BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
ketrampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara (UU No
20 Tahun 2003). Kalimat tersebut menjelaskan bahwa pendidikan
mempunyai peranan penting dalam meningkatkan kualitas sumber daya
manusia di Indonesia. Pendidikan merupakan kebutuhan yang sangat penting
sehingga hampir semua aspek kehidupan memerlukan pendidikan. Melalui
pendidikan seseorang dapat memperoleh modal keterampilan dan
pengetahuan yang dapat manusia gunakan untuk menangani permasalahan

yang ada dalam hidupnya.

Pemerintah telah mengatur pendidikan bagi warga Indonesia dalam UU
no 20 tahun 2003. Di dalamnya dijelaskan mengenai penyelenggaraan
pendidikan di Indonesia secara lengkap dan terperinci, juga diatur mengenai
kurikulum dan pengembangannya yang disesuaikan dengan jenjang
pendidikan. Kurikulum pendidikan dasar dan menengah wajib memuat
pendidikan agama; pendidikan kewarganegaraan; bahasa; matematika; ilmu

pengetahuan alam; ilmu pengetahuan sosial; sosial dan budaya; pendidikan



jasmani dan olahraga; keterampilan/kejuruan; dan muatan lokal (Pasal 37,

UU no 20 tahun 2003).

Matematika merupakan mata pelajaran yang menjadi pusat perhatian
karena menduduki peranan penting dalam dunia pendidikan. Hal ini
ditunjukkan dengan penggunaan matematika dalam mata pelajaran lain dan
penggunaannya dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu matematika juga
berperan penting dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Oleh
karena itu, matematika menjadi mata pelajaran yang wajib dikuasai sejak

sekolah dasar.

Pembelajaran matematika di sekolah merupakan sebuah proses
pembelajaran yang melibatkan dan mengaktifkan siswa dalam proses
menemukan konsep-konsep matematika. Pembelajaran matematika di sekolah
diharapkan mampu mengembangkan kompetensi-kompetensi seperti yang
terdapat dalam kurikulum matematika. Dengan demikian siswa tidak hanya
dapat menyelesaikan permasalahan dalam matematika hanya dengan hafalan,
akan tetapi penyelesaian masalah dapat terpecahkan dengan pemahaman

konsep dari masing-masing siswa.

Untuk meningkatkan penguasaan konsep siswa, dibutuhkan model
pembelajaran yang tepat. Dengan demikian pemilihan model pembelajaran
harus sesuai dengan tujuan, jenis, dan sifat materi yang diajarkan.
Kemampuan guru dalam memahami dan melaksanakan model tersebut sangat

berpengaruh terhadap hasil yang dicapai. Ketidaktepatan menggunakan



model pembelajaran dapat menimbulkan kebosanan terhadap situasi belajar
dan siswa tidak memahami suatu konsep dalam pokok bahasan sehingga
menimbulkan sikap acuh terhadap pelajaran matematika. Suasana kelas akan
menjadi gaduh dan tidak terkendali apabila siswa mulai berdiskusi dengan
teman sekelasnya. Permasalahannya guru tidak bisa mengetahui apakah siswa
benar-benar berdiskusi untuk mempelajari materi atau berdiskusi hal lain di

luar materi yang dipelajari karena merasa bosan dengan pembelajaran di kelas.

Model pembelajaran merupakan istilah yang digunakan untuk
menggambarkan penyelenggaraan proses belajar mengajar dari awal sampai
akhir. Dalam model pembelajaran sudah mencerminkan penerapan suatu
pendekatan, metode, teknik atau taktik pembelajaran sekaligus. Menurut Udin
(dalam Mulyatiningsih, 2011) model pembelajaran adalah kerangka
konseptual yang melukiskan  prosedur yang sistematis dalam
mengorganisasikan pengalaman belajar yang akan diberikan untuk mencapai
tujuan tertentu. Model pembelajaran yang dapat diterapkan dalam
pembelajaran antara lain model pembelajaran kognitif, konvensioanal,

individu dan kooperatif.

Pembelajaran kooperatif adalah aktifitas belajar kelompok yang teratur
sehingga ketergantungan pembelajaran pada struktur sosial pertukaran
informasi  antara anggota dalam kelompok dan tiap anggota
bertanggungjawab untuk kelompoknya dan dirinya sendiri dan dimotivasi
untuk meningkatkan pembelajaran lainnya (Kessler, 1992:8). Pada

pembelajaran kooperatif terdapat beberapa variasi model yang dapat



diterapkan, diantaranya yaitu; Team Assisted Individualization (TAI), Student
Team Achievement Divition (STAD), Jigsaw, Team Games Tournament
(TGT), Think Pair Share (TPS), Numbered Head Together (NHT), Group
Investigation (GI), dan lain-lain. Setiap model pembelajaran memiliki

kelebihan dan kekurangannya masing-masing.

Team Games Tournament (TGT) merupakan salah satu model
pembelajaran yang oleh beberapa peneliti telah dibuktikan bahwa efektif
dibandingkan model pembelajaran konvensional ditinjau dari prestasi belajar
matematika. Salah satunya penelitian yang dilakukan olen Novi Pusparini
diperoleh kesimpulan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe TGT
(Teams Games Tournament) lebih efektif dibandingkan model pembelajran
konvensional ditinjau dari prestasi belajar matematika siswa kelas VIII SMP
Negeri 1 Purwanegara, Banjarnegara semester 1 tahun ajaran 2010/2011. Hal
tersebut ditunjukkan secara deskriptif dari kenaikan rata-rata nilai pretest ke
posttest kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kelas eksperimen mengalami
kenaikan rata-rata pretest ke posttest sebesar 20,152 dengan persentase 41,40%
sedangkan dengan kelas kontrol hanya sebesar 14,339 dengan persentase
30,03%. Sedangkan dari hasil pengujian hipotesis menggunakan uji t
diperoleh bahwa nilai thiwng pada taraf signifikansi 5% adalah sebesar 1,990
sedangkan twaper Sebesar 1,6708. Ini berarti thiung > traper SENINgga H, ditolak,

artinya rata-rata prestasi kelas eksperimen lebih besar daripada kelas kontrol.

Selain Team Games Tournament (TGT), Team Assisted Individualization

(TAI) juga merupakan model pembelajaran yang dipakai dalam beberapa



penelitian. Penelitian yang dilakukan oleh Umi Farikah mendapatkan hasil
bahwa pembelajaran menggunakan model pembelajaran kooperatif TAI lebih
efektif untuk mengajarkan materi faktorisasi suku aljabar dari pada model

pembelajaran konvensional.

Team Games Tournament (TGT) dan Team Assisted Individualization
(TAI) merupakan dua model pembelajaran kooperatif yang mendorong siswa
untuk berperan aktif dalam proses diskusi kelompok dan saling membantu
satu sama lain. Perbedaan antara keduanya adalah pada pembelajaran
kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) siswa diajak belajar dengan
memasukkan unsur permainan dalam kelompok. Model pembelajaran ini
menambah dimensi kegembiraan bagi siswa yang diperoleh dari penggunaan
permainan. Sedangkan pada pembelajaran kooperatif tipe Team Assisted
Individualization (TAI) adalah model pembelajaran yang membentuk
kelompok kecil yang heterogen dengan latar belakang cara berfikir yang
berbeda untuk saling membantu terhadap siswa lain yang membutuhkan

bantuan.

Model Pembelajaran kooperatif tipe Team Assisted Individualization
(TAI) mengkombinasikan keunggulan pembelajaran kooperatif dan
pembelajaran indivual. Oleh karena itu,penelitian ini membandingkan model
pembelajaran yang berfokus pada permainan dalam kelompok dengan
pembelajaran yang masih menggunakan keungulan pembelajaran individual.
Penelitian mengenai masing- masing model pembelajaran menunjukkan

keefektifan dari kedua jenis model pembelajaran tersebut. Akan tetapi penulis



belum mengetahui dari kedua model pembelajaran tersebut manakah yang

lebih efektif penggunaannya dalam pembelajaran matematika.

Berdasarkan masalah di atas, penulis bermaksud melakukan penelitian
terhadap dua tipe dalam model pembelajaran kooperatif Team Games

Tournament (TGT) dan Team Assisted Individualization (TAI).

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasi beberapa

permasalahan yang ada sebagai berikut:

1. Pemilihan model pembelajaran yang kurang tepat sehingga menimbulkan
kebosanan dan siswa tidak memahami konsep dalam pokok bahasan.

2. Penulis belum mengetahui dari model pembelajaran tipe Team Games
Tournament (TGT) dan tipe Team Assisted Invidualization (TAI)
manakah yang lebih efektif penggunaannya dalam pembelajaran
matematika.

Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka model

pembelajaran kooperatif yang digunakan dibatasi pada tipe Team Games

Tournament dan tipe Team Assisted Invidualization. Penelitian dilakukan di

SMP N 2 Depok kelas V111 dengan mengambil 2 kelas eksperimen yaitu kelas

VIII A dan VIII B. Data yang diteliti adalah data hasil belajar matematika

siswa yang diperoleh dari hasil pretest dan posttest.



Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut:

1.

Apakah model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament
(TGT) efektif digunakan dalam pembelajaran matematika?

Apakah model pembelajaran kooperatif tipe Team  Assisted
Individualization (TAI) efektif digunakan dalam pembelajaran
matematika?

Manakah yang lebih efektif antara hasil belajar matematika siswa yang
belajar dengan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games
Tournament (TGT) dengan siswa yang belajar dengan model

pembelajaran kooperatif tipe Team Assisted Individualization (TAI) ?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini

adalah

1.

Untuk mengetahui apakah model pembelajaran kooperatif tipe Team
Games Tournament (TGT) efektif digunakan dalam pembelajaran
matematika.

Untuk mengetahui apakah model pembelajaran kooperatif tipe Team
Assisted Individualization (TAI) efektif digunakan dalam pembelajaran
matematika.

Untuk mengetahui manakah yang lebih efektif antara hasil belajar siswa

yang belajar dengan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games



Tournament (TGT) dengan siswa yang belajar dengan model

pembelajaran kooperatif tipe Team Assisted Individualization (TAI).

F. Manfaat Penelitian

Dari hasil penelitian ini diharapkan akan memberikan manfaat;

1. Bagi Guru, diharapkan penelitian ini dapat mejadi salah satu referensi
dalam penggunaan model pembelajaran yang tepat bagi siswa sehingga
meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas.

2. Bagi siswa, diharapkan penelitian ini dapat membantu dalam pemahaman

konsep matematika dan memotivasi siswa untuk mempelajari matematika.
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