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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan pada dasarnya merupakan suatu upayak untu
memberikan pengetahuan, wawasan, keterampilan eknli&n tertentu
kepada individu guna mengembangkan dirinya sehinggampu
menghadapi setiap perubahan yang terjadi akibatyadeemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi. Oleh karena itu magadaldidikan perlu
mendapat perhatian dan penanganan yang lebih baiy menyangkut
berbagai masalah yang berkaitan dengan kuantitagjitds, dan
relevansinya.

Proses pembelajaran tersusun atas sejumlah kompdaerunsur
yang saling berkaitan satu sama lainnya. Peranan dplam mengajar
sangat penting. Interaksi antara guru dengan peskdik pada saat
proses belajar mengajar memegang peranan pentiagh daencapai
tujuan yang diinginkan. Kemungkinan kegagalan gudalam
menyampaikan suatu pokok bahasan disebabkan paidpreaes belajar
mengajar guru kurang membangkitkan perhatian deatikitas peserta
didik dalam mengikuti pelajaran.

Matematika merupakan bidang studi yang mendudukanae
penting dalam pendidikan. Sebagai bukti adalahjgela matematika
diberikan kepada semua jenjang pendidikan mulai Sekolah Dasar
sampai Perguruan Tinggi. Banyak siswa beranggapiwd mata

pelajaran matematika sangat sulit. Padahal sdlktiya pelajaran itu



tergantung pada siswa sendiri, siap atau tidakngaenima pelajaran.
Oleh sebab itu bagaimana cara guru meyakinkan distvava pelajaran
matematika tidak sulit seperti yang mereka bayamgkarena dengan
menganggap sulit dapat mempengaruhi keberhasgara slalam belajar
matematika.

Keberhasilan proses kegiatan belajar mengajar paddelajaran
matematika dapat diukur dari keberhasilan siswagyamengikuti
kegiatan pembelajaran tersebut. Keberhasilan itpatdalilihat dari
tingkat pemahaman, penguasaan materi serta prastégar siswa.
Semakin tinggi pula tingkat keberhasilan pembedajaNamun dalam
kenyataannya prestasi belajar matematika yang aicaigwa masih
rendah.

Belajar matematika adalah proses dimana matemdiikenukan
dan dibangun manusia, sehingga dalam pembelajaatenmatika harus
lebih dibangun oleh siswa dari pada ditanamkan glatu. Dalam hal
belajar matematika pada dasarnya merupakan b&@aep. Selama ini
siswa cenderung menghafal konsep-konsep matematikapa
memahami maksud dan isinya. Dengan demikian peabaa
matematika disekolah merupakan masalah. Jika kodasar diterima
salah, maka sangat sukar untuk memperbaiki kemtmlitama jika
sudah diterapkan dalam menyelesaikan soal-soal nrmasit&. Oleh
karena itu, yang penting adalah bagaimana siswaafmam konsep-
konsep matematika secara bulat dan utuh, sehinggadjterapkan
dalam meyelesaikan soal-soal matematika siswéak ti@ngalami

kesulitan.



Gambaran  permasalahan tersebut menunjukkan  bahwa
pembelajaran matematika perlu diperbaiki guna ngkatkan
pemahaman konsep-konsep matematika. Mengingat ngega
matematika maka diperlukan pembenahan proses pajeutael yang
dilakukan guru yaitu dengan menggunakan suatu regtedhbelajaran.
Arti metode pembelajaran merupakan cara mengajarg yeepat
dilakukan oleh guru dalam proses belajar mengajsietode
pembelajaran ini memiliki tujuan, agar guru berhasilam mengajar
dan dapat mencapai tujuan atau mengenai sasararanTyang ingin
dicapai oleh guru diantaranya menciptakan suasiifadadalam kelas
selama proses belajar mengajar berlangsung. Tangiptsuasana yang
aktif di dalam kelas akan berdampak baik bagi sissedingga siswa
akan mudah menyerap materi yang diberikan oleh .gitatode
pembelajaran dapat digunakan untuk semua bidandg $eams Games
Tournament (TGT) merupakan metode yang sesuai dengan pokok
bahasan ini. Metode ini merupakan salah satu maaelpembelajaran
kooperatif.

Model pembelajaran kooperatif merupakan suatu moelefajaran
dimana siswa belajar dalam kelompok-kelompok kgaihg memiliki
tingkat kemampuan berbeda. Dalam menyelesaikans tkgiompok,
setiap anggota saling kerjasama dan membantu umé&mahami suatu
bahan pembelajaran.

Model pembelajaran kooperatif mempunyai banyalalseariasi.
Salah satu di antaranya adalah model pembelaja@pekatif tipe TGT.

Dalam TGT siswa memainkan permainan-permainan teagggota-



anggota tim lain untuk memperoleh skor bagi tim ekar masing-
masing. Permainan dapat disusun guru dalam bentu& kerupa
pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan dengan npati@jaran. Kadang-
kadang dapat juga diselingi dengan pertanyaan Yankgitan dengan
kelompok (identitas kelompok mereka).
. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikatiasd maka
dapat diidentifikasikan masalah yang timbul antanma:
1. Masih rendahnya prestasi belajar siswa.
2. Masih rendahnya keaktifan / aktifitas siswa.
3. Masih rendahnya kerja sama antar siswa.
4. Masih rendahnya tingkat pemahaman siswa.
5. Ada kemungkinan metode mengajar guru kurang tepat
. Pembatasan Masalah

Berdasarkan uraian di atas, maka dalam penelitiam d
pengembangan ini perlu dilakukan pembatasan masBiataksudkan
agar penelitian dan pengembangan ini lebih terfgdada metode yang
akan digunakan. Maka dalam penelitian ini akan kdigkan pada
bagaimana meningkatkan kreativitas siswa dan lsanjaa antar siswa,
serta ketepatan metode yang akan digunakan.
. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, dan pembatessaiah yang
telah dikemukakan di atas, dapat dirumuskan petafzsa penelitian,

yaitu "Apakah kreativitas belajar pada pembelajarsaatematika siswa



kelas X Semester Genap SMA N 1 Wuryantoro dapahgtiatkan
melalui metoddeams Games Tournament (TGT)? ”

E. Tujuan Pendlitian

Tujuan penelitian merupakan jawaban dari rumusasatah agar

suatu penelitian dapat lebih terarah dan ada batabatasannya tentang
obyek yang diteliti. Maka tujuan dari penelitiam adalah meningkatkan
kreativitas siswa dalam pembelajaran matematika alonelmodel
pembelajaran TGT.

F. Manfaat Penélitian

1. Manfaat Teoritis

Secara umum, hasil penelitian ini diharapkan setaoatis
dapat memberikan sumbangan ilmu pengetahuan tentang
peningkatan kreativitas siswa dalam pembelajarartemmetika
melalui metode pembelajaran TGT

Secara khusus, penelitian ini memberikan kontritkepada
metode pembelajaran matematika berupa pergeseran da
pembelajaran individual pembelajaran kelompok.

2. Manfaat Praktis

Pada manfaat praktis, penelitian ini memberikan mmgan
bagi siswa, guru matematika dan sekolah.
a. Manfaat yang diperoleh siswa
1) Siswa akan merasa senang terhadap matematika,
2) Prestasi siswa diharapkan akan meningkat,
3) Siswa mampu dan terampil dalam menyelesaikan saaby

berhubungan dengan pokok bahasan.



b. Manfaat yang diperoleh guru
1) Guru akan memiliki kemampuan penelitian tindakalake/ang
lebih inovatif.
2) Guru semakin kreatif dalam pengembangan matergrata
3) Memberikan kesempatan guru untuk lebih menarik gexh
siswa dalam proses belajar mengajar.
c. Manfaat bagi sekolah
1) Sekolah mendapat masukkan tentang cara penelitiadalam
kelas.
2) Dapat meningkatkan proses belajar mengajar di akkol
3) Sekolah dapat dijadikan sebagai sekolah yang beraiuantara

sekolah lain.



