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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 Di era globalisasi yang kompetetif ini sudah seharusnya setiap negara 

mampu menggali sumber daya manusia yang dimiliki demi kemajuan bangsa 

secara maksimal. Reformasi di bidang pendidikan dipercayai sebagai salah satu 

sarana perbaikan sumber daya manusia dalam rangka pengembangan kualitas 

bangsa di mata dunia. Pentingnya peran pendidikan juga ada dalam kehidupan 

setiap individu sendiri. Menurut M. Jumali (2008:22), pendidikan sebagai 

kegiatan pembelajaran telah dilakukan seusia manusia itu sendiri sebagai 

pelaku pendidikan. Jadi manusia sebagai pelaku pendidikan melakukan suatu 

proses yang disebut dengan proses belajar. 

 Pada tahap ini terjadi suatu proses hingga tercapainya sebuah perubahan 

perilaku secara holistik. Perubahan yang tidak hanya menitikberatkan pada 

penambahan pengetahuan karena proses ini dapat menyentuh dimensi 

individual dalam proses yang lama (Aunurrahman, 2012:109). Perubahan yang 

dicapai ini yang disebut hasil belajar. Selanjutnya hasil belajar dengan tujuan 

intruksional, menyangkut tentang perilaku yang diharapkan terhadap proses 

dan hasil belajar inilah yang dinyatakan sebagai prestasi belajar. 

 Menurut data TIMSS (Trends in International Mathematics and Scienc 

Study) 2011 International Result in Mathematics rata-rata matematika kelas 8 

secara keseluruhan di Indonesia hanya 386, sedangkan TIMSS menggunakan 
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titik pusat skala 500 sebagai titik acuan yang konstan dari penilaian ke 

penilaian. Rata-rata matematika ditinjau dari dimensi kognitif yang meliputi 

pemahaman sebesar 378 (31%), penerapan sebesar 384 (23%) dan penalaran 

388 (17%) (Ina et al, 2012:462). Dari aspek kognitif angka ini masih jauh dari 

target, dimana 35% untuk pemahaman, 40% untuk penerapan dan 25% untuk 

penalaran (Ina et al, 2012:86). Data dari IEA juga membentuk Progress in 

International Reading Literacy Study (PIRLS) masih cukup mencengangkan 

ketika ternyata siswa sekolah dasar dari Indonesia mampu menjuarai ajang 

bergengsi olimpiade matematika International, Wizard at Mathematics 

International Competition (WIZMIC) 2011 yang berlangsung di India. Namun 

dari data tersebut hasil belajar matematika cenderung rendah.  Maka dapat 

disimpulkan bahwa kualitas pendidikan di Indonesia tidak benar-benar buruk, 

hanya beberapa perbaikan dalam pembelajaran yang bisa membuat semua 

siswa di Indonesia mampu bersaing di ajang internasional.  

http://timssandpirls.bc.edu/timss2011/index.html   

Tinggi rendahnya hasil belajar matematika siswa sangat dipengaruhi oleh 

cara penyampaian guru, Mulyono mengatakan bahwa proses belajar 

matematika yang baik adalah guru harus mampu menerapkan suasana yang 

dapat membuat murid antusias terhadap persoalan yang ada sehingga mereka 

mampu mencoba memecahkan persoalannya (Mulyono, 2003:13). Berdasarkan 

pernyataan tersebut maka diperlukan adanya inovasi dalam proses belajar 

mengajar di kelas sehingga sisa tidak hanya sekedar mendengarkan materi 

yang disampaikan guru. Hal ini diperkuat oleh penelitian I Wayan Subagya 
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(2003:02) yang menyatakan bahwa hampir setiap pengembangan atau 

pengenalan model pembelajaran baru diawali oleh dua argumentasi yang 

menyatakan bahwa rendahnya mutu pembelajaran disebabkan oleh guru 

umumnya masih menggunakan model konvensional dan bahwa model 

pembelajaran yang dikembangkan mempunyai keunggulan komparatif 

dibanding pembelajaran konvensional. 

Pembelajaran kooperative adalah suatu kelompok kecil siswa yang bekerja 

sebagai sebuah tim untuk menyelesaikan sebuah masalah, menyelesaikan 

tugas, atau mengerjakan sesuatu untuk mencapai tujuan bersama lainnya ( 

Erman Suherman, dkk. 2003: 260). Tujuan penting dari pembelajaran 

kooperatif ialah untuk mengajarkan pada siswa keterampilan kerjasama dan 

kolaborasi. Keterampilan ini sangat penting untuk dimiliki siswa sebagai warga 

masyarakat, bangsa dan negara , mengingat kenyataan yang dihadapi bangsa 

ini dalam mengatasi masalah-masalah sosial semakin kompleks. Apalagi 

tantangan bagi peserta didik supaya mampu dalam menghadapi persaingan 

global untuk memenangkan persaingan (Isjoni, 2011: 109).  

 Menurut Hopkins ( Noornia, 1997:14) Teams Games Tournaments (TGT) 

merupakan bentuk pembelajaran kooperatif dimana setelah siswa belajar secara 

individual, untuk selanjutnya dalam kelompok masing-masing anggota 

kelompok. Mengadakan turnamen atau lomba dengan anggota kelompok 

lainnya sesuai dengan tingkat kemampuannya. 

 Selain Teams Games Tournaments (TGT), menurut Nana Sudjana dan 

Ahmad Rivai dalam Winda Ramadianti (2011: 466) model pembelajaran 
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kooperatif teknik Make A Match cocok dibuat siswa merasa nyaman mengikuti 

pembelajaran matematika, nyaman suasana belajar, yang tidak jenuh dan tidak 

stres juga, berpengaruh pada kondisi motivasi siswa. Hal ini sesuai dengan 

pendapat Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2002:208) bahwa dengan 

lingkungan belajar yang baik, belajar kegiatan yang lebih menarik dan tidak 

membosankan, sehingga motivasi siswa akan lebih tinggi. 

 Metode pembelajaran tersebut diharapkan mampu menggeser penggunaan 

metode konvensional dan menjadikan siswa lebih aktif dalam proses 

pembelajaran, terutama pada pembelajaran matematika diantaranya adalah 

dengan penggunaan metode pembelajaran Tipe Teams Games Tournaments 

(TGT) dan Make A Match. Metode pembelajaran Tipe Teams Games 

Tournaments (TGT) adalah pembelajaran tipe kooperatif dengan cara 

mengelompokkan siswa heterogen, tugas tiap kelompok bisa sama bisa 

berbeda. Setelah memperoleh tugas, setiap kelompok bekerja sama dalam 

bentuk kerja individual dan diskusi. Usahakan dinamika kelompok kohesif dan 

kompak serta tumbuh rasa kimoetisi antar kelompok, suasana diskusi nyaman 

dan menyenangkan seperti dalam kondisi permainan (games) yaitu dengan cara 

guru bersikap terbuka, ramah, lembut, santun dan ada sajian intermesonya. 

Setelah kerja kelompok selesai sajikan hasil hasil kelompok sehingga terjadi 

diskusi kelas. Di sisi lain, metode pembelajaran Make A Match menawarkan 

hal berbeda. Yaitu guru menyiapkan kartu yang berisi persoalan permasalahan 

dan kartu yang berisi jawabannya, setiap siswa mencari dan mendapatkan 

sebuah kartu soal dan berusaha menjawabnya, setiap siswa mencari kartu 
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jawaban yang cocok dengan persoalannya siswa yang benar mendapat nilai-

reward, kartu dikumpul lagi dan dikocok, untuk babak berikutnya 

pembelajaran seperti babak pertama, penyimpulan dan evaluasi, refleksi. 

 Jika ditinjau dari prinsip pendukung pengembangan KBK yang tercantum 

dalam Depdiknas I-A (2003:25) pembelajaran kooperative model TGT 

merupakan metode pembelajaran yang benar-benar efektif dan efisien. 

 Hasil penilaian yang tinggi kadang dirasa cukup menjadi patokan 

penilaian atas keberhasilan suatu pembelajaran. Namun pada kenyataannya 

keberhasilan dengan patokan pada nilai tersebut belumlah bisa dikatakan 

mencapai pada taraf sukses. Sebagaimana yang disampaikan Benjamin Samuel 

Bloom dalam Prihantoro (2010: 46) pada revisi taksonomi pendidikan Bloom 

ada enam kategori penilaian keberhasilan belajar pada dimensi proses kognitif. 

Tetapi penelitian yang dilakukan itu belum memperhatikan tingkat atau level 

hasil belajar, menurut Bloom meliputi: mengingat, memahami, 

mengaplikasikan, menganalisis, mengevaluasi, dan menciptakan . 

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis tertarik untuk meneliti pengaruh 

pembelajaran matematika dengan model kooperatif tipe Teams Games 

Tournaments (TGT) dan Make A Match terhadap hasil belajar matematika 

ditinjau dari taksonomi Bloom.  
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B. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang di atas dapat diidentifikasikan masalah dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Hasil belajar siswa matematika sampai saat ini masih belum sesuai dengan 

yang diharapkan. 

2. Guru masih menggunakan model konvensional. 

3. Penggunaan model pembelajaran Teams Games Tournaments (TGT) dan 

Make A Match sudah efektif tetapi belum memenuhi dimensi kognitif revisi 

taksonomi Bloom. 

 

C. Pembatasan Masalah 

 Agar tidak terjadi perbedaan penafsiran mengenai judul penelitian, maka 

penulis membatasi masalah yang diteliti sebagai berikut: 

1. Hasil belajar siswa ditunjukkan dengan adanya peningkatan nilai matematika 

siswa yang diperoleh dari evaluasi belajar yang diberikan guru 

2. Taksonomi Bloom adalah penilaian keberhasilan hasil belajar yang dilihat 

dari enam kategori dimensi kognitif. 

 

D. Perumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah: 

1.  Apakah terdapat pengaruh penggunaan metode pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) dan Make A Match terhadap hasil belajar matematika? 
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2. Apakah terdapat pengaruh taksonomi Bloom terhadap hasil belajar 

matematika siswa? 

3. Apakah ada interaksi antara metode pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) dan Make A Match di tinjau dari taksonomi bloom 

terhadap hasil belajar matematika? 

 

E. Tujuan Penelitian 

 Setiap penelitian memiliki suatu tujuan yang merupakan alat kontrol dan 

batasan sejauh mana penelitian tersebut dapat dilakukan. Tujuan penelitian 

merupakan jawaban dari perumusan masalah agar penelitian yang dilakukan 

nantinya lebih terarah serta tidak keluar dari konsepnya.  

Adapun tujuan penelitian berikut: 

1. Untuk mendiskripsikan pengaruh metode pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) dan Make A Match terhadap hasil belajar matematika 

2.  Untuk mendiskripsikan pengaruh taksonomi Bloom terhadap hasil belajar 

matematika  

2. Untuk mendiskripsikan interaksi metode pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) dan Make A Match di tinjau dari taksonomi Bloom 

terhadap hasil belajar matematika 
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F. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan nantinya dapat bermanfaat dalam salah satu 

usaha perbaikan mutu pendidikan di Indonesia. Beberapa manfaat itu 

diantaranya: 

1. Manfaat Teoritis 

  Secara umum hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi 

masukan kepada pembelajaran matematika utamanya pada pengaruh hasil 

belajar matematika siswa. Secara khusus penelitian ini diharapkan dapat 

memberi kontribusi pada strategi pembelajaran matematika. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

 Dapat memberikan pengaruh terhadap hasil belajar matematika dan 

dapat memberikan informasi tentang pentingnya taksonomi Bloom dalam 

pembelajaran matematika    

b. Bagi Guru 

  Merupakan masukan kepada guru atau calon guru matematika 

dalam menentukan strategi belajar yang tepat yang dapat menjadi 

alternatif lain dalam mata pelajaran matematika. 

c. Bagi Sekolah 

  Penelitian ini memberikan sumbangan dalam rangka perbaikan 

metode pembelajaran matematika. 

 

 

 


