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ABSTRAK

Diana Setiani, 1913100017. Penerapan Model Teams Game Tournament
untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah dan Karakter Matematis
Siswa Kelas VIII SMP N 4 Klaten Tahun Ajaran 2022/2023. Program Studi
Pendidikan Matematika, Fakultas Keguruan dan Illmu Pendidikan, Universitas
Widya Dharma Klaten.

Penelitian ini bertujuan untuk (1) meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah siswa kelas VII1 SMP N 4 Klaten dengan menerapkan model pembelajaran
Teams Game Tournament, (2) meningkatkan karakter matematis siswa kelas VIII
SMP N 4 Klaten dengan menerapkan model pembelajaran Teams Game
Tournament.

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan
sebanyak 2 siklus dengan tahapan masing-masing siklus yaitu perencanaan,
pelaksanaan tindakan dan refleksi. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VIII H
yang berjumlah 32 siswa. Metode pengumpulan data menggunakan angket dan soal
tes. Angket digunakan untuk memperoleh data karakter matematis siswa dan soal
tes digunakan untuk memperoleh data kemampuan pemecahan masalah matematika
siswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebelum menerapkan model
pembelajaran Teams Game Tournament kemampuan pemecahan masalah
matematika siswa sangat rendah dilihat dari hasil pretest menunjukkan persentase
ketuntasan sebesar 3%. Setelah menerapkan model pembelajaan Teams Game
Tournament, kemampuan pemecahan masalah matematika siswa meningkat 66%
menjadi 84% siswa tuntas. Karakter matematis siswa pada siklus 1 mencapai
persentase 59% siswa memiliki karakter dengan kategori kurang dan pada siklus I1
karakter matematis siswa meningkat menjadi 78% siswa memiliki karakter
matematis dengan kategori baik.

Kata Kunci: Kemampuan Pemecahan Masalah, Karakter Matematis, Model
Pembelajaran Teams Game Tournament.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Salah satu unsur terpenting dalam kehidupan manusia adalah pendidikan.
Pendidikan dapat berlangsung dimanapun, baik itu di rumah, sekolah maupun
lingkungan sekitar. Seiring dengan perkembangan zaman yang begitu cepat
ditandai dengan revolusi industri 4.0 yang harus direspon oleh semua pihak
menjadikan pendidikan sebagai salah satu sarana utama untuk dapat
menghadapi revolusi tersebut (Asdarina & Arwinda, 2020). Kemajuan
pendidikan pada suatu bangsa menentukan kelangsungan hidup serta kemajuan
bangsa, sehingga pendidikan memiliki peranan penting terhadap tiap bangsa
sebagai salah satu upaya yang dapat meningkatkan sumber daya manusia
(Yang & Esa 2016).

Unsur terpenting lainnya yaitu memiliki karakter yang baik. Karakter
merupakan sifat, watak ataupun kepribadian yang dimiliki oleh seseorang
(Ariningsih & Amalia, 2020). Dalam UUD No. 30 Tahun 2003 menjelaskan
bahwa tujuan dari pendidikan nasional secara umum yaitu selain mencerdaskan
kehidupan bangsa, pendidikan nasional juga bertujuan untuk membentuk siswa
untuk memiliki karakter yang baik. Pembentukan karakter tersebut dapat
diintegrasikan di setiap mata pelajaran yang ada di sekolah, salah satunya yaitu
matematika.

Matematika adalah ilmu yang berperan penting pada kehidupan manusia,

sehingga menjadi salah satu mata pelajaran yang wajib di berbagai jenjang



pendidikan (Nasution & Prastika, 2020). Matematika menjadi salah satu mata
pelajaran yang sangat diperlukan dalam kehidupan sehari-hari. Matematika
bisa membantu kita dalam menyelesaikan berbagai masalah dalam kehidupan
sehari-hari. Kemampuan pemecahan masalah menjadi salah satu kemampuan
yang harus dimiliki oleh tiap siswa (Nursyahidah & Albab, 2018). Kemampuan
pemecahan masalah merupakan bagian terpenting dalam proses pembelajaran
karena dapat melatih keterampilan serta pengetahuan siswa dalam menentukan
solusi dari permasalahan yang muncul (Davita & Pujiastuti, 2020). Selain itu,
kemampuan pemecahan masalah juga bertujuan untuk melatih siswa dalam
menerapkan pengetahuan yang dimilikinya kedalam berbagai situasi dan
masalah yang berbeda (Umrana et al., 2019).

Setelah melakukan wawancara bersama sebagian siswa SMP N 4 Klaten,
mereka menganggap bahwa mata pelajaran matematika sangatlah sulit,
sehingga mengakibatkan siswa kesulitan mencari penyelesaian masalah
matematika. Siswa hanya terpaku pada hasil akhir tanpa mengerjakan proses
pemecahan masalah, padahal proses pemecahan masalah adalah bagian yang
terpenting karena mampu melatih keterampilan siswa dalam menyusun strategi
untuk mememcahkan permasalahan yang dihadapinya. Setiap siswa pasti
pernah mengalami permasalahan dalam memahami bahkan menyelesaikan
pemecahan masalah matematika (Sugianto et al., 2022). Pernyataan ini dapat
dibuktikan dari nilai pretest yang diberikan kepada siswa kelas VIII H SMP N
4 Klaten untuk mengukur kemampuan pemacahan masalah matematika siswa.

Dari data tersebut diperoleh bahwa nilai rata-rata 32 siswa adalah 45 dengan



presentase ketuntasan sebesar 3%. Dari 32 siswa, hanya 1 siswa yang nilainya
memenuhi KKM dan sisanya tidak memenuhi KKM.

Berdasarkan wawancara dengan salah satu guru mata pelajaran
matematika di SMP N 4 Klaten, pembelajaran yang diterapkan di kelas adalah
pembelajaran ceramah atau konvensional. Pembelajaran yang dilakukan adalah
guru menjelaskan materi di depan kelas serta memberikan latihan soal untuk
mengukur kemampuan pemecahan masalah matematika. Menurut pendapat
guru, siswa di SMP N 4 Klaten memiliki kesulitan dalam memecahkan masalah
matematika serta karakter matematis yang masih rendah. Jika guru
memberikan soal pemecahan masalah dan meminta siswa untuk mengerjakan
di depan kelas, beberapa siswa cenderung tidak mau maju ke depan
dikarenakan tidak percaya diri dengan pemecahan masalah yang dibuatnya
sendiri sehingga pembelajaran di kelas terkesan tidak aktif serta tidak terdapat
feedback yang baik antara guru dan siswa, padahal karakter matematis penting
dalam pembelajaran matematika karena dapat menumbuhkan kepercayaan diri
siswa dalam memecahkan permasalahan matematika.

Dalam hal ini guru dapat ikut serta membantu pembelajaran agar lebih
aktif dengan menerapkan berbagai model pembelajaran yang kreatif.
Pembelajaran tersebut mampu menarik siswa untuk belajar dengan aktif
sehingga pembelajaran menjadi interaktif dan menyenangkan serta siswa dapat
memiliki karakter matematis yang baik dan kemampuan pemecahan masalah
yang baik (Larasati & Aini, 2022). Menurut observasi yang telah dilakukan

peneliti, ketika pembelajaran berlangsung guru masih mendominasi di dalam



pembelajaran dikarenakan siswa juga tidak bisa diajak aktif di kelas. Solusi
yang bisa diberikan yaitu guru mampu memilih model pembelajaran kooperatif
yang dapat menarik siswa dalam belajar sehingga pembelajaran tidak hanya
berfokus pada guru.

Salah satu model pembelajaran yang dapat diterapkan adalah model
pembelajaran Teams Game Tournament. Sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Supoyo et al. (2017) bahwa model pembelajaran Teams Game
Tournament dapat memberikan suasana baru yang mampu meningkatkan
semangat dan kemampuan berpikir siswa serta pemahaman terhadap materi
pembelajaran. Tak hanya itu, menurut Yandari & Nailah (2019) model
pembelajaran Teams Game Tournament juga mampu meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Selain itu, model
pembelajaran Teams Game Tournament mampu mengoptimalkan siswa untuk
melakukan aktivitas belajar mandiri ataupun kelompok.

Penelitian yang dilakukan oleh Yandari & Nailah (2019) memiliki
relevansi dengan penelitian yang akan dilakukan yaitu mengenai penerapan
model pembelajaran Teams Game Tournament untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa. Adapun perbedaan pada penelitian ini
terletak pada prosedur permainan pada saat tournament. Pada penelitian yang
dilakukan oleh Yandari & Nailah (2019) memiliki prosedur permainan siswa
diberi Lembar Kerja Siswa (LKS) terlebih dahulu untuk didiskusikan dengan
teman kelompoknya. Tahap permainan dilakukan dengan cara guru

memberikan soal kepada semua siswa secara random dengan mengikuti kaidah



permainan yang telah ditentukan oleh guru. Permainan tersebut berupa lomba
akademik cerdas cermat dengan soal-soal seputar materi yang telah dipelajari.
Sedangkan pada penelitian ini prosedur permainannya berupa siswa diarahkan
untuk menjawab soal-soal sederhana terlebih dahulu untuk dapat bermain lebih
awal dan memilih soal tournament yang telah disiapkan. Soal tersebut dikemas
didalam amplop yang nantinya akan dipilih oleh setiap kelompok yang dapat

menjawab soal sederhana terlebih dahulu.

Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Maryati & Priatna (2017)
juga memiliki relevansi dengan penelitian yang akan dilakukan yaitu
mengintegrasi nilai karakter matematis pada pembelajaran matematika.
Karakter matematis yang diintegrasikan pada penelitian tersebut yaitu jujur,
demokratis, disiplin, mandiri, bertanggung jawab, memiliki rasa ingin tahu dan
kerja keras. Sedangkan penelitian ini mengintegrasikan karakter matematis
berupa sikap jujur, demokratis, disiplin, bertanggung jawab dan memiliki rasa
ingin tahu. Penelitian tersebut menerapkan model pembelajaran kontekstual,
dengan jenis penelitian deskriptif kualitatif, sedangkan penelitian ini
menerapkan model pembelajaran Teams Game Tournament dengan jenis

Penelitian Tindakan Kelas (PTK).

Dari penelitian-penelitian sebelumnya, belum didapatkan penelitian yang
meneliti mengenai pemecahan masalah dan karakter matematis secara
bersama-sama, sehingga peneliti tertarik untuk menelitinya. Berdasarkan
uraian di atas dengan melihat penelitian yang relevan serta keadaan sebenarnya

di lapangan, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan



pemecahan masalah serta karakter matematis siswa dengan menerapkan model

pembelajaran Teams Game Tournament. Selain itu, manfaat dari penelitian ini

yaitu untuk memberikan referensi dalam pembelajaran di kelas sekaligus

menjadi salah satu alternatif bagi guru untuk lebih mengeksplor model

pembelajaran yang lebih bervariatif lagi.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka beberapa

kemungkinan permasalahan yang muncul dan dapat diidentifikasi sebagai

berikut:

1.

Kemampuan pemecahan masalah sangat penting bagi siswa karena
mampu melatih keterampilan siswa dalam menyusun strategi untuk
memecahkan permasalahan yang dihadapinya. Akan tetapi pada
kenyataannya, sebagian siswa masih memiliki kemampuan pemecahan
masalah yang kurang memuaskan. Hal ini dapat dilihat dari hasil pretest
yang menunjukkan hanya ada 1 dari 32 siswa yang memenuhi KKM.
Karakter matematis penting dalam pembelajaran matematika karena dapat
menumbuhkan kepercayaan diri siswa dalam memecahkan permasalahan
matematika. Akan tetapi pada kenyataannya, sebagian siswa cenderung
tidak memiliki rasa percaya diri untuk bertanya ketika menghadapi
kesulitan dalam pembelajaran.

Pembelajaran yang baik ditandai dengan adanya interaksi atau feedback

antara siswa dan guru. Akan tetapi pada kenyataannya, guru masih



mendominasi di dalam pembelajaran dikarenakan siswa tidak bisa diajak
aktif di kelas.

4. Dalam pembelajaran matematika, guru seharusnya menerapkan model
pembelajaran yang dapat membangun semangat belajar siswa. Akan
tetapi, model pembelajaran yang diterapkan masih bermetodekan ceramah
sehingga kemampuan pemecahan masalah dan karakter matematis siswa
belum sesuai harapan.

C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, agar pembahasan dalam
penelitian ini lebih mendalam dan terfokus, maka dibatasi oleh kemampuan

pemecahan permasalahan pada materi bangun ruang sisi datar di kelas VIII

SMP N 4 Klaten semester 2 tahun ajaran 2022/2023.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah di atas, peneliti dapat
merumuskan masalah sebagai berikut:

1. Apakah model pembelajaran Teams Game Tournament dapat
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa kelas VIII SMP N 4
Klaten?

2. Apakah model pembelajaran Teams Game Tournament dapat
meningkatkan karakter matematis siswa kelas VIII SMP N 4 Klaten?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah

sebagai berikut:



1. Untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa Kelas VIII
SMP N 4 Klaten dengan menerapkan model pembelajaran Teams Game
Tournament.

2. Untuk meningkatkan karakter matematis siswa Kelas VIII SMP N 4
Klaten dengan menerapkan model pembelajaran Teams Game
Tournament.

F. Manfaat Penelitian
Adapun hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat
sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan menambah
wawasan dalam pelaksanaan pembelajaran matematika. Selain itu dapat
menjadi bahan evaluasi untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah dan penanaman karakter matematis siswa.

2. Manfaat Praktis

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat bagi banyak pihak,
antara lain:

a. Bagi Sekolah, dapat memberikan alternatif perbaikan proses
pembelajaran yang dapat diterapkan oleh guru agar tujuan
pembelajaran dapat dicapai secara maksimal.

b. Bagi guru, dapat menjadi alternatif dalam memilih model
pembelajaran yang sesuai dengan karakter siswa, sehingga terciptanya

pembelajaran yang interaktif.



Bagi siswa, dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan
meningkatkan karakter matematis siswa pada mata pelajaran
matematika.

Bagi peneliti, dapat dijadikan referensi bagi peneliti apabila terjun
dalam dunia pendidikan. Bagaimana cara untuk menentukan rencana
dan strategi yang efektif dalam pelaksanaan pembelajaran.

Bagi peneliti selanjutnya, dapat menjadi referensi dan perbandingan
penelitian yang relevan sehingga dapat dikembangkan pada penelitian

selanjutnya.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian tindakan kelas yang dilakukan pada siswa kelas

VIl SMP N 4 Klaten dengan menerapkan model pembelajaran Teams Game

Tournament dapat disimpulkan sebagai berikut.

1. Melalui penerapan model pembelajaran Teams Game Tournament dapat
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika pada materi
bangun ruang sisi datar siswa kelas VIII SMP N 4 Klaten tahun ajaran
2022/2023. Kemampuan pemecahan masalah matematika yang meningkat
dapat diliat dari rata-rata dan persentase ketuntasan siswa yang mengalami
peningkatan disetiap siklusnya. Pada siklus I nilai rata-rata kelas 74 dengan
persentase ketuntasan 66% siswa tuntas dalam menyelesaikan pemecahan
permasalahan matematika sedangkan pada siklus Il nilai rata-rata kelas 90
dengan persentase ketuntasan 84% siswa tuntas dalam menyelesaikan
pemecahan permasalahan matematika.

2. Melalui model pembelajaran Teams Game Tournament dapat
meningkatkan karakter matematis siswa kelas VIII SMP N 4 Klaten tahun
ajaran 2022/2023. Karakter matematis siswa yang meningkat dapat dilihat
dari persentase klasikal yang mengalami peningkatan pada setiap
siklusnya. Pada siklus | terdapat 59% siswa memiliki karakter matematis
dengan kategori sedang, dan mengalami peningkatan di siklus Il sebesar

78% siswa memiliki karakter matematis dengan kategori baik.
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Implikasi
Dari hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan dengan

menerapkan model pembelajaran Teams Game Tournament dapat dilihat

bahwa dengan menerapkan model pembelajaran tersebut dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah dan karakter matematis siswa kelas V111 SMP

N 4 Klaten tahun pelajaran 2022/2023, sehingga diperlukan penerapan secara

berlanjut dari guru atau sekolah untuk meningkatkan kemampuan pemecahan

masalah dan karakter matematis siswa.

Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, untuk memaksimalkan
efektivitas penerapan model pembelajaran Teams Game Tournament, maka
diajukan beberapa saran sebagai berikut.

1. Bagi guru, diharapkan guru dapat menerapkan dan mengembangkan model
pembelajaran Teams Game Tournament dalam pembelajaran matematika
agar siswa lebih berkembang dalam belajar.

2. Bagi siswa, siswa mampu bekerja sama dan berdiskusi dengan teman
sekelompoknya, tidak malu bertanya dan berani menjawab serta
mengemukakan pendapatnya.

3. Bagi peneliti selanjutnya, dapat mengembangkan dan meneliti lebih lanjut
serta dapat digunakan sebagai pedoman dalam melaksanakan penelitian

selanjutnya.
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