPLTV
menggunakan metode
12.00 — 12.45
determinan
09.30-10.15 Penerapan model
1030 — 11.15 kooperatif tipe TGT
3 Selasa 23 Oktober 2018
11.15-12.00 Posttest
12.00 — 12.45




DAFTAR HADIR SISWA

NIM. 10536484514

1 Putriani P NVIN| NN AN
2 | Muh. Alif Ramli L VIV V[V VA
3 Muh. Indra Sirajuddin L NN AN A VA
4 Firman L U RV VA IO VA Y
5 | Fitri P VIV VA A A
6 Muh. Rasul Sulaiman L VIV A A V] A
7 Triwahyu Dewantara L NIV A A [N A
8 | St. Mutmainnah P JINI v VIV v
9 | Muh. Habibi L VIV VA A A
10 | Jeriyansyah L R R
11 | st. Shania Syam P R R
12 | Diva Nurfadillah Nurastri P NINT N[V VA
13 | Abdullah Rendy L NN AN AN A
14 | Tri Syahrul Ramadhan L NI AN R
15 | Alief AB L MR EEEEEEEE
16 | MelaniP.D.S P A R I IV IRV B
17 | Nur Anisa Nasir P I T v T VIV
18 | Muh. Rifky Mustamir L NN A A AN
19 | Muh. Fahreo L VIV v "R
20 | Nurul Alridha Yani P NINT v | v v A
Jumlah yang Hadir 20[20] 18 | 18 |20 20

Gowa, Oktober 2018

Peneliti

Sultan




DAFTAR NAMA-NAMA KELOMPOK
KELAS X SMA SOMBA OPU KABUPATEN GOWA

a )

KELOMPOK 1

1. Muh. Rifky
2. St. Shania Syaam
3. Muh. Habibi
4. Muh. Alif Ramli

4 )

KELOMPOK 3

Putriani

Nur Anisa Nasir
Alief AB
Abdullah Rendy

AN e

KELOMPOK 2
1. Muh. Alif

2. Nurul Alridha Yani
3. Diva Nurfadillah Nurastri
4. Firman

4

KELOMPOK 4

1. Melani P.D.S
2. Mubh. Indra Sirajuddin

3. Muh. Rasul Sulaiman
4. Tri Syahrul Ramadhan

1. Fitri
2. St. Mutmainnah
3. Muh. Fahreo

4. Jeriyansyah

KELOMPOK 5

N



RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Nama Sekolah : SMA Somba Opu
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : X/Ganyjil
Materi Pokok : SPLTV
Alokasi Waktu : 8 x 45 Menit (4 Pertemuan)

A. KOMPETENSI INTI

KIT1:
KI2:

KI 3:

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya
Mengembangkan perilaku (jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli
santun dan proaktif) dan menunjukkan sikap sebagaibagian dari solusi
atas berbagaipermasalahan bangsa dalam berinteraksi secara efektif
dengan lingkungan social dan alam serta dalam menempatkan diri
sebagai cerminan bangsa dalam pergauan dunia

Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual, dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab
fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk

memecahkan masalah.

KI 4: Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak

terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan

langsung.

B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR PENCAPAIAN

3.3 Menyusun sistem persamaan linear tiga variabel dari masalah kontekstual.



3.3.1 Mengidentifikasi bentuk-bentuk sistem persamaan linear tiga
variabel

3.3.2 Menyatakan bentuk-bentuk sistem persamaan linear tiga variabel

3.3.3 Menuliskan langkah-langkah penyelesaikan sistem persamaan

linear tiga variabel

4.3 Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan sistem persamaan

linear tiga variabel.

4.3.1 Menyelesaikan model matematika sistem persamaan linear tiga
variabel terkait dengan masalah kontekstual.

4.3.2 Mengintrepetasikan hasil penyelesaian sistem persamaan linear tiga

variabel terkait dengan masalah kontekstual.

C. TUJUAN PEMBELAJARAN
Melalui tanya jawab dan diskusi kelompok, peserta didik dapat :

1.

Mengumpul informasi atau masalah tentang sistem persamaan linear tiga
variabel

Membuat model matematika sistem persamaan linear tiga variabel terkait
dengan masalah kontekstual.

Menyelesaikan model matematika sistem persamaan linear tiga variabel
terkait dengan masalah kontekstual

Mengintrepetasikan hasil penyelesaian sistem persamaan linear tiga variabel

terkait dengan masalah kontekstual.

D. MATERI PEMBELAJARAN

1.

Defenisi sistem persamaan linear tiga variabel

. Bentuk umum sistem persamaan linear tiga variabel

2
3.
4

Merancang model matematika yang berkaitan dengan sistem persamaan linear

Penyelesaian sistem persamaan linear tiga variabel



E. MEDIA, ALAT DAN SUMBER BELAJAR

1.

o ®

oo oA o

Media

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
Kartu bernomor

Lembar kegiatan

Lembar permainan

Lembar rangkuman tim

Lembar pembagian meja turnamen

Lembar skor permainan

Alat

Papan tulis, spidol dan penghapus

a.

Sumber belajar

Buku Matematika Jilid 1A untuk SMA/MA Kelas X semester 1 Kelompok
Wajib
Buku Siswa Kurikulum 2013 revisi 2017 kelas X SMA/MA

. Buku referensi lain yang memuat materi sistem persamaan linear tiga

variabel

Permasalahan kontekstual dalam kehidupan sehari-hari.

F. STRATEGI PEMBELAJARAN

Model pembelajaran : Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT).

Metode pembelajaran  : Diskusi, tanya jawab, penugasan kelompok.






G. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN

Pertemuan Pertama (2 x 45 menit)

No | Tahap Keglatan Waktu
Guru Siswa
Fase I : Menyampaikan tujuan pembelajaran dan
menyiapkan siswa
Guru mengucapkan salam dan mengajak siswa berdoa Siswa menjawab salam dan berdoa
sebelum belajar. Siswa merespon ketika guru mengecek
Guru mengecek kehadiran siswa. kehadiran
Apersepsi: tanya-jawab tentang sistem persamaan Siswa menjawab pertanyaan yang
Kegiatan linear dua variabel, metode eliminasi dan substitusi diberikan oleh guru 10
Awal yang telah dipelajari di SMP. Siswa bersemangat dalam mengikuti Menit

Menyampaikan tujuan dan memotivasi peserta didik
Guru menyampaikan indikator pencapaian kompetensi
dan memotivasi siswa belajar.

Guru menyampaikan model pembelajaran yang akan

digunakan

pembelajaran

Siswa mendengar informasi dari guru




Kegiatan
Inti

Fase II : Menyajikan Informasi
e Guru menyajikan informasi tentang bentuk-bentuk dan
langkah-langkah penyelesaian sistem persamaan linear

tiga variabel

Siswa memperhatikan pembelajaran yang
sedang berlangsung

Siswa bertanya tentang materi yang belum

e Memotivasi peserta didik untuk mengajukan di mengerti 20
pertanyaaan terkait materi yang telah disajikan. e Mendengarkan penjelasan guru dan Menit
e Guru memberikan contoh soal dan penyelesaiannya memperhatikan materi pelajaran yang
berkaitan dengan materi yang telah disampaikan diberikan
e Memperhatikan dan mencatat contoh soal
dan penyelesaian yang dijelaskan oleh
guru
Fase IlI: Mengorganisasikan siswa ke dalam kelompok-
kelompok belajar 10
e Guru membagi siswa secara heterogen dalam beberapa | ¢ Melaksanakan instruksi yang diberikan oleh | Menit

kelompok yang beranggotankan 4-5 orang.
e Guru meminta siswa untuk mengambil posisi sesuai

dengan  kelompoknya telah  ditentukan

yang

guru sesuai kelompok.
Anggota kelompok harus saling bekerja

sama dan saling membantu untuk




sebelumnya.

e (Guru meminta siswa mempelajari materi yang telah
diberikan.

e Guru membagi lembar kegiatan peserta didik (LKPD)
kepada siswa.

e Siswa bekerjasama memadukan kemampuan untuk
saling mengisi, saling membantu guna mengerjakan

tugas belajar yang dibagikan guru.

memahami materi pelajaran

Membuat prediksi, menganalisis apa yang
diketahui dan ditanyakan, membuat rencana
penyelesaian soal

Siswa menerima LKPD dengan tenang
Menyatukan pendapatnya terhadap jawaban
pertanyaan yang diberikan dan meyakinkan
setiap anggota dalam timnya mengetahui

jawaban tim.

Fase IV: Membimbing kelompok bekerja dan belajar
¢ Guru menginstruksikan kepada setiap kelompok
untuk mendiskusikan dan menyelesaikan masalah
yang disediakan pada LKPD.
e Mengintruksikan siswa untuk memahami dan
menganalisis soal.
e Guru membimbing siswa atau kelompok yang

kesulitan.

Setiap kelompok mendiskusikan dan

menyelesaikan LKPD yang dibagikan

30
Menit




Fase V: Evaluasi

e Guru mengelompokkan siswadalam meja turnamen
yang beranggotakan perwakilan masing-masing setiap
kelompok yang berkemampuan akademik sama
(homogen)

e Pada turnamen pertama guru menempatkan siswa pada
meja turnamen dengan pengaturan beberapa siswa yang
berkemampuan tinggi dari tiap-tiap kelompok pada
meja I, siswa berkemampuan sedang pada meja Il dan
III kemudian siswa berkemampuan rendah pada meja
IV.

e Guru membagikan lembar pemainan yang berisi kartu
bernomor dan soal-soal kepada setiap kelompok
homogen.

e Guru meminta siswa mengambil satu kartu bernomor
secara random dan mencari soal yang berhubungan
dengan nomor tersebut pada lembar permainan.

e (Guru meminta siswa membaca pertanyaan-pertanyaan

Siswa melaksanakan instruksi dari guru
Siswa mengambil kartu bernomor dan
soal-soal permainan.

Siswa membaca pertanyaan-pertanyaan
yang ada.

Siswa menjawab soal-soal dari pertanyaan
yang ada

Siswa kembali kepada kelompok asalanya

Siswa mendengarkan arahan dari guru




dengan keras sesuai dengan nomor yang mereka ambil.

e Setelah siswa membaca soal guru meminta siswa untuk
menjawab soal pada lembar permainan sesuai dengan
kartu bernomor yang diambil.

e Setelah turnamen selesai, setiap siswa dalam satu meja
turnamen menghitung jumlah kartu yang diperoleh dan
menentukan berapa poin yang diperoleh berdasarkan
tabel yang disediakn.

e Guru kemudian menginstruksikan siswa kembali
kepada kelompok asalnya dan melaporkan poin yang
diperoleh kepada ketua kelompok.

e Guru menyampaikan kepada siswa kelompok yang
mendapatkan poin tertinggi dan menjadi pemenang

dalam turnamen tersebut.

Fase VI: Memberikan penghargaan
¢ Guru memberikan penghargaan berupa hadiah atau
sertifikat atas usaha yang telah dilakukan kelompok

selama belajar sehingga mencapai kriteria yang telah

¢ Siswa mendengarkan penyampaian guru




disepakati bersama.

Kegiatan
akhir

Guru dan siswa bersama-sama menyimpulkan materi.
Guru memberikan pekerjaan rumah kepada siswa.
Guru menyampaikan rincian materi kepada siswa
untuk pertemuan selanjutnya.

Guru menutup pembelajaran dengan salam.

Membuat rangkuman/kesimpulan
pembelajaran

Mempelajari materi yang akan dibahas
pada pertemuan selanjutnya

Siswa mendengarkan penyampaian guru
Siswa menutup pembelajaran dengan

berdoa

10

menit




Pertemuan Kedua (2 x 45 Menit)

Kegiatan
No | Tahap Waktu
Guru Siswa
Fase I : Menyampaikan tujuan pembelajaran dan
menyiapkan siswa
Guru mengucapkan salam dan mengajak siswa berdoa Siswa menjawab salam dan berdoa
sebelum belajar. Siswa merespon ketika guru mengecek
Guru mengecek kehadiran siswa. kehadiran
Apersepsi: tanya-jawab tentang sistem persamaan Siswa menjawab pertanyaan yang
Kegiatan : : o - Lo 10
linear dua variabel, metode eliminasi dan substitusi diberikan oleh guru _
Awal Menit

yang telah dipelajari di SMP.

Menyampaikan tujuan dan memotivasi peserta didik
Guru menyampaikan indikator pencapaian kompetensi
dan memotivasi siswa belajar.

Guru menyampaikan model pembelajaran yang akan

digunakan

Siswa bersemangat dalam mengikuti
pembelajaran

Siswa mendengar informasi dari guru




Kegiatan
Inti

Fase II : Menyajikan Informasi
¢ Guru menyajikan informasi tentang penyelesaian
masalah kontekstual sistem persamaan linear tiga

variabel menggunakan metode subtitusi

Siswa memperhatikan pembelajaran yang
sedang berlangsung

Siswa bertanya tentang materi yang belum

e Memotivasi peserta didik untuk mengajukan di mengerti 20
pertanyaaan terkait materi yang telah disajikan. e Mendengarkan penjelasan guru dan Menit
¢ Guru memberikan contoh soal dan penyelesaiannya memperhatikan materi pelajaran yang
berkaitan dengan materi yang telah disampaikan diberikan
e Memperhatikan dan mencatat contoh soal
dan penyelesaian yang dijelaskan oleh
guru
Fase IlI: Mengorganisasikan siswa ke dalam kelompok-
kelompok belajar 10
e Guru membagi siswa secara heterogen dalam beberapa | ¢ Melaksanakan instruksi yang diberikan oleh | Menit

kelompok yang beranggotankan 4-5 orang.

e Guru meminta siswa untuk mengambil posisi sesuai

guru sesuai kelompok.

Anggota kelompok harus saling bekerja




dengan  kelompoknya telah  ditentukan

yang
sebelumnya.

Guru meminta siswa mempelajari materi yang telah
diberikan.

Guru membagi lembar kegiatan peserta didik (LKPD)
kepada siswa.

Siswa bekerjasama memadukan kemampuan untuk

saling mengisi, saling membantu guna mengerjakan

tugas belajar yang dibagikan guru.

sama dan saling membantu untuk
memahami materi pelajaran
Membuat prediksi, menganalisis apa yang
diketahui dan ditanyakan, membuat rencana
penyelesaian soal
Siswa menerima LKPD dengan tenang
Menyatukan pendapatnya terhadap
jawaban pertanyaan yang diberikan dan
meyakinkan setiap anggota dalam timnya

mengetahui jawaban tim.

Fase IV: Membimbing kelompok bekerja dan belajar

e Guru menginstruksikan kepada setiap kelompok
untuk mendiskusikan dan menyelesaikan masalah
yang disediakan pada LKPD.

e Mengintruksikan siswa untuk memahami dan
menganalisis soal.

e Guru membimbing siswa atau kelompok yang

kesulitan.

Setiap kelompok mendiskusikan dan

menyelesaikan LKPD yang dibagikan

30
Menit




Fase V: Evaluasi

e Guru mengelompokkan siswadalam meja turnamen
yang beranggotakan perwakilan masing-masing setiap
kelompok yang berkemampuan akademik sama
(homogen)

e Pada turnamen pertama guru menempatkan siswa pada
meja turnamen dengan pengaturan beberapa siswa yang
berkemampuan tinggi dari tiap-tiap kelompok pada
meja I, siswa berkemampuan sedang pada meja II dan
III kemudian siswa berkemampuan rendah pada meja
IV.

e Guru membagikan lembar pemainan yang berisi kartu
bernomor dan soal-soal kepada setiap kelompok
homogen.

e Guru meminta siswa mengambil satu kartu bernomor
secara random dan mencari soal yang berhubungan

dengan nomor tersebut pada lembar permainan.

Siswa melaksanakan instruksi dari guru
Siswa mengambil kartu bernomor dan
soal-soal permainan.

Siswa membaca pertanyaan-pertanyaan
yang ada.

Siswa menjawab soal-soal dari pertanyaan
yang ada

Siswa kembali kepada kelompok asalanya

Siswa mendengarkan arahan dari guru




e (Guru meminta siswa membaca pertanyaan-pertanyaan
dengan keras sesuai dengan nomor yang mereka ambil.

e Setelah siswa membaca soal guru meminta siswa untuk
menjawab soal pada lembar permainan sesuai dengan
kartu bernomor yang diambil.

e Setelah turnamen selesai, setiap siswa dalam satu meja
turnamen menghitung jumlah kartu yang diperoleh dan
menentukan berapa poin yang diperoleh berdasarkan
tabel yang disediakn.

e Guru kemudian menginstruksikan siswa kembali
kepada kelompok asalnya dan melaporkan poin yang
diperoleh kepada ketua kelompok.

¢ Guru menyampaikan kepada siswa kelompok yang
mendapatkan poin tertinggi dan menjadi pemenang

dalam turnamen tersebut.

Fase VI: Memberikan penghargaan

e Guru memberikan penghargaan berupa hadiah atau

e Siswa mendengarkan penyampaian guru




sertifikat atas usaha yang telah dilakukan kelompok
selama belajar sehingga mencapai kriteria yang telah

disepakati bersama.

Kegiatan
akhir

Guru dan siswa bersama-sama menyimpulkan materi.
Guru memberikan pekerjaan rumah kepada siswa.
Guru menyampaikan rincian materi kepada siswa
untuk pertemuan selanjutnya.

Guru menutup pembelajaran dengan salam.

Membuat rangkuman/kesimpulan
pembelajaran

Mempelajari materi yang akan dibahas
pada pertemuan selanjutnya

Siswa mendengarkan penyampaian guru
Siswa menutup pembelajaran dengan

berdoa

10

menit




Pertemuan Ketiga (4 x 45 Menit)

Kegiatan
No | Tahap Waktu
Guru Siswa
Fase I : Menyampaikan tujuan pembelajaran dan
menyiapkan siswa
Guru mengucapkan salam dan mengajak siswa berdoa Siswa menjawab salam dan berdoa
sebelum belajar. Siswa merespon ketika guru mengecek
Guru mengecek kehadiran siswa. kehadiran
Apersepsi: tanya-jawab tentang sistem persamaan Siswa menjawab pertanyaan yang
Kegiatan : : o - Lo 10
linear dua variabel, metode eliminasi dan substitusi diberikan oleh guru _
Awal Menit

yang telah dipelajari di SMP.

Menyampaikan tujuan dan memotivasi peserta didik
Guru menyampaikan indikator pencapaian kompetensi
dan memotivasi siswa belajar.

Guru menyampaikan model pembelajaran yang akan

digunakan

Siswa bersemangat dalam mengikuti
pembelajaran

Siswa mendengar informasi dari guru




Kegiatan
Inti

Fase II : Menyajikan Informasi
e Guru menyajikan informasi tentang penyelesaian
masalah kontekstual sistem persamaan linear tiga

variabel menggunakan metode eliiminasi dan subtitusi

Siswa memperhatikan pembelajaran yang
sedang berlangsung

Siswa bertanya tentang materi yang belum

e Memotivasi peserta didik untuk mengajukan di mengerti 20
pertanyaaan terkait materi yang telah disajikan. Mendengarkan penjelasan guru dan Menit
e Guru memberikan contoh soal dan penyelesaiannya memperhatikan materi pelajaran yang
berkaitan dengan materi yang telah disampaikan diberikan
Memperhatikan dan mencatat contoh soal
dan penyelesaian yang dijelaskan oleh
guru
Fase IlI: Mengorganisasikan siswa ke dalam kelompok-
kelompok belajar 10
e Guru membagi siswa secara heterogen dalam beberapa Melaksanakan instruksi yang diberikan oleh | Menit

kelompok yang beranggotankan 4-5 orang.
e Guru meminta siswa untuk mengambil posisi sesuai

dengan  kelompoknya telah  ditentukan

yang

guru sesuai kelompok.
Anggota kelompok harus saling bekerja

sama dan saling membantu untuk




sebelumnya.

e (Guru meminta siswa mempelajari materi yang telah
diberikan.

e Guru membagi lembar kegiatan peserta didik (LKPD)
kepada siswa.

e Siswa bekerjasama memadukan kemampuan untuk
saling mengisi, saling membantu guna mengerjakan

tugas belajar yang dibagikan guru.

memahami materi pelajaran

Membuat prediksi, menganalisis apa yang
diketahui dan ditanyakan, membuat rencana
penyelesaian soal

Siswa menerima LKPD dengan tenang
Menyatukan pendapatnya terhadap jawaban
pertanyaan yang diberikan dan meyakinkan
setiap anggota dalam timnya mengetahui

jawaban tim.

Fase IV: Membimbing kelompok bekerja dan belajar
e Guru menginstruksikan kepada setiap kelompok
untuk mendiskusikan dan menyelesaikan masalah
yang disediakan pada LKPD.
e Mengintruksikan siswa untuk memahami dan
menganalisis soal.
e Guru membimbing siswa atau kelompok yang

kesulitan.

Setiap kelompok mendiskusikan dan

menyelesaikan LKPD yang dibagikan

30
Menit




Fase V: Evaluasi

e Guru mengelompokkan siswadalam meja turnamen
yang beranggotakan perwakilan masing-masing setiap
kelompok yang berkemampuan akademik sama
(homogen)

e Pada turnamen pertama guru menempatkan siswa pada
meja turnamen dengan pengaturan beberapa siswa yang
berkemampuan tinggi dari tiap-tiap kelompok pada
meja I, siswa berkemampuan sedang pada meja Il dan
III kemudian siswa berkemampuan rendah pada meja
IV.

e Guru membagikan lembar pemainan yang berisi kartu
bernomor dan soal-soal kepada setiap kelompok
homogen.

e Guru meminta siswa mengambil satu kartu bernomor
secara random dan mencari soal yang berhubungan
dengan nomor tersebut pada lembar permainan.

e (Guru meminta siswa membaca pertanyaan-pertanyaan

Siswa melaksanakan instruksi dari guru
Siswa mengambil kartu bernomor dan
soal-soal permainan.

Siswa membaca pertanyaan-pertanyaan
yang ada.

Siswa menjawab soal-soal dari pertanyaan
yang ada

Siswa kembali kepada kelompok asalanya

Siswa mendengarkan arahan dari guru




dengan keras sesuai dengan nomor yang mereka ambil.

e Setelah siswa membaca soal guru meminta siswa untuk
menjawab soal pada lembar permainan sesuai dengan
kartu bernomor yang diambil.

e Setelah turnamen selesai, setiap siswa dalam satu meja
turnamen menghitung jumlah kartu yang diperoleh dan
menentukan berapa poin yang diperoleh berdasarkan
tabel yang disediakn.

e Guru kemudian menginstruksikan siswa kembali
kepada kelompok asalnya dan melaporkan poin yang
diperoleh kepada ketua kelompok.

e Guru menyampaikan kepada siswa kelompok yang
mendapatkan poin tertinggi dan menjadi pemenang

dalam turnamen tersebut.

Fase VI: Memberikan penghargaan
¢ Guru memberikan penghargaan berupa hadiah atau
sertifikat atas usaha yang telah dilakukan kelompok

selama belajar sehingga mencapai kriteria yang telah

¢ Siswa mendengarkan penyampaian guru




disepakati bersama.

Kegiatan
akhir

Guru dan siswa bersama-sama menyimpulkan materi.
Guru memberikan pekerjaan rumah kepada siswa.
Guru menyampaikan rincian materi kepada siswa
untuk pertemuan selanjutnya.

Guru menutup pembelajaran dengan salam.

Membuat rangkuman/kesimpulan
pembelajaran

Mempelajari materi yang akan dibahas
pada pertemuan selanjutnya

Siswa mendengarkan penyampaian guru
Siswa menutup pembelajaran dengan

berdoa

10

menit




Pertemuan Keempat (2 x 45 Menit)

Kegiatan
No | Tahap Waktu
Guru Siswa
Fase I : Menyampaikan tujuan pembelajaran dan
menyiapkan siswa
Guru mengucapkan salam dan mengajak siswa berdoa Siswa menjawab salam dan berdoa
sebelum belajar. Siswa merespon ketika guru mengecek
Guru mengecek kehadiran siswa. kehadiran
Apersepsi: tanya-jawab tentang sistem persamaan Siswa menjawab pertanyaan yang
Kegiatan : : o - Lo 10
linear dua variabel, metode eliminasi dan substitusi diberikan oleh guru _
Awal Menit

yang telah dipelajari di SMP.

Menyampaikan tujuan dan memotivasi peserta didik
Guru menyampaikan indikator pencapaian kompetensi
dan memotivasi siswa belajar.

Guru menyampaikan model pembelajaran yang akan

digunakan

Siswa bersemangat dalam mengikuti
pembelajaran

Siswa mendengar informasi dari guru




Kegiatan
Inti

Fase II : Menyajikan Informasi
e Guru menyajikan informasi tentang penyelesaian
masalah kontekstual sistem persamaan linear tiga

variabel menggunakan metode determinan dan

Siswa memperhatikan pembelajaran yang
sedang berlangsung

Siswa bertanya tentang materi yang belum

mengintrepretasikan hasil penyelesaian sistem di mengerti

persamaan linear tiga variabel. Mendengarkan penjelasan guru dan Mze(jlit
e Memotivasi peserta didik untuk mengajukan memperhatikan materi pelajaran yang

pertanyaaan terkait materi yang telah disajikan. diberikan
e Guru memberikan contoh soal dan penyelesaiannya Memperhatikan dan mencatat contoh soal

berkaitan dengan materi yang telah disampaikan dan penyelesaian yang dijelaskan oleh

guru
Fase IlI: Mengorganisasikan siswa ke dalam kelompok-
kelompok belajar 10

e Guru membagi siswa secara heterogen dalam beberapa Melaksanakan instruksi yang diberikan oleh | Menit

kelompok yang beranggotankan 4-5 orang.
e Guru meminta siswa untuk mengambil posisi sesuai

dengan  kelompoknya telah  ditentukan

yang

guru sesuai kelompok.
Anggota kelompok harus saling bekerja

sama dan saling membantu untuk




sebelumnya.

e (Guru meminta siswa mempelajari materi yang telah
diberikan.

e Guru membagi lembar kegiatan peserta didik (LKPD)
kepada siswa.

e Siswa bekerjasama memadukan kemampuan untuk
saling mengisi, saling membantu guna mengerjakan

tugas belajar yang dibagikan guru.

memahami materi pelajaran

Membuat prediksi, menganalisis apa yang
diketahui dan ditanyakan, membuat rencana
penyelesaian soal

Siswa menerima LKPD dengan tenang
Menyatukan pendapatnya terhadap jawaban
pertanyaan yang diberikan dan meyakinkan
setiap anggota dalam timnya mengetahui

jawaban tim.

Fase IV: Membimbing kelompok bekerja dan belajar
e Guru menginstruksikan kepada setiap kelompok
untuk mendiskusikan dan menyelesaikan masalah
yang disediakan pada LKPD.
e Mengintruksikan siswa untuk memahami dan
menganalisis soal.
e Guru membimbing siswa atau kelompok yang

kesulitan.

Setiap kelompok mendiskusikan dan

menyelesaikan LKPD yang dibagikan

30
Menit




Fase V: Evaluasi

e Guru mengelompokkan siswadalam meja turnamen
yang beranggotakan perwakilan masing-masing setiap
kelompok yang berkemampuan akademik sama
(homogen)

e Pada turnamen pertama guru menempatkan siswa pada
meja turnamen dengan pengaturan beberapa siswa yang
berkemampuan tinggi dari tiap-tiap kelompok pada
meja I, siswa berkemampuan sedang pada meja Il dan
III kemudian siswa berkemampuan rendah pada meja
IV.

e Guru membagikan lembar pemainan yang berisi kartu
bernomor dan soal-soal kepada setiap kelompok
homogen.

e Guru meminta siswa mengambil satu kartu bernomor
secara random dan mencari soal yang berhubungan
dengan nomor tersebut pada lembar permainan.

e (Guru meminta siswa membaca pertanyaan-pertanyaan

Siswa melaksanakan instruksi dari guru
Siswa mengambil kartu bernomor dan
soal-soal permainan.

Siswa membaca pertanyaan-pertanyaan
yang ada.

Siswa menjawab soal-soal dari pertanyaan
yang ada

Siswa kembali kepada kelompok asalanya

Siswa mendengarkan arahan dari guru




dengan keras sesuai dengan nomor yang mereka ambil.

e Setelah siswa membaca soal guru meminta siswa untuk
menjawab soal pada lembar permainan sesuai dengan
kartu bernomor yang diambil.

e Setelah turnamen selesai, setiap siswa dalam satu meja
turnamen menghitung jumlah kartu yang diperoleh dan
menentukan berapa poin yang diperoleh berdasarkan
tabel yang disediakn.

e Guru kemudian menginstruksikan siswa kembali
kepada kelompok asalnya dan melaporkan poin yang
diperoleh kepada ketua kelompok.

e Guru menyampaikan kepada siswa kelompok yang
mendapatkan poin tertinggi dan menjadi pemenang

dalam turnamen tersebut.

Fase VI: Memberikan penghargaan
¢ Guru memberikan penghargaan berupa hadiah atau
sertifikat atas usaha yang telah dilakukan kelompok

selama belajar sehingga mencapai kriteria yang telah

¢ Siswa mendengarkan penyampaian guru




disepakati bersama.

Kegiatan
akhir

Guru dan siswa bersama-sama menyimpulkan materi.
Guru memberikan pekerjaan rumah kepada siswa.
Guru menyampaikan rincian materi kepada siswa
untuk pertemuan selanjutnya.

Guru menutup pembelajaran dengan salam.

Membuat rangkuman/kesimpulan
pembelajaran

Mempelajari materi yang akan dibahas
pada pertemuan selanjutnya

Siswa mendengarkan penyampaian guru
Siswa menutup pembelajaran dengan

berdoa

10

menit




F. PENILAIAN
1. Penilain Proses
Dilaksankan dalam kegiatan belajar mengajar
a. keaktifan siswa dalam berdiskusi.
b. Keaktifan siswa mengeluarkan pendapat.
2. Penilaian Hasil
a. Hasil kerja siswa pada LKPD
b. Tes Tertulis (Uraian)

Makassar, Oktober 2018
Guru Bidang Studi Peneliti

(Ir. A. PATONANGI) (SULTAN)




Kelompok : ............................ Tanggal : ...l

L Materi  : ..,
D Kelas e,
R T Alokasi Waktu : 30 Menit
A,

PETUNJUK :
D, Diskusikan dan kerjakan LKS ini dengan

teman kelompokmu !

Kompetensi Dasar :
3.3 Menyusun sistem persamaan linear tiga variabel dari masalah kontekstual.
Indikator Pencapaian :

3.3.1 Mengidentifikasi sistem persamaan yang merupakan sistem persamaan linear

tiga variabel.

Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan baik dan benar!

1. Apakah persamaan — persamaan berikut ini membentuk sistem persamaan linear
tiga variabel ? berikan alasan atas jawabanmu .
2x +5y—2z=7dan2x -4y +3z=3

x—2y+3z=0dany=1danx +5z=28

2. Jika gaji x,y, dan z digabung maka hasilnya sama dengan Rp 4.500.000,00.

Apabila gaji y diamabil Rp 500.000,00 dan diberikan kepada x, maka gaji x akan



sama dengan gaji y. Jika gaji z ditambah Rp 1.500.000,00, maka gaji z akan sama

dengan jumlah gaji x da y. Tentukan persamaan linear dari pernyataan diatas.

Penyelesaian



Kelompok : ............................ Tanggal : ...l

T e, Materi  : ..,
B Kelas ¢ oo,
O, Alokasi Waktu : 30 Menit
10, o,
PETUNJUK :
) Diskusikan dan kerjakan LKS ini dengan

teman kelompokmu !

Kompetensi Dasar :

4.4 Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan sistem persamaan
linear tiga variabel.

Indikator Pencapaian :

4.3.1 Menyusun dan menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan

sistem persamaan linear tiga variabel dengan metode subtitusi dan eliminasi

Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan baik dan benar!

1. Tentukan nilai x,y dan z dari persamaan berikut :

2x +2y +3z2=22 .. (D
3x-y+4z =19 ... (2
Sx+y+2z =21 ...3)

Selesaikanlah himpunan penyelesaian di atas dengan metode substitusi!
2. Fahry membeli 2 apel, 2 mangga dan 1 durian dengan harga Rp. 40.000,00. Fajar

membeli 1 apel, 2 mangga dan 1 durian dengan harga Rp. 30.000. Sedangkan



Igbal membeli 3 apel, 1 mangga dan 1 durian dengan harga Rp. 45.000,00.

Tentukan harga 1 apel, 1 mangga dan 1 durian?



Kelompok : ............................ Tanggal : ...l

L3 Materi  :...oooiiiiii,
L4, Kelas ...
1S Alokasi Waktu : 30 Menit
16, e,
PETUNJUK :
L7, Diskusikan dan kerjakan LKS ini dengan
18 teman kelompokmu

Kompetensi Dasar :

43 Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan sistem persamaan linear

tiga variabel.

Indikator Pencapaian :
4.3.2 Menyusun dan menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan

sistem persamaan linear tiga variabel dengan metode subtitusi dan eliminasi

Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan baik dan benar!

1. Selesaikan sistem persamaan linear dibawah ini dengan metode eliminasi /

metode gabungan !

x+2y-3z=-4 ...(1)
2x—y+z =3 .. (2

3x+2y+z=10 ... (3)

2. Ani, Nia, dan Ina pergi bersama- sama ke toko buah. Ani membeli 2 kg melon 2 kg
anggur dan 1 kg jeruk dengan harga Rp. 67.000,00. Nia membeli 3 kg melon, 1 kg
anggur dan 1 kg jeruk dengan harga Rp. 61.000,00. Ina membeli 1 kg melon, 3 kg



anggur dan 2 kg jeruk dengan harga Rp. 80.000,00. Jika Ina membeli 1 kg melon, 1 kg

anggur, dan 4 kg jeruk, maka iya harus membayar ...

Selesaikan soal berikut menggunakan metode eliminasi / metode gabungan !



Kelompok : ............................ Tanggal : ...l

19, Materi  :...oooiiiiii,
20, Kelas ...
21 Alokasi Waktu : 30 Menit
2 PETUNJUK :
Diskusikan dan kerjakan LKS ini dengan
2 teman kelompokmu !
24,

Kompetensi Dasar :

4.3 Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan sistem persamaan linear

tiga variabel.

Indikator Pencapaian :

4.3.3 Menyusun dan menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan sistem

persamaan linear tiga variabel dengan metode determinan.

Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan baik dan benar!

1. Carilah himpunan penyelesaian dari persamaan berikut dengan menggunakan

metode determinan

2x+ty+z=12
Xx+2y—-1=3
3x—y+z=11



Penyelesaian :



RUBRIK PENILAIAN LKS 1

Nama Sekolah : SMA Somba Opu
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas / Semester : X / Ganjil
Materi Pokok : SPLTV
No Soal Kunci Jawaban R
1 2x + 5y -2z =7 dan 2x — 4y + z = 3 merupakan sistem persamaan

Apakah persamaan -
persamaan berikut ini
membentuk system
persamaan linear tiga
variabel ~?  berikan
alasan atas jawabanmu

2x+5y-2z="17
dan

2x 4y +3z=3

x —2y+3z =0 dan

y=I1 dan x+5z=38

linear 3 variabel karena membentuk persamaan linear 3 variabel

dan variabel — variabelnya saling terikat

x -2y + 3z = 0 dan y = 1 dan x + 5z = 8 merupakan sistem

persaaan linear tiga variabel karena dapat dinyatakan dalam

bentuk :
x-2y+3z=0
Ox+ty+0z=1
x+0y+5z=28

selain itu variabel — variabelnya juga saling terikat

Jika gaji x,y, dan z
digabunng maka

hasilnya sama dengan

e x+z+z=4.500.000

e y—500.000=x+500.000
y=x+500.000 + 500.000




Rp4.500.000,00.

Apabila gaji y diamabil
Rp500.000,00 dan
diberikan kepada x,
maka gaji x aka sama
dengan gaji y. Jika gaji
z ditambah
Rp1.500.000,00, maka
gaji z akan sama
dengan jumlah gaji x da
y . sistem persamaan
linear  berikut yang
merupakan bentuk dari
pernyataan diatas

adalah ....

y=x+1.000.000
y —x = 1.000.000

e 7z+1.500.000=x+y
1.500.000 =x+y-z
x+y—z =1.500.000

jadi sistem persamaan linear yang memenuhi pernyaataan soal no
2 adalah :
x +z+z=4.500.000
y —x = 1.000.000
x+y—z =1.500.000




RUBRIK PENILAIAN LKS 2

Nama Sekolah : SMA Somba Opu

Mata Pelajaran : Matematika

Kelas / Semester  : X/ Ganjil

Materi Pokok : SPLTV
No Soal Kunci Jawaban Rul
I Tentukan nilai x,y dan | 2x + 2y +3z =22 .. (D
z dari persamaan
berikut : 3x-y+4z =19 ..
2x +2y +3z=22 Sx+y+2z =21 ...(3)
3x—-y+4z =19 Peny :
5x +y+2z =21 Sx+ty+2z=21
Selesaikanlah
himpunan y =-5x-2z+21 G
lesaian di at
g:ggz; fl’al-?;)ld el s Subtitusi pers (4) ke pers (2) :
substitusi!
3x—-y+4z =19
3x—(-5x—-2z+21)+4z =19
3x+5x+2z-21+4z =19
8x +6z =40 ...(5)
Subtitusi pers (4) ke pers (1)
2x +2y+3z =22
2x +2(-5x—-2z+21)+3z =22
2x —10x—-4z+42+3z =22
8x—-z =-20 ...(6)

8x—-z=-20




No

Soal

Kunci Jawaban

Rul

z=-8x+20

Subtitusi pers (7) ke pers (5)

8x + 6z

8x +6(-8x+20)
8x —48x + 120
-40 x

X

Subtitusi x = 2 ke pers (7)

N N N N

(7

=40
=40
=40
=-80

= -8x +20
=_8(2)+20
—_16+20
—4

Subtitusi x = 2 da z =4 ke pers (3)

5X + y + 2Z = 21
52)+y+24) =21
10+y+8 =21
18 + y = 21
y =3
Jadi Hp {2, 3,4}
2 Fahry membeli 2 apel, Misal : Apel =X
2  man d 1 Mangga =y
gga dan :
Durian =z

durian dengan harga
Rp. 40.000,00. Fajar
membeli 1 apel, 2

Dik : 2x + 2y +z =40.000
x + 2y +z=30.000




No

Soal

Kunci Jawaban

Rul

mangga dan 1 durian
dengan harga Rp.
30.000. Sedangkan
Igbal membeli 3 apel,
1 mangga dan 1
durian dengan harga
Rp. 45.000,00.
Tentukan harga 1
apel, 1 mangga dan 1
durian?

3x +y+2z=45.000
Dit : Harga 1 buah apel , 1 buah mangga dan 1 buah durian?
Pilih salah satu persamaan, misalkan persamaan (2), kemudian
nyatakan salah satu variabelnya dalam bentuk variabel lainnya.
x + 2y +z=30.000
x=30.000 -2y —z .4

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

£ Pers (1)
2x + 2y +z =40.000
2(30.000 —2y —z ) =40.000
60.000 — 4y -2z 2y =40.000
60.000 —2y - z =40.000
2y -z =40.000 — 60.000
2y -z =-20.000
z =20.000 -2y ...(5)
+ Pers (3)
3x+y+z =45.000
3(30.000 -2y —z )+y+z =45.000
90.000 -6y —3z+y+z =45.000
90.000 — Sy —2z =45.000
-5y -2z =45.000-90.000

-Sy—2z =-45.000
Sy+2z =45.000 ...(6)

Nilai variabel z pada pers (5) menggantikan variabel z pada
persamaan (6)

S5y+2z =45.000
5y +2(20.000 -2y ) =45.000
5y +40.000 — 4y =45.000
y +40.000 =45.000
y =45.000-40.000
y =5.000
Subtitusikan nilai y = 5.000 ke pers (5)
z =20.000 -2y
z =20.000 - 2(5.000)
z =20.000-10.000




No

Soal

Kunci Jawaban

Rul

z =10.000
Subtitusikan nilai y = 5.000 dan z = 10.000 ke pers (3)

Ix+y+z =45.000
3x +5.000 + 10.000 = 45.000
3x +15.000 = 45.000

3x = 45.000 — 15.000

3x =30.000
x =30.000/3
x =10.000

Jadi , harga apel = Rp10.000,00 ; mangga = Rp5.000,00 ; dan
durian = Rp 10.000,00




RUBRIK PENILAIAN LKS 3

Nama Sekolah : SMA Somba Opu
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas / Semester : X/ Ganjil
Materi Pokok : SPLTV

1: Soal Kunci Jawaban Rubrik | Skor | Bobot
! Selesaikan sistem | X T2y ~3z=-4
. 2x—y+z =3
persamaan linear Ix £ 2V 4+ 7= 10
dibawah ini dengan XTeyrz
metode eliminasi atau
!
metode gabungan ! Eliminasi z dari pers (1) dan (2) , kemudian
X +2y—3z=-4 pers (2) dan (3) 1
Persamaan (1) X1 —» x+2y—-3z =-4 1
2x—y+z =3 Persamaan (2) X3 — 6x—-3y+3z =9
+ 1
3x+2y+z=10 x - 'y =5
..(4) 1
1
2x—y+z =3
3x+2y+z=10 1 18 36
x—-3y =-7 ...(5)
1
1
Eliminasi y pada pers (4) dan (5)
Persamaan (4) X3 — 21 x -3y =15 1
Persamaan (5) X1 —» x-3y =-7 1
22x =22
x=1
1
eliminasi x pada persamaaan (4)dan (5) 1

persamaan (4) X1 —» 7x—-y=5




R Soal Kunci Jawaban Rubrik | Skor | Bobot
persamaan (5) X7 — -7x -21y =-49 1
22 y=-44
y=2
1
subtitusi x = 1 dan y = 2 kepersamaan (2) : 1
2x—y+z=3 1
2(1)-2+z=3
z=3 1
jadi , Himpunanan penyelesaiannya adalah {1 ,
2,3}
2| Ani, Nia, dan Ina pergi | Misal : Melon = p 1
bersama- sama ke toko Anggur =q 1
Jeruk =r 1
buah. Ani membeli 2 kg | Dik : 2p +2q +r=67.000 ...(1) 1
melon 2 kg anggur dan 1 3p+q+r=61.000 -(2) 1
p+3q+2r=80.000 ...(3) 1
kg jeruk dengan harga | Dit : p+q+dr
Rp67.000,00.Nia membeli
Peny :
3 kg melon, 1 kg anggur | Eliminasi pers (1) dan pers (2)
dan 1 kg jeruk dengan 2p +2q +r=67.000 1
3p+q+r=61.000 1
harga Rp61.000,00. Ina _
membeli 1 kg melon,3kg | -P1tq = 6000 ...(4) 1 32 64
anggur dan 2 kg jeruk Eliminasi pers (2) dan pers (3)
dengan harga Rp|3p +q+1=6100 2 6p + 2q +2r = 1
. 122.000 1
80.000,00.  Jika - Ina | 304 2r=80.000 X1 p+3q+ 2r = 80.000
membeli 1 kg melon, 1 kg 1
anggur, dan 4 kg jeruk, | - Sp - q = 42.000
maka iya harus .. (5
membayar ... }
Selesaikan soal berikut | Eliminasi q pada persamaan (4) dan (5)
-p +q=6000 1

menggunakan metode




=]

Soal

Kunci Jawaban

Rubrik

Skor

Bobot

eliminasi/ gabungan !

5p —q = 42.000

4p = 48.000
p = 48.000/4
p = 12.000

Eliminasi p pada persamaan (4) dan (5)
-p +q=6000 E((S 5p +5q=30.000
S5p—q=42.000 IX-145p+q =-42.000

4q =72.000
q =72.000/4
q = 18.000

subtitusi nila p dan q ke pers 1
2p+2q+r =67.000
2(12.000 ) +2 (18.000) +r = 67.000
24000 +36.000 + r = 67.000
6000 + r = 67.000
r=67.000 — 60.000
r=7.000

—pt+tq+ 4r

= 12.000 + 18.000 + 4(7000)
=12.000 + 18.000 + 28.000
= 58.000

Pt ek ek e ek

ek ek




RUBRIK PENILAIAN LKS 4

Nama Sekolah : SMA Somba Opu
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas / Semester : X/ Ganjil
Materi Pokok : SPLTV
Soal Kunci Jawaban Rubrik | Skor | Bobot
Selesaikan soal Dik :
berikut dengan |2x+y+z=12
metode
X+2y—1=3 1
determinan !
3x-y+tz=11
2x+y+z=12
Dit : Himpunan penyelesaian ? 1
Xx+2y—-1=3
Peny :
3x—y+z=11 2 1 12 1 1 35
Y p=1 2 -1|1 2 ) 100
3 -1 1 3 -1 1
Himpunan ={(221+1-13+1.1-1)—(1.23+2.-1.-1+1.1.1)} }
. =(4-3-1)-(6+2+1)
penyelesaian -0-9 1
=-9 1
dari persamaan
di atas adalah ... 12 1 1 12 1 1
Dx =| 3 2 -1 3 2 1
11 -1 1 11 -1 1
1
={(12.2.1+1.-1.11+1.3.-1)} - {(1.2.11 +12.-1.-1 + 1.3.1)} 1
=(24-11-3)-(22+12+3) 1
=10-37 1
=-27




No Soal Kunci Jawaban Rubrik | Skor | Bobot
2 12 1 2 12 1
Dy={1 3 -1[1 3 1
3 11 1 3 11 1
={(2.3.1+12.-13+1.1.11) - (1.3.3+2.-1.11 + 12.1.1)}
~(6-36 + 11) - (9-22 +12) 1
=-19— (1) 1
=-19+1 1
=18 1
1
2 1 12 2 1
Dz=|1 2 3 1 2 1
3 -1 11 13 -1 1
1
={(2.2.11+1.3.3+12.1.-1)-(12.2.3+2.3.-1+1.1.11)} 1
=(44+9 -12)-(72-6+11) 1
=41-77 1
=36 1
Nilai x, y, z ditentukan dengan rumus
x=Dx/D y=Dy/D z=Dz/D 1
=-27/-9 =-18/-9 =-36/-9 1
=3 =2 =4 1

Jadi Himpunan penyelesaiannya adalah {3,2,4}




LAMPIRAN B

B.1 KISI-KISI TES HASIL BELAJAR

B.2 TES HASIL BELA)AR

B.3 ALTERNATIF JAWABAN THB

B.4 LEMBAR JAWABAN THB

B.5 DAFTAR NILAI SISWA

B.6 ANALISIS TES HASIL BELA)JAR




KISI-KISI TES HASIL BELAJAR

(PRETEST-POSTTEST)

Satuan Pendidikan ~ : SMA Somba Opu

Kelas/Semester : X/ Ganjil
Materi : Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel
Jumlah Soal 4
Alokasi Waktu : 90 Menit
N
Kompetensi Dasar Indikator ;::l)r Bobot
3.3 Menyusun sistem 3.3.1 Mengidentifikasi sistem
persamaan linear tiga persamaan yang merupakan
variabel dari masalah ) ] ) 1 5
Kontekstual sistem persamaan linear tiga
variabel.
4.3 Menyelesaiakan 4.3.1 Menyusun dan menyelesaikan
masalah kontekstual masalah kontekstual ~ yang 2 55
yang berkaitan ) )
d . berkaitan dengan sistem
engan sistem
persamaan linear tiga persamaan linear tiga variabel
variabel dengan metode subtitusi dan
eliminasi
4.3.2 Menyusun dan menyelesaikan 3 40

masalah kontekstual  yang
berkaitan dengan sistem
persamaan linear tiga variabel

dengan metode determinan




TES HASIL BELAJAR

(PRETEST)
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas / Semester : X / Ganjil
Materi Pokok : SPLTV
Alokasi Waktu : 90 Menit

Petunjuk:

1. Tulislah Nama, Nis, Kelas dan No. Absen di lembar jawaban yang telah
disediakan.

Bacalah soal dengan baik dan cermat.

Jawablah terlebih dahulu soal yang Anda anggap mudah !

Jawaban ditulis di tempat yang telah disediakan.

nok wN

Periksa kembali jawabanmu sebelum dikumpulkan.

Soal
1. Diketahui tiga persamaan a = 5 ; b = 8 ; dan 2a — 3b — z = 11. Apakah
persamaan diatas termaksud sistem persamaan linear tiga variabel ? Berikan

alasannya!

2. Seorang penjual beras mencampur tiga jenis beras. Campuran beras pertama
terdiri atas 1 kg jenis A, 2 kg jenis B, dan 3 kg jenis C dijual degan harga
Rp19.500,00. Campuran beras kedua terdiri atas 2 kg jenis A dan 3 kg jenis
B dijual dengan harga Rp19.000,00. Campuran beras ketiga terdiri atas 1 kg
jenis B dan 1 kg jenis C dijual dengan harga Rp 6.250.00. Harga beras jenis

manakah yang paling mahal ?

Selesaiakan soal diatas menggunakan metode eliminasi dan subtitusi!



3. Carilah himpunan penyelesaian dari sistem persamaan berikut dengan

menggunakan metode determinan

x+2y+3z=13;2x+2y+z=9 ;x+y+z=6

*Selamat Bekerja*



Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas / Semester : X/ Ganjil
Materi Pokok : SPLTV
Alokasi Waktu  : 90 Menit

Petunjuk:

6. Tulislah Nama, Nis, Kelas dan No. Absen di lembar jawaban yang telah
disediakan.

7. Bacalah soal dengan baik dan cermat.

8. Jawablah terlebih dahulu soal yang Anda anggap mudah !

9. Jawaban ditulis di tempat yang telah disediakan.

10. Periksa kembali jawabanmu sebelum dikumpulkan.

Soal

1. Diketahui tiga persamaan 1/a+ 1/b+ 1/c=2;2p+3q-r=6;danp + 3q =3
apakah ketiga persamaan tersebut termasuk sistem persamaan linear tiga
variabel? Berikan Alasanya!

2. Ayu, Bimo, dan Candra berbelanja di sebuah toko buah secara bersamaan. Ayu
membeli 3 buah jambu, 4 nanas, dan 1 kelapa. Bimo membeli 6 jambu, 2 nanas,
dan 1 kelapa. Candra membeli 2 jambu, 5 nanas dan 10 kelapa. Di kasir, Ayu
membayar Rp83.000,00; Bimo membayar Rp86.000,00; dan candra membayar
Rp158.000,00. Berapakah harga masing — masing buah tersebut ?

Selesaiakan soal diatas menggunakan metode eliminasi dan subtitusi !

3. Carilah himpunan penyelesaian dari sistem persamaan berikut dengan

menggunakan metode determinan

Xx—-2y+tz=6;3x+ty-2z=4;7x-6y—-z=10

*Selamat Bekerja*



ALTERNATIF JAWABAN DAN PENSKORAN TES HASIL BELAJAR

(PRETEST)

No

Penyelesaian

Skor

Bobot

Ketiga persamaan linear tersebut membentuk

sistem

persamaan linear tiga variabel karena ketiga persamaan

tersebut dapat dinyatakan dalam bentuk :

a+0b+0c=5
Oa+b+0c=28
2a—3b—-z=11

Misalkan : Beras jenis A =a
Beras jenis B=Db
Beras jenis C=c¢

Dik :a+2b+ 3¢ =19.500
2a +3b =19.000
b+c =6.250

Dit : Harga jenis beras yang paling mahal ?
Peny :

Eliminasi pers (1) dan (2)
a+2b+3c=19.500 | X2 |2a+ 4b + 6¢ =39.000
2a +3b =19.000 1 X1 I2a+ 3b =19.000

b + 6¢ =20.000

Eliminasi pers (3) dan (4)
b+c¢c=6.250
b+ 6¢=20.000

-5¢=-13.750
5¢=13.750
c=13.750/5
c=2750

(4

—
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subtitusi ¢ = 2750
b+c¢=6.250
b +2750 = 6.250
b =6.250-2750
b =3.500

subtitusi ¢ dan b pada persamaan 2
2a+3b =19.000
2a+ 3 (3500) = 19.000
2a+10.500 =19.000
2a =19.000 - 10.500
2a  =8500
a =8500/2
a =4250

Jadi jenis beras yang paling mahal adalah jenis beras A

—

—t et e e ek ek

Dik:x +2y+3z=13
2x +2y+z=9
xty+tz=6

Dit : Himpunan penyelesaian ?

Peny :

2 3
2 1
1 1

1 2
2 2
1 1

=N =

={(1.2.1+2.1.1+3.2.1) = (1.2.3+1.1.1 + 1.2.2)}
=(2+2+6)-(6+1+4)

=10-11

=-1

13 2 3
9 2 1
6 1 1

13 2
9 2
6 1

Dx =

={(13.2.1+2.1.6 +3.9.1) — (3.2.6 + 13.1.1 + 2.9.1)}
=(26+12+27)—(36+13+18)

—

40




1 13 3|1 13
Dy=[2 9 1|2 9
1 6 1|1 6
={(1.9.1+13.1.1+3.2.6)-(3.9.1+ 1.1.6 + 13.2.1)}
=(9+13+36)—(27-6+26)

=58-59
=-1

1 2 13 |1 2

pz=l2 2 9 |2 2

1 1 6 11 1

={(1.2.6+29.1+13.2.1)-(13.2.1+1.9.1+2.2.6)}
=(12+18+26)—(26+9 + 24)

=56-59
=-3

Nilai x, y, z ditentukan dengan rumus

x=Dx/D y=Dy/D z=Dz/D
=-2/-1 =-1/-1 =-3/-1
=2 =1 =3

Jadi Himpunan penyelesaiannya adalah {2, 1, 3 }

Jumlah

100




ALTERNATIF JAWABAN DAN PENSKORAN TES HASIL BELAJAR

(POSTEST)

No

Penyelesaian

Skor

Bobot

Ketiga persamaan tersebut tidak membentuk sistem

persamaan linear tiga variabel , karena :

e Jika persamaan pertama pertama diselesaikan :
l/a+1/b+ 1/c=2=c(a+b)+ab=2abc

e Variabel — variabelnya tidak saling terikat

Misal :
a =jambu
b = nanas
¢ = kelapa

Dik :
3a+4b + ¢ =83.000,00
6a+2b + ¢ =86.000,00
2a+5b+10c¢=158.000,00

Dit : Berapakah harga masing — masing buah tersebut ?

Peny :

Eliminasi pers (1) dan (2)
3a+4b+c =83.000
6a+2b+c  =86.000

3a+2b =-3.000 . (@)

Eliminasi pers (1) dan (3)
3a+4b+c =83.000 J X10 J30a+ 40b+10c=_830.000
2a+5b+10c=158.000 § X1 J2a+5b+10c =158.000
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28a + 35b = 672.000 ...(5)

Eliminasi pers (4) dan (5)
-3a+2b =-3.000 X35] -105a + 70b = -105.000
28a+35b=672.000 I X2 1 56a+ 70b =1.344.000

-161 a =-1.449.000
a=-1.449.000/-161

a= 9000
Subtitusikan a = 9000 ke pers (4)
-3a+2b =-3000
-3(9000) +2b =-3000
-27000 +2b  =-3000
2b =-3000 + 27000
2b =24000
b =24000/2
b =12.000

Subtitusi a=9000 dan b=12.000 ke pers (1)
3a+4b+c =83000
3(9000) +4 (12000) + ¢ = 83000
27000 + 48000 +c = 83000
75000 +¢ =83000
¢ =283000 - 75000
¢ =28000

Harga jambu Rp 9.000,00
nanas Rp 12.000,00
kelapa Rp 8.000,00

—t e e ek e e

—t e

Dik: x-2y+z=6
3x+y-2z=4
7x-6y-z=10

Dit : Himpunan penyelesaian ?

Peny :

40




1 -2 1 1 -2
D=3 1 -2 |3 1
7 -6 -1 |7 -6

{(1.1-1+-2-27+13.6) = (1.1.7 + 1.-2.-6 + -2.3.-1)}
(-1+28-18)—(7 + 12 +6)

=9-25

=-16

6 -2 1 6 -2
Dx =5 4 1 -2 4 1
10 -6 -1 10 -6

={(6.1.-1+-2.-2.10 + 1.4.-6 ) = ( 1.1.10 + 6.-2.-6 + -2.4.-1 )}
=(-6+40-24)—(10+72+8)

=10-90
= -80

6 1|1 6

Dy=[3 4 -2 |3 4

7 10 -1 |7 10

={(1.4-1+6.-2.7+13.10)-(1.4.7+1.-2.10 +6.3.-1)}
=(-4-84+30)—(28-20-18)

=-58—(-10)
=58 + 10
=-48
1 -2 6]1 -2
pDz={3 1 4 |3 1
7 -6 1017 -6

={(1.1.10+-2.4.7+6.3.-6) - (6.1.7 + 1.4.-6 +-2.3.10)}
=(10-56-108 )—(42-24-60)

=(-154)-(-42)

=-154 +42

=-112

—




Nilai x , y, z ditentukan dengan rumus

x=Dx/D y=Dy/D z=Dz/D 1
=-80/-16 =-48 /-16 =-112/-16
=5 =3 =7
Jadi Himpunan penyelesaiannya adalah {5,3, 7 } 1

Jumlah | 50 | 100




DAFTAR NILAI PRETEST DAN POSTTEST
SISWA KELAS X SMA SOMBA OPU KABUPATEN GOWA

1 Putriani 54 80
2 Muh. Alif Ramli 48 90
3 Mubh. Indra Sirajuddin 36 92
4 Firman 8 32
5 Fitri 52 88
6 Muh. Rasul Sulaiman 28 78
7 Triwahyu Dewantara 36 82
8 St. Mutmainnah 40 80
9 Muh. Habibi 10 70
10 Jeriyansyah 64 92
11 St. Shania Syam 36 74
12 Diva Nurfadillah Nurastri 36 76
13 Abdullah Rendy 10 82
14 Tri Syahrul Ramadhan 48 92
15 Alief AB 28 78
16 Melani P.D.S 40 86
17 Nur Anisa Nasir 44 80
18 Muh. Rifky Mustamir 60 94
19 Muh. Fahreo 22 72
20 Nurul Alridha Yani 50 92




HASIL
KELAS X SMA

ANALISIS DATA PRETEST
SOMBA OPU KABUPATEN GOWA

8 1 8 64 64

10 2 20 100 200
22 1 22 484 484
28 2 56 784 1568
36 4 144 1296 5184
40 2 80 1600 3200
44 1 44 1936 1936
48 2 96 2304 4608
50 1 50 2500 2500
52 1 52 2704 2704
54 1 54 2916 2916
60 1 60 3600 3600
64 1 64 4096 4096

Jumlah Yfi=20 | Y fi.xi =750 |Y xi’?=24.384 | Y fi.xi*=33.060

1.
2).
3).
4).

5).

6).

Ukuran Sampel
Skor Tertinggi

Skor Terendah
Rentang Skor

: 20

: 64

HR

: Skor Tertinggi - Skor Terendah

: 64-8
: 56

Skor Rata-rata :

Variansi (52) :

. fixi 750

= =37,
i 20 0




_ nYi, fi.xi? = (T, fi.xi)?
B nn-—1)
~20(33.060) — (750)2

20(20 — 1)

SZ

_ 661.200 — 562.500
B 20(19)

~98.700
380

= 259,74

7). Standar Deviasi (§%) :

¢z _ X fixi® — (UL, fixi)?
B nn—1)

_[20(33.060) — (750)?
B 20(20 — 1)

_[661.200 — 562.500
B 20(19)

_[98.700
.| 380

=./259,74

= 16,12

DISTRIBUSI FREKUENSI DAN PERSENTASE SKOR HASIL BELAJAR
MATEMATIKA SISWA KELAS X SMA SOMBA OPU
KABUPATEN GOWA




1. 0<x<55 Sangat Rendah 18 90
2. 55<x<70 Rendah 2 10
3. 70 <x <80 Sedang 0 0
4. 80<x<90 Tinggi 0 0
5. 90 <x<100 Sangat Tinggi 0 0
Jumlah 20 100
Persentase :
18
1. Sangatrendah = 20 X 100% =90%
2
2. Rendah = >0 x 100% =10%
0
3. Sedang — % 100% = 0%
20
o 0
4. Tinggi — 2 100% — 0%
20
. 0
5. Sangat tinggi - % 100% — 0%

DESKRIPSI KETUNTASAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS X SMA
SOMBA OPU KABUPATEN GOWA SEBELUM PEMBELAJARAN
MELALUI PENERAPAN MODEL KOOPERATIF
TIPE TEAMS GAMES TOURNAMENT

0<x<70 Tidak Tuntas 20 100
70<x <100 Tuntas 0 0
Jumlah 20 100
Persentase :
) 20
1. Tidak tuntas = >0 X 100% =100%
0
2. Tuntas =—x100% = 0%

20






HASIL ANALISIS DATA POSTTEST
KELAS X SMA SOMBA OPU KABUPATEN GOWA

32 1 32 1024 1024
70 1 70 4900 4900
72 1 72 5184 5184
74 1 74 5476 5476
76 1 76 5776 5776
78 2 156 6084 12168
80 3 240 6400 19200
82 2 164 6724 13448
86 1 86 7396 7396
88 1 88 7744 7744
90 1 90 8100 8100
92 4 368 8464 33856
94 1 94 8836 8836
Jumlah 20 ) 'lc.‘6'1x0‘ B 282";2; Y fi.xi? = 133.108

1). Ukuran Sampel : 20

2). Skor Tertinggi : 94

3). Skor Terendah : 32

4). Rentang Skor : Skor Tertinggi - Skor Terendah

:94-32
162
5). Skor Rata-rata :

6).

n fixi 1610
Ll 20

= 80,50

Variansi (52) :



_ n Y, fi.xi® — (B, fi xi)?
B nn-—1)
~20(133.108) — (1.610)2

20(20 — 1)

SZ

_2.662.160 — 2.592.100

20(19)
~70.060

380

= 184,37

7). Standar Deviasi (§%) :

g2 _ |nEifixi? — (UL, fixi)
B n(n—1)

_[20(133.108) — (1.610)?
B 20(20 — 1)

_[2.662.160 — 2.592.100
B 20(19)

_[70.060
| 380

= /184,37

= 13,58

DISTRIBUSI FREKUENSI DAN PERSENTASE SKOR HASIL BELAJAR
MATEMATIKA SISWA KELAS X SMA SOMBA OPU
KABUPATEN GOWA



1. 0<x<55 Sangat Rendah 1 5
2. 55<x<70 Rendah 0 0
3. 70 <x <80 Sedang 6 30
4. 80<x<90 Tinggi 7 35
5. 90 <x <100 Sangat Tinggi 6 30
Jumlah 20 100
Persentase :
1
1. Sangat rendah =50 X 100% =5%
2. Rendah = % X 100% = 0%
6
3. Sedang — 2 % 100% =30%
20
o 7
4. Tinggi =%X100% — 350,
. 6
5. Sangat tinggi _ » % 100% — 30%

DESKRIPSI KETUNTASAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS X SMA
SOMBA OPU KABUPATEN GOWA SEBELUM PEMBELAJARAN
MELALUI PENERAPAN MODEL KOOPERATIF
TIPE TEAMS GAMES TOURNAMENT

0<x<70 Tidak Tuntas 1 5
70<x <100 Tuntas 19 95
Jumlah 20 100
Persentase :
) 1
1. Tidak tuntas = 20 X 100% =5%
19
2. Tuntas =—x100% =95%

20






ANALISIS DESKRIPTIF DAN INFERENSIAL SPSS

1. Deskriptif

Pretest, Posttest, dan Gain

Statistics
PRETEST | POSTTEST GAIN

N Valid 20 20 20

Missing 0 0 0
Mean 37,50 80,50 43,0000
Std. Error of Mean 3,604 3,036 2,59757
Median 38,67° 81,20° 42,0000"
Mode 36 92 50,00
Std. Deviation 16,116 13,578 11,61668
Variance 259,737 184,368 134,947
Skewness -,428 -2,482 ,591
Std. Error of Skewness 512 512 512
Kurtosis -,441 8,507 ,838
Std. Error of Kurtosis ,992 ,992 ,992
Range 56 62 48,00
Minimum 8 32 24,00
Maximum 64 94 72,00
Sum 750 1610 860,00
Percentiles 25 28,00 76,67 36,0000

50 38,67 81,20 42,0000

75 49,33 90,40 49,2000

a. Calculated from grouped data.

b. Percentiles are calculated from grouped data.




PRETEST

Frequency | Percent | Valid Percent | Cumulative Percent
Valid 8 1 5,0 5,0 5,0
10 2 10,0 10,0 15,0
22 1 5,0 5,0 20,0
28 2 10,0 10,0 30,0
36 4 20,0 20,0 50,0
40 2 10,0 10,0 60,0
44 1 5,0 5,0 65,0
48 2 10,0 10,0 75,0
50 1 5,0 5,0 80,0
52 1 5,0 5,0 85,0
54 1 5,0 5,0 90,0
60 1 5,0 5,0 95,0
64 1 5,0 5,0 100,0
Total 20 100,0 100,0
POSTTEST
Frequency | Percent | Valid Percent | Cumulative Percent
Valid 32 1 5,0 5,0 5,0
70 1 5,0 5,0 10,0
72 1 5,0 5,0 15,0
74 1 5,0 5,0 20,0
76 1 5,0 5,0 25,0
78 2 10,0 10,0 35,0
80 3 15,0 15,0 50,0
82 2 10,0 10,0 60,0
86 1 5,0 5,0 65,0
88 1 5,0 5,0 70,0
90 1 5,0 5,0 75,0
92 4 20,0 20,0 95,0
94 1 5,0 5,0 100,0




POSTTEST

Frequency | Percent | Valid Percent | Cumulative Percent
Valid 32 1 5,0 5,0 5,0
70 1 5,0 5,0 10,0
72 1 5,0 5,0 15,0
74 1 5,0 5,0 20,0
76 1 5,0 5,0 25,0
78 2 10,0 10,0 35,0
80 3 15,0 15,0 50,0
82 2 10,0 10,0 60,0
86 1 5,0 5,0 65,0
88 1 5,0 5,0 70,0
90 1 5,0 5,0 75,0
92 4 20,0 20,0 95,0
94 1 5,0 5,0 100,0
Total 20 100,0 100,0
GAIN
Frequency | Percent | Valid Percent | Cumulative Percent
Valid 24,00 1 5,0 5,0 5,0
26,00 1 5,0 5,0 10,0
28,00 1 5,0 5,0 15,0
34,00 1 5,0 5,0 20,0
36,00 2 10,0 10,0 30,0
38,00 1 5,0 5,0 35,0
40,00 2 10,0 10,0 45,0
42,00 2 10,0 10,0 55,0
44,00 1 5,0 5,0 60,0
46,00 2 10,0 10,0 70,0
50,00 3 15,0 15,0 85,0
56,00 1 5,0 5,0 90,0
60,00 1 5,0 5,0 95,0




PRETEST

72,00 1 5,0 5,0 100,0
Total 20 100,0 100,0
Histogram
671 Mean = 37,5
Std. Dev.=16,116
N=20
S—l
4
w
2—1
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Frequency

Frequency

Histogram

.
.
4
21
o- _. . T
40 60
POSTTEST

Histogram

GAIN

Mean =805
Std. Dev.=13,578
N=20







2. Inferensial
a. Uji Normalitas

Case Processing Summary

Cases
Valid Missing Total
N Percent N Percent N Percent
PRETEST 20 100,0% 0 ,0% 20 100,0%
POSTTEST 20 100,0% 0 ,0% 20 100,0%
GAIN 20 100,0% 0 ,0% 20 100,0%

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
PRETEST ,163 20 172 ,951 20 ,375
POSTTEST A77 20 ,101 147 20 ,000
GAIN ,123 20 ,200° ,967 20 ,690

b. Ujit

One-Sample Statistics

N Mean Std. Deviation | Std. Error Mean

PRETEST 20 37,50 16,116 3,604




POSTTEST 20 80,50 13,578 3,036

GAIN 20 43,0000 11,61668 2,59757

One-Sample Test

Test Value =0
95% Confidence Interval of
the Difference
Mean
t df Sig. (2-tailed) Difference Lower Upper
PRETEST 10,406 19 ,000 37,500 29,96 45,04
POSTTEST 26,514 19 ,000 80,500 74,15 86,85
GAIN 16,554 19 ,000 43,00000 37,5632 48,4368

(skor rata — rata posttest) — (skor rata — rata pretest)
- (skor maksimal) — (skor rata — rata pretest)
_ (80,50) — (37,50)
(100) — (37,50)
43,00
" 62,50
= 0,69

Ng

c¢. Uji Proporsi (Uji Z) pada Ketuntasan Klasikal

Pengujian ketuntasan klasikal siswa dilakukan dengan menggunakan taraf

signifikan 5% diperoleh Z;,p; = 0,4535



X T
n 0

Zhitu

)
o
—~
=
|

)
n
19

E_OB

[08(1-08)
— 20

Dengan taraf signifikan oc= 5% dari tabel sebarang normal baku diperoleh
Ziaper = 0,4535 nilai Zy;,,, = 1,68 lebih besar dari 0,4535 yang berarti H, ditolak
dan H; diterima. Jadi, tercapai ketuntasan klasikal atau banyaknya siswa yang tuntas
belajar > 79,9%.



LAMPIRAN C

C.1 LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA
C.2 ANALISIS DATA AKTIVITAS SISWA




Nama Sekolah  : SMA Somba Opu

Mata Pelajaran ~ : Matematika
Kelas/Semester : X/ Ganjil
Hari/Tanggal :

Nama Observer
Pertemuan ke

Petunjuk Pengisian :

Amatilah hal-hal yang menyangkut aktivitas siswa selama kegiatan
pembelajaran berlangsung. Kemudian isilah lembar pengamatan dengan prosedur
sebagai berikut :

1. Pengamatan dilakukan terhadap aktivitas siswa selama proses pembelajaran
berlangsung mulai dari kegiatan awal sampai dengan akhir pembelajaran.

2. Kategori pengamatan ditulis secara berurutan sesuai dengan kejadian yang
dilakukan siswa dan ditulis dalam kolom yang tersedia.

Aspek Pengamatan

No. Nama Siswa A B C D 5 F G i

O 0| Q| N[N | W N —

—
(e

—
[a—

—_—
[\

—
[98)

—
AN

—
()]

—
(o)

—
|

—
o ¢)

—
O




20

Jumlah

Keterangan :

Siswa yang hadir pada saat pembelajaran

Siswa yang duduk berdasarkan kelompok

Siswa yang memperhatikan penjelasan guru saat pembelajaran

Siswa yang bertanya tentang materi pelajaran yang belum dimengerti
Siswa yang meminta bimbingan pada guru dalam mengerjakan soal LKS
Siswa yang serius dan aktif dalam turnamen

Siswa yang mngerjakan soal turnamen tepat waktu

Siswa yang melakukan aktivitas lain diluar dari proses pembelajaran (ribut,
jalan-jalan, menggangu teman, dll.)

TOQmMmoawy



HASIL ANALISIS DATA AKTIVITAS SISWA MELALUI PENERAPAN
MODEL KOOPERATIF TIPE TEAMS GAMES TOURNAMENT (TGT)
KELAS X SMA SOMBA OPU KABUPATEN GOWA

.. . Pertemuan _ Persentase
No Aktivitas Siswa | | i ‘ T ‘ v x %)
Aktivitas Positif
1 Siswa yang hadir pada saat 20 18 19 | 19 19 95
pembelajaran
2 Siswa yang duduk berdasarkan | 20 18 19 | 19 19 95
kelompok
3 Siswa yang memperhatikan 18 20 19 | 20 | 19,25 96,25
penjelasan guru saat
pembelajaran
4 Siswa yang bertanya tentang 10 12 8 14 11 55
materi pelajaran yang belum
dimengerti
5 Siswa yang meminta 8 10 13 7 9,5 47,5
bimbingan pada guru dalam
mengerjakan soal LKS
6 Siswa yang serius dan aktif 16 18 15 | 13 | 155 77,5
dalam turnamen
7 Siswa yang mengerjakan soal 10 8 12 | 14 11 55
turnamen tepat waktu
Jumlah 540
Skor Rata-rata (X) 77,14
Aktivitas Negatif
1 | Melakukan aktivitas lain pada
saat proses pembelajaran
berlangsung (ribut,jalan- 4 2 5 4 3,75 18,75
jalan,bermain, menggangu teman,
dil)
Jumlah 18,75
Skor Rata-rata (X) 18,75




LAMPIRAND

D.1 ANGKET RESPONS SISWA
D.2 ANALISIS ANGKET RESPONS SISWA




Nama

NIS

Kelas

A. Tujuan
Angket respons siswa bertujuan untuk mengetahui respons siswa terhadap

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

B. Petunjuk Pengisian :
1. Berilah tAnda (v') pada kolom pilihan yang sesuai dan berikan alasan
terhadap jawaban yang diberikan pada tempat yang disediakan!
2. Respons yang Anda berikan tidak mempengaruhi penilaian hasil belajar

C. Pertanyaan

Kategori Respon
No Aspek yang ditanyakan

Senang Tidak Senang

Bagaimana perasaan Anda belajar matematika
1 menggunakan model pembelajaran Berkelompok dan
Turnamen?

Alasan :




No Aspek yang ditanyakan Kategori Respon
Bagaimana perasaan Anda terhadap suasana belajar di
2 kelas dengan model pembelajaran Berkelompok dan
Turnamen?
Alasan :
Tidak
Menarik
menarik
Bagaimana menurut Anda proses pembelajaran
3 dengan menggunakan model pembelajaran
Berkelompok dan Turnamen?
Alasan :
Bagaimana menurut Anda cara mengajar yang
4 diterapkan oleh guru dengan menggunakan model
pembelajaran Berkelompok dan Turnamen?
Alasan :
Ya Tidak
Apakah dengan menggunakan model pembelajaran
5 Berkelompok dan Turnamen Anda lebih mudah

memahami materi dengan baik?

Alasan :




No Aspek yang ditanyakan Kategori Respon

Apakah belajar melalui model pembelajaran
6 Berkelompok dan Turnamen merupakan hal baru bagi
Anda?

Alasan :

Setelah mengikuti pembelajaran matematika dengan
menggunakan model pembelajaran Berkelompok dan
Turnamen, apakah matematika merupakan pelajaran
yang menarik?

Alasan :

D. Saran

Gowa, Oktober 2018

Responden




HASIL ANALISIS DATA RESPONS SISWA TERHADAP PENERAPAN
MODEL KOOPERATIF TIPE TEAMS GAMES TOURNAMENT (TGT)
KELAS X SMA SOMBA OPU KABUPATEN GOWA

No.

Pertanyaan

Jawaban Ya

Jawaban Tidak

Jumlah | Persentase

Jumlah

Persentase

Bagaimana perasaan Anda
belajar matematika
menggunakan model
pembelajaran Berkelompok dan
Turnamen?

20 100%

0%

Bagaimana perasaan Anda
terhadap suasana belajar di kelas
dengan model pembelajaran
Berkelompok dan Turnamen?

20 100%

0%

Bagaimana menurut Anda
proses pembelajaran dengan
menggunakan model
pembelajaran Berkelompok dan
Turnamen?

19 95%

5%

Bagaimana menurut Anda cara
mengajar yang diterapkan oleh
guru dengan menggunakan
model pembelajaran
Berkelompok dan Turnamen?

18 90%

10%

Apakah dengan menggunakan
model pembelajaran
Berkelompok dan Turnamen
Anda lebih mudah memahami
materi dengan baik??

19 95%

5%

Apakah belajar melalui model
pembelajaran Berkelompok dan
Turnamen merupakan hal baru
bagi Anda?

8 40%

12

60%




Setelah mengikuti pembelajaran
matematika dengan
menggunakan model

pembelajaran Berkelompok dan 17 85% 3 15%
Turnamen, apakah matematika
merupakan pelajaran yang
menarik?
Jumlah 121 19
Persentase 86,43% 13,57%
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UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Nomor
Lampiran
Hal

- 1110/FKIP/A1-TI/TX/144072018
- 1 (Satu) Rangkap Proposal
. Pengantar LP3M

Kepada Yang Terhormat

.P3M Unismuh Makassar

Di-

Makassar

Assalamu Alaikum Wr. Wb

Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Makassar menerangkan dengan sebenarnya bahwa Mahasiswa tersebut yang

namanya di bawah ini :

Nama :SULTAN

NIM : 10536 4845 14
Jurusan : Pendidikan Matematika
Alamat :JI. Tanjung Merdeka

Adalah yang bersangkutan akan mengadakan penelitian dan penyelesaian

skripsi.

Dengan judul : Efektivitas Pembelajaran Matematika melalui Penerapan
Model Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT)
pada Siswa Kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa

Demikian disampaikan atas kerja sama yang baik kami ucapkan terima kasih.

Wassalamu Alaikum Wr. Wb

Makassar, September 2018

Kantor JL Sultan Alauddin No. 259 Tefp. (0411) 866972 Kpta Makgssar E-mail : fkipumm@yahoo.com



UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR ’

LEMBAGA PENELITIAN PENGEMBANGAN DAN PENGABDIAN KEPADA MASYARAKAT-
A Subtan Alssddin No. 259 Telp 866977 Fux (0411 65558 Makassar %0221 F-anall Iplewuntumnhiplass. com m

-

So ) -3
Nomor = 2432/1zn-5/C 4-VIIIX/3772018
Lamp | (satu) Rangkap Proposal 24 September 2018 M
Hal Permohonan lzin Penelitian

Kepada Yth,

Bapak Gubernur Prov. Sul-Sel
Cq. Kepala UPT P2T BKPMD Prov. Sul-Sel

di
Makassar
2% A B =

Berdesarkan  surat  Dekan Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Makassar, nomor: 1110/FKIP/A. 1-IVTX/1440/2013 tanggal 24 September
2018, menerangkan bahwa mahasiswa tersebut di bawah

Nama SULTAN

No Stambuk = 10536 4845 14

Fakultas Fakultas Kegurunn dun llmu Peadidikan
Jurusan Pendidikan Matematika

Pekerjaan " Muhasiswa
Bermaksud melaksanakan penclitian/pengumpulan data dalam rangka penubsan Sknpsi
dengan judul :

"Efektivitas Pembelajaran Matematikn melnlui Penernpan Model Kooperatif Tipe
Teams Games Tournament (TGT) pada Siswa Kelas X SMA Somba Opu Kabupaten
Gowa"

Yang akan dilaksanakan dari tanggal 29 September 2018 s/d 29 Nopember 2018.
Sehubungan dengan maksud di atas, kiranya Mzhasiswa tersebut diberikan 1zin untuk
melakukan penelitian sesuai ketentuan yang berlaku.

Demikian, atas perhatian dan kerjasamanya diucapkan Jazakumullahu khaeran katziraa.

2555 AF F B A=

09-18




PEMERINTAH KABUPATEN GOWA

BADAN KESATUAN BANGSA DAN POLITIK
.,-,.—Lé‘r! n Mesfid Rava No 30. Telepon. 884637 Sungguminasa ~ Gowa

o

Sungguminasa, 01 Oktober 2018
Kepada

Nomor 070799 ‘BKB.P2018 Yth Ka. UPT Dinas Pendidikan Wilayah
lamp - CGiowa I'rov. Sul-scl.
Venhal - Rehomendasi Penelitian Di- N

lempal

Surat Dinus Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu Satu Pintu P1L|§'|l|sl Sul-Sel
Nonor 6803 S OVPTSP 2018 tanggal 25 September 2018 tentang Rekomendasi Penelitian,

ez disampaikan Kepada saudara bahwa vang tersebut di bawah ini
AN SULTAN

lempat Tanggal Lahir Ujung Pandang, 17 September 1996

Jems Kelamin . Laki-Laki

Pekenjaan Lembaga . Mahasiswa (S1)

Alamat - Kampung Lente, RT 03/ RW 04

Bermaksud akan mengadakan Penelitian/Pengumpulan Data dalam rangka penyelesaian
Sheipsi Tesis di wilayah/tempat Bapak/lbu yung  benudul  “EFEKTIVITAS
PEMBEL AT ARAN MATEMATIKA MELALUI PENERAPAN MODEL KOOPERATII
FIPETE Vs GAMES TOURNAMEN (TGT) PADA SISWA KELAS X SMA SOMBA OPt
KABLPATENGOWA™

Sehima © 29 September v/d 29 Oktober 2018
Pengihu ldak Ada

Schubungan dengan hal tersebut di atas. maka pada prinsipnya kami dapat menyetujui

heziutun tersebut dengan ketentuan
I Sebelum dan sesudah melaksanakan kegiatan kepada yang bersangkutan harus
melapor kepada Bupat Cq. Badan Kesatuan Bangsa dan Politik Kab.Gowa,
= Penclitian/Pengambilan Data tidak menyimpang dari izin yang diberikan .
Mentaati semua peraturen perundang-undangan yang berlaku dan mengindahkan
adat istindat setempat;
4 Menyerahkan | (satu) Eksemplar copy hasil penelitian kepada Bupat Gowa Cq
Kepulu Badan Kesatuan Bangsa dan Politik Kab.Gowa.

Demikian disampaikan dan untuk lancarnya pelaksanaan dimaksud diharapkan buntuan
seperfuns a

Lembusan Pangkat Pembina [k |

I Hupan Gowa sehagas laporsn); NIP /1968080819881 1012
S R SMA Somba Opu

tONetun L PIM UNISMUH Makassar

I Yang bersangkutan,

¢ Perunggnl.-




WL LU
120181014208 L 4

PEMERINTAH PROVINS| SULAWESI SELATAN

DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU
BIDANG PENYELENGGARAAN PELAYANAN PERIZINAN

Nomor 6803/S.01/PTSP/2018 KopadaYth,
Lampiran Bupati Gowa
Perihal Izin Penelitian

di-
Tempat

Berdasarkan surat Ketua LP3M UNISMUH Makassar Nomor = 2433/1zn-5/C 4-VIII/1X/37/2018 tanggal 24
September 2018 perihal tersebut diatas, mahasiswa/peneliti dibawah ini

Nama SULTAN

Nomor Pokok 10536484514

Program Studi Pend. Matematika
Pekerjaan/Lembaga Mahasiswa(S1)

Alamat ¢ JI. Sit Alauddin No. 258, Makassar

Bermaksud untuk melakukan penelitian di daerah/kantor saudara dalam rangka penyusunan Skripsi, dengan
judul
“ EFEKTIVITAS PEMBELAJARAN MATEMATIKA MELALUI PENERAPAN MODEL KOOPERATIF TIPE
TEAMS GAMES TOURNAMENT (TGT) PADA SISWA KELAS X SMA SOMBA OPU KABUPATEN GOWA *

Yang akan dilaksanakan dari : Tgl. 20 September s/d 290 Oktober 2018

Sehubungan dengan hal tersebut diatas, pada prinsipnya kami menyetujui kegiatan dimaksud dengan
ketentuan yang tertera di belakang surat izin penelitian,

Demikian Sural Keterangan ini diberikan agar dipergunakan sebagaimana mestinya

Diterbitkan di Makassar
Pada tanggal : 25 September 2018

A.n. GUBERNUR SULAWESI SELATAN
KEPALA DINAS PENANAMAN MOD. N PELAYANAN TERPADU SATU

Tembusan Yin
1. Ketus LPIM UNISMUK Makassar ol Makasser,
2. Pertinggal

SHAP PTEP 20092018

JI.Bougenville No.5 Telp. (0411) 441077 Fax. (0411) 448936

Waebsite : itp/p2ibkpmd.auiaiomy.gald Emall | p2inmysuisaldyahun.com
Makassar 90222



Pusat Pengkajian & Pengembangan
e Matematika dan Pembelajarannya (P3MP)
92=® Jurusan Matematika FMIPA UNM

Sekretariat: Gedung G Lantal 1, FMIPA UNM Makassar Telp.(0411)866014, Fax.(0411)840860

KETERANGAN VALIDITAS INSTRUMEN
NO. 2157-P3MP/Val/M-X-18

Pusat Pengkajian & Pengembangan Matematika dan Pembelajarannya (P3MP) Jurusan
Matematika telah memvalidas: instrumen untuk keperluan penelitian yang berjudul

“Efcktivitas Pembelajaran Matematika Melalui Penerapan Model Kooperatif Tipe
Teams Games Tournament (TGT) Pada Siswa Kelas X SMA Somba Opu Kabupaten
Gowa”

Oleh Peneliti

Nama . Sultan
NIM : 10536484514
Jurusan/Prodi : Matematika/Pendidikan Matematika

Setelah diperiksa secara teliti dan saksama oleh tim validasi P3MP, maka instrumen
penelitian tersebut telah memenuhi: -2

Skt
RS

Validitas Konstruk dan Validitas Isi ;
Keterangan ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya. sl

Makassar. 9 Oktober 2018

v LR ;‘V e

Validator 2 ‘ DA,
e

g i LT 4 SRR
| H. Djadir, M.Pd. « . Dr Alimuddin, M.Si.
NIP. 19560710 198003 1 003 2 NIP. 19631231 198803 1 030




YAYASAN PENDIDIKAN SOMBA OPU (YPSO)

SEKOLAH MENENGAH ATAS (SMA)
SOMBA OPU
Alamat : X Sultan Hasanuddin No. 24 Sungguminasa Kab. Gowa Telp (0411) BH2935

KEPUTUSAN KETERANGAN

Nomer : n/SMA-YPSO/SIZOIB

Yang bertanda tangan dibawah ini

Nama : Ir H. MOCH. HARUN GANI

Jabatan : Kepala SMA Somba Opu Sungguminasa
Menerangkan dengan sebenamya bahwa :

Nama : SULTAN

NIM : 10536484514

Program Sud : Pendidikan Matematia

Aamat : Kampung Lette

Berar telah mengadakan obsenves' dan pengambian data pada Sekoksh kami ddlam rangika

penyusunen " Skrips * tentang :

“Efektivitas Pembeiajaran Matematika Melalui Penerapan Model Koopertif Tipe Teams
Games Toumnament ( TGT ) Pada Siswa Kelas X SMA Somba Opu Kabupaten Gowa ™

Yang dilaksanokan tanggal 9 Oktober s/d 30 Oktober 2018
Demikian Surat Keterangan ini kami buat, untuk menjadi bahan seperiunya.
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