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Kata Kunci: Model Pembelajaran Teams Games Tournament, tingkat kreativitas dan 

pemahaman konsep matematis. 

 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kurangnya kreativitas dan pemahaman 

konsep matematis peserta didik kelas VII di MTs Hasyim Asy’ari Kota Batu 

disebabkan oleh kecenderungan peserta didik yang pasif selama proses pembelajaran. 

Hal ini disebabkan oleh ketidaksesuaian model pembelajaran yang diterapkan selama 

proses pembelajaran berlangsung. Berdasarkan hal tersebut maka perlu adanya 

pembaruan model pembelajaran yang tidak membosankan dan mengarah ke sistem 

pembelajaran student centered yaitu dengan penerapan model pembelajaran berbasis 

game (Teams Games Tournament). 

Tujuan dalam penelitian ini yaitu, (1) Untuk mengetahui tingkat kreativitas 

dan pemahaman konsep siswa saat menggunakan model pembelajaran tipe ceramah 

peserta didik kelas VII MTs Hasyim Asy’ari Kota Batu. (2) Untuk mengetahui 

tingkat kreativitas dan pemahaman konsep matematis siswa saat menggunakan model 

pembelajaran tipe Teams Games Tournament peserta didik kelas VII MTs Hasyim 

Asy’ari Kota Batu.(3) Untuk mengetahui perbedaan tingkat kreativitas siswa saat 

menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament  dan 

model pembelaran tipe ceramah pada peserta didik kelas VII MTs Hasyim Asy’ari 

Kota Batu. (4)Untuk mengetahui perbedaan kemampuan pemahaman konsep 

matematis siswa saat menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament dan model pembelajaran tipe ceramah pada peserta didik kelas 

VII MTs Hasyim Asy’ari Kota Batu. 

Pendekatan yang digunakan pada penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif 

dengan rancangan quasy experimental design. Desain penelitian ini yaitu pretets-

posttest control group design. Populasi penelitian ini adalah seluruh kelas VII MTs 



Hasyim Asy’ari Kota Batu berjumlah delapan kelas. Pemilihan sampel penelitian 

menggunakan cluster random sampling, sehingga diperoleh kelas VII-G sebagai kelas 

eksperimen dan kelas VII-H sebagai kelas kontrol dimana masing-masing kelas 

terdiri dari 30 peserta didik. Prosedur pengumpulan data menggunakan tes dan 

dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan yaitu teknik analisis data tahap 

awal terdiri dari uji normalitas dan uji kesamaan kemampuan awal, serta analisis data 

tahap akhir terdiri dari uji normalitas, uji perbedaan rata-rata. 

Berdasarkan hasil penelitian ini diperoleh: yang pertama analisis yang 

dilakukan terhadap kelas kontrol dengan menerapkan model pembelajaran 

konvensional lebih cenderung hanya mendengar, menerima dan menghafal materi 

yang diberikan, sehingga dalam proses pembelajaran peserta didik cenderung pasif, 

jenuh, tidak berani menggungkapkan pendapat dan kurang terbantu dalam 

pemahaman konsep matematis, sehingga model pembelajaran konvensional kurang 

memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep matematis dan tingkat kreativitas pada 

peserta didik. Yang kedua analisis yang dilakukan terhadap kelas eksperimen 

dengann menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

peserta didik dilatih untuk dapat mengemukakan pendapat atau ide yang dimilikinya 

kepada teman satu kelompoknya tanpa ada rasa malu dan ragu, serta dapat membatu 

peserta didik untuk lebih memahami konsep matematis dari materi transformasi 

bangun datar. Sehingga hasil yang diperoleh pemahaman konsep matematis dan 

tingkat kreativitas dari kelas eksperimen lebih unggul daripada kelas kontrol yang 

menggunakan model pembelajaran konvensional.  

Untuk yang ke tiga analisis data uji perbedaan rata-rata berdasarkan uji 

independent sample t-tes melalui aplikasi SPSS 23 menunjukkan bahwa mean ± SD 

adalah 83,53 ± 4,857 sedangkan kelas kontrol mean ± SD adalah 74,74 ± 4,515 

sehingga diperoleh nilai p-value = 0,000 ≤ 0,05, maka H1 diterima dan H0 ditolak. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata secara 

signifikan tingkat kreativitas antara kelas yang menerapkan model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament dengan model pembelajaran ceramah pada 

materi transformasi bangun datar peserta didik kelas VII MTs Hasyim Asy’ari Kota 

Batu. Dan yang keempat adalah analisis data uji perbedaan rata-rata berdasarkan hasil 

uji independent sample t test melalui aplikasi SPSS 23 menunjukkan bahwa nilai 

Sig.(2-tailed) atau p-value adalah 0,000 yang berarti kurang dari atau sama dengan α 

= 0,05. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata 

secara signifikan kemampuan pemahaman konsep matematis antara kelas yang 

menerapkan model pembelajaran Teams Games Tournament dengan model 



pembelajaran konvensional pada materi transformasi bangun datar peserta didik kelas 

VII MTs Hasyim Asy’ari Kota Batu. 

 

ABSTRACT 

 

Keywords: Teams Games Tournament Learning Model, level of creativity and 

understanding of mathematical concepts. 

 

This research was motivated by the lack of creativity and understanding of 

mathematical concepts in class VII students at MTs Hasyim Asy'ari, Batu City, due to 

the tendency of students to be passive during the learning process. This is caused by a 

mismatch in the learning model applied during the learning process. Based on this, it 

is necessary to update the learning model that is not boring and leads to a student 

centered learning system, namely by implementing a game-based learning model 

(Teams Games Tournament). 

The objectives of this research are, (1) To determine the level of creativity and 

understanding of students' concepts when using the lecture type learning model for 

class VII students at MTs Hasyim Asy'ari, Batu City. (2) To determine the level of 

creativity and understanding of students' mathematical concepts when using the 

Teams Games Tournament type learning model for class VII MTs Hasyim Asy'ari 

students in Batu City. (3) To determine the differences in students' creativity levels 

when using the Teams Games Tournament type cooperative learning model and a 

lecture type learning model for class VII students at MTs Hasyim Asy'ari, Batu City. 

(4) To determine the difference in students' ability to understand mathematical 

concepts when using the Teams Games Tournament type cooperative learning model 

and the lecture type learning model for class VII students at MTs Hasyim Asy'ari, 

Batu City. 

The approach used in this research is a quantitative approach with a quasi 

experimental design. The design of this research is pretest-posttest control group 

design. The population of this study was all eight classes of MTs Hasyim Asy'ari 

MTs Batu City. The research sample selection used cluster random sampling, so that 

class VII-G was obtained as the experimental class and class VII-H as the control 

class, where each class consisted of 30 students. Data collection procedures use tests 

and documentation. The data analysis technique used is the initial stage data analysis 

technique consisting of a normality test and initial ability similarity test, as well as the 

final stage data analysis consisting of a normality test and average difference test. 



Based on the results of this research, it was obtained: firstly, the analysis 

carried out on the control class by applying the conventional learning model was 

more likely to only hear, receive and memorize the material provided, so that in the 

learning process students tended to be passive, bored, did not dare to express opinions 

and were less helped in understanding of mathematical concepts, so that conventional 

learning models do not facilitate the ability to understand mathematical concepts and 

the level of creativity in students. The second analysis was carried out on the 

experimental class by applying the Teams Games Tournament type cooperative 

learning model. Students were trained to be able to express their opinions or ideas to 

their group friends without any embarrassment or doubt, and could help students to 

better understand the mathematical concepts of flat shape transformation material. So 

the results obtained in understanding mathematical concepts and the level of 

creativity from the experimental class are superior to the control class which uses 

conventional learning models. 

For the third analysis of the test data, the mean difference based on the 

independent sample t-test using the SPSS 23 application showed that the mean ± SD 

was 83.53 ± 4.857, while the control class mean ± SD was 74.74 ± 4.515, so the p-

value was obtained. value = 0.000 ≤ 0.05, then H1 is accepted and H0 is rejected. 

Thus, it can be concluded that there is a significant difference in the average level of 

creativity between classes that apply the Teams Games Tournament type cooperative 

learning model and the lecture learning model on flat shape transformation material 

for class VII MTs Hasyim Asy'ari students in Batu City. And the fourth is the 

analysis of the average difference test data based on the results of the independent 

sample t test via the SPSS 23 application showing that the Sig (2-tailed) or p-value is 

0.000 which means less than or equal to α = 0.05 . Thus, it can be concluded that 

there is a significant average difference in the ability to understand mathematical 

concepts between classes that apply the Teams Games Tournament learning model 

and the conventional learning model in the flat shape transformation material for 

class VII MTs Hasyim Asy'ari students in Batu City. 

 



BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 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 keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat 

(UU Sisdiknas No.20 tahun 2003). Dengan proses semacam ini suatu bangsa atau 

negara dapat mewariskan nilai-nilai keagamaan, kebudayaan, pemikiran dan keahlian 

kepada generasi berikutnya, sehingga mereka betul-betul siap menyongsong masa 

depan kehidupan bangsa dan negara yang lebih cerah. Pendidikan juga merupakan 

sebuah aktifitas yang memiliki maksud atau tujuan tertentu yang diarahkan untuk 

mengembangkan potensi yang dimiliki manusia baik sebagai manusia ataupun sebagai 

masyarakat dengan sepenuhnya. Pendidikan lebih dari sekedar pengajaran, yang 

dapat dikatakan sebagai suatu proses membagikan ilmu, perpindahan nilai, dan 

pembentukan kepribadian dengan segala aspek yang dicakupnya. Dengan demikian 

pengajaran lebih berorientasi pada pembentukan spesialis atau bidang-bidang 

tertentu, oleh karena itu perhatian dan minatnya lebih bersifat teknis. 

Didalam bidang pendidikan mencakup beberapa bidang ilmu , salah satunya 

adalah matematika. Matematika adalah suatu bidang ilmu yang mencakup bahasa 



simbol serta bahasa numerik meliputi ilmu tentang bilangan dan ruang, ilmu abstarak 

dan dedukatif, mempelajari hubungan pola, bentuk dan struktur dengan metode 

berpikir logis.  

Kata matematika berasal dari perkataan latin mathematika diambil dari perkataan 

Yunani mathematike berartikan mempelajari, asal katanya mathema yang artinya 

pengetahuan atau ilmu (knowledge, science). kata mathematike berhubungan dengan 

kata lain hampir sama yaitu mathein atau mathenein artinya belajar (berfikir); maka 

perkataan matematika berarti ilmu pengetahuan yang di dapat dengan berpikir 

(bernalar). Hal tersebut diperkuat oleh definisi salah satu ilmuan, Johson dan Rising 

(1972) menyatakan, bahwa matematika adalah pola berpikir logika, 

mengorganisasikan, pembuktian yang logis, matematika itu adalah bahasa yang 

menggunakan istilah yang didefinisikan dengan cermat, jelas dan akurat 

representasinya dengan simbol dan padat, lebih berupa bahasa simbol mengenai ide 

dari pada mengenai bunyi. Matematika adalah pengetahuan  struktur yang 

terorganisasi, sifat-sifat dalam teori-teori dibuat secara dedukatif berdasarkan kepada 

unsur yang tidak didefinisikan, aksioma, sifat atau teori yang telah dibuktikan 

kebenarannya adalah ilmu tentang keteraturan pola atau ide, dan matematika itu 

adalah suatu seni, keindahannya terdapat pada keterurutan dan keharmonisannya. 

Untuk dapat memahami struktur-struktur serta hubungan-hubungan, tentu saja 

diperlukan pemahaman tentang konsep-konsep yang terdapat di dalam matematika itu 

(Hudoyo H, 2003:123). Hal ini menunjukkan bahwa setiap siswa harus memiliki 



kompeten untuk belajar memahami konsep serta berpikir kritis agar bisa 

menghasilkan hasil belajar matematika yang baik. 

Dalam proses belajar matematika, terkadang siswa kurang di tekankan untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir mengenai konsep yang sesungguhnya. Salah 

satu contoh yang bisa di ambil yaitu ketika di dalam kelas terkadang siswa lebih di 

tekankan hanya untuk menghafal berbagai macam rumus, penggunaan rumus dalam 

pengerjaan soal, sangat jarang ditemui seorang siswa diajarkan untuk menganalisis 

konsep dan penalaran berpikir terlebih dahulu ketika hendak mengerjakan suatu soal. 

Proses penalaran mendukung pemahaman dalam belajar matematika dan 

memungkinkan siswa untuk mempermudah dalam memahami materi yang mereka 

pelajari. Proses ini melibatkan fenomena mengeksplorasi, mengembangkan ide, 

membuat dugaan matematika, dan hasil yang membenarkan. 

Mata pelajaran di sekolah merupakan salah satu sarana untuk memperoleh sumber 

daya manusia (SDM) yang berkualitas. Salah satu mata pelajaran yang merupakan 

inti dari seluruh pelajaran adalah matematika. Matematika mengajarkan tentang 

keterkaitan dan kepatuhan pada kesepakatan kesepakatan sebelumnya. Prestasi 

belajar matematika dapat diperoleh dari kegiatan pembelajaran yang berkualitas. Saat 

ini masih banyak ditemukan kegiatan pembelajaran matematika yang menggunakan 

cara konvensional yaitu dengan pembelajaran langsung dimana guru mengajar 

dengan metode ceramah. Pembelajaran yang dilakukan dengan guru sebagai pusat 

pembelajaran ini rupanya dapat mempengaruhi prestasi belajar siswa. 



Namun yang terjadi dilapangan, pemahaman peserta didik akan pembelajaran 

matematika khususnya materi transformasi bangun datar masih rendah. Hal itu 

diperkuat dengan hasil wawancara yang sudah dilakukan oleh peneliti pada tanggal 

30 Januari 2023 dengan guru pengampu mata pelajaran matematika di MTs Hasyim 

Asy’ari Kota Batu. Dari keterangan yang diberikan oleh Bapak Igusta Wibis 

Vidiakbar S.Si selaku guru pengampu matematika pada kelas VII, terjadi banyak 

kekurangan dan kelebihan yang ditunjukan oleh siswa khususnya pada materi bidang 

datar pada poin refleksi dan transformasi bangun datar. Kelebihan yang diperlihatkan 

oleh kebanyakan siswa adalah mereka aktif dalam bertanya tentang bagaimana 

penggambaran bangun datar jika bangun datar tersebut di refleksi ataupun di rotasi, 

kemudian untuk kekurangan yang signifikan dari beberapa siswa dan hampir 

menyeluruh adalah mereka kurang memahami bagaimana cara penggambaran bidang 

datar jika menggunakan beberapa peralatan matematika seperti, penggaris, jangka, 

dan busur. Kekurangan mereka saat menggunakan busur pada saat penggambaran 

bangun datar adalah mereka kurang memahami bagaimana posisi titik sudut dari 

bangun datar untuk menghasilkan sudut-sudut tertentu. Untuk kekurangan dalam 

penggunaan jangka siswa menunjukan pada saat mereka menggunakan jangka tidak 

bias menetap pada satu titik sudut saja, jadi titik sudut yang digambarkan lebih 

cenderung bergeser. 

Faktor lain yang mempengaruhi keberhasilan suatu proses pembelajaran adalah 

karakteristik siswa itu sendiri, salah satunya adalah kreativitas. Kreativitas yang 

dimaksud disini adalah kreativitas siswa dalam belajar matematika, yaitu kemampuan 



mengkaitkan konsep-konsep matematika, kemampuan mengemukakan ide-ide yang 

serupa untuk memecahkan atau menyelesaikan permasalahan yang ditemui. Selain itu 

kreativitas memiliki arti kemampuan menghasilkan suatu ide yang baru dan asli 

dalam memberi gagasan serta kemampuan untuk mengembangkan, merinci dan 

memperkaya suatu gagasan yang berwujud ide-ide. 

Kreativitas adalah hasil dari interaksi antara individu dan lingkungannya. Dalam 

hal ini, seseorang mempengaruhi dan dipengaruhi oleh lingkungan dimana perubahan 

di dalam individu maupun di dalam lingkungan dapat menunjang atau menghambat 

upaya kreatif. Implikasinya adalah bahwa kemampuan kreatif dapat ditingkatkan 

melalui Pendidikan. Siswa yang kreatif biasanya memiliki rasa ingin tahu yang besar, 

sering mengajukan pertanyaan yang berbobot, memberikan banyak gagasan dan usul 

terhadap suatu masalah, mempunyai daya imajinasi yang tinggi mampu mengajukan 

pemikiran, gagasan dan pemecahan yang berbeda dari orang lain. 

Bangun datar adalah bangun geometeri yang seluruh bagiannya terletak pada 

suatu bidang. Dan merupakan bangun dua dimensi yang hanya memiliki panjang dan 

lebar, yang dibatasi oleh garis lurus. Bangun datar juga merupakan sebuah bangun 

berupa bidang datar yang dibatasi oleh beberapa ruas garis. Selain itu, bangun datar 

adalah suatu bangun yang permukaannya datar yang dibatasi atau dikelilingi suatu 

kurva tertutup sederhana yang disebut sisi. Tidak hanya itu, bangun datar juga sebuah 

obyek benda dua dimensi yang dibatasi oleh garis-garis lurus atau garis lengkung. 

Karena bangun datar merupakan bangun dua dimensi, maka hanya memiliki ukuran 

panjang dan lebar oleh sebab itu maka bangun datar hanya memiliki luas dan keliling. 



Peneliti memilih menganalisis pemahaman konsep dan tingkat kreativitas siswa pada 

materi bangun datar karena siswa masih kesulitan dalam menggambarkan bangun 

datar jika menggunakan konsep matematika pada poin refleksi dan tranformasi 

bangun datar. 

Kemampuan memahami konsep matematis dan tingkat kreativitas siswa memiliki 

peranan penting dalam proses pembelajaran dan tentunya perlu untuk dikembangkan 

lagi. Maka peneliti menganalisis kedua pemahaman tersebut pada materi aljabar, 

banyak yang harus dipahami dan dikembangkan lagi mengenai pemahaman konsep 

matematis dan tingkat kreativitas siswa pada materi aljabar. Oleh karena itu penulis 

membandingkan metode Teams Games Tournament dengan metode ceramah yang 

biasanya digunakan oleh guru saat menerangkan di kelas, dengan begitu kita dapat 

melihat metode manakah yang lebih efektif untuk digunakan supaya tingkat 

kreativitas dan pemahaman konsep matematis siswa lebih meningkat lagi dan lebih 

berkembang lagi. Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

(TGT) salah satu tipe atau model pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, 

melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan 

peran siswa sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan dan penguatan. 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan uraian yang telah tercantum pada fokus penelitian di atas, maka 

rumusan masalah yang ada dalam penelitian berjenis eksperimen semu ini sebagai 

berikut: 



1. Bagaimana tingkat kreativitas dan pemahaman konsep siswa saat menggunakan 

model pembelajaran tipe ceramah peserta didik kelas VII MTs Hasyim Asy’ari 

Kota Batu? 

2. Bagaimana tingkat kreativitas dan pemahaman konsep matematis siswa saat 

menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

peserta didik kelas VII MTs Hasyim Asy’ari Kota Batu? 

3. Bagaimana perbedaan tingkat kreativitas siswa saat menggunakan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament dan model pembelajaran 

tipe ceramah pada peserta didik kelas VII MTs Hasyim Asy’ari Kota Batu? 

4. Bagaimana perbedaan pemahaman konsep matematis siswa saat menggunakan 

model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament dan model 

pembelajaran tipe ceramah pada peserta didik kelas VII MTs Hasyim Asy’ari 

Kota Batu? 

1.3 Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan fokus penelitian dan rumusan masalah di atas maka tujuan dalam 

penelitian ini untuk mendeskripsikan Perbedaan tingkat kreativitas dan pemahaman 

konsep matematis siswa menggunakan model Teams Games Tournament dengan 

model ceramah pada materi bangun datar kelas VII MTs Hasyim Asy’ari Kota Batu 

sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui tingkat kreativitas dan pemahaman konsep siswa saat 

menggunakan model pembelajaran tipe ceramah peserta didik kelas VII MTs 



Hasyim Asy’ari Kota Batu. 

2. Untuk mengetahui tingkat kreativitas dan pemahaman konsep matematis siswa 

saat menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament peserta didik kelas VII MTs Hasyim Asy’ari Kota Batu. 

3. Untuk mengetahui perbedaan tingkat kreativitas siswa saat menggunakan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament dan model pembelajaran 

tipe ceramah pada peserta didik kelas VII MTs Hasyim Asy’ari Kota Batu. 

4. Untuk mengetahui perbedaan pemahaman konsep matematis siswa saat 

menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

dan model pembelajaran tipe ceramah pada peserta didik kelas VII MTs Hasyim 

Asy’ari Kota Batu. 

1.4  Hipotesis Penelitian 

 

Hipotesis penelitian adalah jawaban sementara terhadap masalah yang 

dirumuskan dalam penelitian atau sub masalah yang diteliti dan masih harus 

dibuktikan kebenarannya (Lestari dan Yudhanegara, 2015:16). 

Hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Tingkat kreativitas dan pemahaman konsep matematis peserta didik saat 

menggunakan model pembelajaran ceramah cenderung lebih sedikit, karena saat 

menggunakan model ceramah peserta didik lebih pasif dan sulit untuk memahami 

konsep dari materi transformasi bangun datar. 



2. Tingkat kreativitas dan pemahaman konsep matematis peserta didik saat 

menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament 

cenderung lebih baik, karena saat proses pembelajaran dimulai peserta didik 

menjadi lebih antusias untuk mengemukakan pendapat mereka dan lebih antusias 

untuk dapat menemukan pemecahan masalah yang sudah diberikan 

5. Ada perbedaan perbedaan tingkat kreativitas dan pemahaman konsep matematis 

siswa saat menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament dan model pembelajaran tipe ceramah pada peserta didik kelas VII 

MTs Hasyim Asy’ari Kota Batu. 

1.5 Asumsi 

Asumsi dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Semua peserta didik saat mengerjakan soal pretest dan posttest mengerjakan 

dengan kemampuan sendiri dan sungguh-sungguh sehingga hasil tes sesuai 

dengan kemampuan peserta didikyang sebenarnya. 

2. Faktor lain diluar kontrol peneliti untuk mengukur kreativitas peserta didik selain 

yang diberi perlakuan model pembelajaran ceramah dan model pembelajaran 

Teams Games Tournament dianggap tidak berpengaruh. 

1.6 Ruang Lingkup dan Keterbatasan 

Dari permasalahan yang telah diuraikan di latar belakang, maka ruang lingkup 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Variabel di dalam penelitian ini ada 2 yaitu variabel bebas dan variabel terikat. 

Variabel bebasnya adalah model pembelajaran teams games tournament. 



Sedangkan variabel terikatnya adalah kemampuan pemahaman konsep dan 

kreativitas peserta didik. 

2. Populasi penelitian ini adalah kelas VII Mts Hasyim Asy’ari Kota Batu yang 

berjumlah delapan kelas. 

3. Penelitian ini dilaksanakan di Mts Hasyim Asy’ari Kota Batu 

Sedangkan keterbatasan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini hanya difokuskan pada model pembelajaran Teams Games 

Tournament dan model pembelajaran ceramah yang akan diterapkan, serta 

kreativitas dan kemampuan pemahaman konsep matematis. 

2. Penelitian ini hanya menggunakan materi transformasi bangun datar sebagai 

materi yang akan diajarkan. 

1.7 Kegunaan Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian di atas, maka peneliti mengharapkan mempunyai 

manfaat bagi pendidikan baik secara teoritis maupun secara praktis, adapun manfaat 

penelitian sebagai berikut: 

1. Manfaat teoritis 

Manfaat yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah mampu memberikan 

deskripsi mengenai bagaimana cara meningkatkan kreativitas dan pemahaman 

konsep matematis siswa dengan menggunakan perbandingan model pembelajaran 

tipe ceramah dan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

khusunya pada materi aljabar matematika 



2. Manfaat Praktis 

Manfaat praktis yang diharapkan peneliti adalah sebagai berikut: 

a. Bagi peserta didik 

Penelitian ini diharapkan mampu meningkatkan kreativitas dan 

pemahaman konsep matematis peserta didik ditinjau dari perbandingan model 

pembelajaran yang baik di antara kedua metode pembelajaran yang digunakan 

peneliti untuk mengetahui mana metode yang baik untuk digunakan. 

b. Bagi pendidik 

     Penelitian ini diharapkan mampu memberikan referensi dalam merancang 

sebuah proses pembelajaran yang menyenangkan dan tidak membosankan 

yang dapat meningkatkan kreativitas dan pemahaman konsep matematis pada 

siswa. 

c. Bagi sekolah 

    Penelitian ini diharapkan dapat mengatasi berbagai permasalahan dalam 

proses pembelajaran terutama kurangnya kesadaran guru mengenai model 

pembelajaran yang digunakan supaya bisa membantu meningkatkan 

kreativitas dan pemahaman konsep matematis siswa terutama pada materi 

transformasi bangun datar kelas VII. 

d. Bagi peneliti 

     Manfaat bagi peneliti adalah, diharapkan dari adanya penelitian ini 

dapat memberikan informasi yang bermanfaat bagi pendidik dan calon 



pendidik supaya tingkat kreativitas siwa dan pemahaman konsep matematis 

siswa dapat meningkat. 

1.8 Penegasan Istilah 

 

Agar tidak terjadi kesalahan tanggapan pada pembaca ketika membaca judul 

skripsi, maka peneliti perlu menjelaskan beberapa istilah yang berhubungan dengan 

judul di atas. Adapun istilah- istilah yang perlu peneliti jelaskan adalah sebagai 

berikut: 

1) Kreativitas 

Kreativitas adalah suatu kemampuan atau daya cipta yang dimiliki seseorang 

(ilmuan) untuk menciptakan hal yang baru, tetapi setiap orang akan berbeda-beda 

sesuai dengan pengalaman dan ide kreatifnya sehingga akan memunculkan karya 

yang inovatif dan variatif. 

Indikator kreativitas yang dipakai pada penelitian ini yaitu sebagai berikut. 

a. Memiliki rasa ingin tahu yang besar 

b. Memberikan banyak gagasan dan usul 

c. Mampu menyatakan pendapat spontan dan tidak malu-malu 

d. Senang mencoba hal-hal baru 

2) Pemahaman Konsep Matematis 

Kemampuan pemahaman konsep matematis diartikan sebagai suatu kemampuan 

dasar yang harus dimiliki oleh peserta didik, dimana peserta didik mampu 

mengklasisfikasikan, menyajikan, menyatakan, menghitung, serta menjelaskan 



kembali suatu materi dengan lebih sederhana akan tetapi lebih akurat dan tepat 

sehingga lebih mudah di pahami. 

Indikator pemahaman konsep matematis yang digunakan dalam penelitian ini 

yaitu sebagai berikut. 

a. Menyatakan ulang sebuah konsep  

b. Mengklasifikasi objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai dengan konsepnya  

c. Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup dari suatu konsep. 

d. Menggunakan dan memanfaatkan serta memilih prosedur atau operasi tertentu 

e. Mengaplikasikan konsep atau algoritma pada pemecahan masalah 

3) Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Touenament 

Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament adalah kegiatan 

pembelajaran yang melibatkan belajar kelompok secara heterogen baik dari latar 

maupun prestasi akademik dan menempuh permainan (games) serta turnamen atau 

kompetisi tersistematis yang akan memberikan skor, klasemen, dan juara bagi 

individu atau kelompok yang berhasil mendapatkan skor terbaik untuk menumbuhkan 

rasa senang dan motivasi dalam belajar. 

Sintak model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament adalah 

sebagai berikut. 

a. Menyampaikan tujuan dan menyajikan materi pembelajaran 

b. Pembentukan kelompok heterogen 

c. Tournament 



d. Penghargaan kelompok 

4) Model Pembelajaran Ceramah 

Model ceramah ialah penerangan dan penuturan secara lisan oleh guru di depan 

siswa dan di muka kelas. Dalam model ini, seorang guru sangat mendominasi dan 

menjadi subjek sebuah pembelajran, sementara siswa adalah sebagai objek pasif 

menerima apa yang disampaikan oleh guru. 

5) Transformasi Bangun Datar 

Bangun datar adalah suatu bangun yang permukaannya datar yang dibatasi atau 

dikelilingi suatu kurva tertutup sederhana yang disebut sisi. Tidak hanya itu, bangun 

datar juga sebuah obyek benda dua dimensi yang dibatasi oleh garis-garis lurus atau 

garis lengkung. Karena bangun datar merupakan bangun dua dimensi, maka hanya 

memiliki ukuran panjang dan lebar oleh sebab itu maka bangun datar hanya memiliki 

luas dan keliling. 

Dalam penelitian ini pokok bahasan yang akan diambil dalam materi transformasi 

bangun datar adalah sebagai berikut. 

a. Menggambar bangun datar dengan tepat dan akurat 

b. Menentukan bayangan hasil transformasi dari suatu objek  

c. Memahami aspek-aspek yang perlu diketahui tentang transformasi bangun datar 
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BAB V 

PENUTUP 

 

1.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian perbedaan tingkat kreativitas dan pemahaman 

konsep matematis siswa dengan menggunakan model pembelajaran Teams Games 

Tournament dan model pembelajaran ceramah pada materi transformasi bangun Datar 

Matematika Kelas VII MTs Hasyim Asy’ari Kota Batu diperoleh hasil sebagai 

berikut: 

1. Analisis yang dilakukan terhadap kelas kontrol dengan menerapkan model 

pembelajaran ceramah lebih cenderung hanya mendengar, menerima dan 

menghafal materi yang diberikan, sehingga dalam proses pembelajaran peserta 

didik cenderung pasif, jenuh, tidak berani menggungkapkan pendapat dan kurang 

terbantu dalam pemahaman konsep matematis, sehingga model pembelajaran 

ceramah kurang memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep matematis dan 

tingkat kreativitas pada peserta didik. 

2. Analisis yang dilakukan terhadap kelas eksperimen dengann menerapkan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament peserta didik dilatih 

untuk dapat mengemukakan pendapat atau ide yang dimilikinya kepada teman 

satu kelompoknya tanpa ada rasa malu dan ragu, serta dapat membatu peserta 



 
 

 
 

didik untuk lebih memahami konsep matematis dari materi transformasi bangun 

datar. Sehingga hasil yang diperoleh pemahaman konsep matematis dan tingkat 

kreativitas dari kelas eksperimen lebih unggul daripada kelas kontrol yang 

menggunakan model pembelajaran ceramah. 

3. Analisis data uji perbedaan rata-rata berdasarkan uji independent sample t-tes 

melalui aplikasi SPSS 23 menunjukkan bahwa mean ± SD adalah 83,53 ± 4,857 

sedangkan kelas kontrol mean ± SD adalah 74,74 ± 4,515 sehingga diperoleh 

nilai p-value = 0,000 ≤ 0,05, maka H1 diterima dan H0 ditolak. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata secara signifikan tingkat 

kreativitas antara kelas yang menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe 

Teams Games Tournament dengan model pembelajaran ceramah pada materi 

transformasi bangun datar peserta didik kelas VII MTs Hasyim Asy’ari Kota 

Batu. 

4. Analisis data uji perbedaan rata-rata berdasarkan hasil uji independent sample t 

test melalui aplikasi SPSS 23 menunjukkan bahwa nilai Sig.(2-tailed) atau p-

value adalah 0,000 yang berarti kurang dari atau sama dengan α = 0,05. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata secara 

signifikan kemampuan pemahaman konsep matematis antara kelas yang 

menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

dengan model pembelajaran ceramah pada materi transformasi bangun datar 

peserta didik kelas VII MTs Hasyim Asy’ari Kota Batu. 



 
 

 
 

1.2 Saran 

 

Dari hasil penelitian ini, diharapkan dapat memberikan sumbangan ide-ide dalam 

upaya meningkatkan kualitas dari pembelajaran matematika, khususnya dalam 

meningkatkan kreativitas dan pemahaman konsep matematis peserta didik serta 

diharapkan dapat meningkatkan standar Pendidikan di Indonesia. Oleh karena itu, 

penelitia bermaksud memberikan saran-saran sebagai berikut: 

1) Bagi Sekolah 

Model pembelajaran Teams Games Tournament diharapkan dapat dijadikan 

sebagai salah satu model pembelajaran berkualitas yang dapat digunakan untuk 

mencapai keberhasilan peserta didik dalam hal meningkatkan kreativitas dan 

pemahaman konsep matematis. 

2) Bagi Pendidik 

Berdasarkan hasil penelitian ini, model pembelajaran baik digunakan dalam 

pembelajaran guna meningkatkan kreativitas dan pemahaman konsep matematis 

peserta didik. Sehingga, model pembelajaran ini dapat diterapkan oleh pendidik 

agar peserta didik dapat melaitih kreativitas dan pemahaman konsep matematis. 

3) Bagi Peserta Didik 

Model pembelajaran Teams Games Tournament baik untuk digunakan dalam 

pembelajaran, sehingga diharapkan peserta didik membiasakan diri dalam 

menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament agar dapat 

meningkatkan kreativitas dan pemahaman konsep matematis. 



 
 

 
 

4) Bagi Peneliti 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, saran bagi peneliti selanjutnya yang 

hendak melakukan penelitian model pembelajaran Teams Games Tournament 

adalah diharapkan mampu menambah komponen yang belum pernah ada 

sebelumnya seperti kemampuan matematis lainnya, penerapan maupun materi 

lainnya.
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