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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan kemampuan berfikir kreatif matematis siswa
dengan menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournaments (TGT). Penelitian ini dilakukan di SMP
Budaya Cikampak dengan materi Peluang di kelas VIII. Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan
menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournaments untuk mencari tahu peningkatan kemampuan
berpikir kreatif siswa. Subjek peneliti dibagi menjadi dua kelompok yaitu kelompok eksperimen dan control
sebagai populasi dari seluruh siswa SMP Budaya Cikampak dengan sampel kelas VIII A berjumlah 30 siswa
sebagai kelas eksperimen dan kelas VIII B berjumlah 30 siswa sebagai kelas control. Penelitian ini dilaksanakan
pada bulan maret sampai april 2019. Intrumen yang digunakan berupa soal uraian. Dari hasil analisis statistik
pada menunjukan bahwa thitung = 3,87 dan twbel = 1,67 untuk taraf signifikan 5% dari nilai tersebut thitung > ttabel,
berarati hasil analisis berada pada daerah H, diterima dan H, ditolak. Dengan diterimanya H, berarti kemampuan
berpikir kreatif matematika melalui model team games tournament (TGT) lebih tinggi dari pada kemampuan
berpikir kreatif matematika siswa melalui model pembelajaran konvensional di kelas VIl SMP Budaya Cikampak.

Kata kunci : kemampuan berpikir kreatif, Teams Games Tournament (TGT)

. Pendahuluan

Kemampuan berpikir kreatif sangat diperlukan
oleh siswa mengingat bahwa dewasa ini ilmu
pengetahuan dan teknologi berkembang sangat
pesat dan memungkinkan siapa saja bisa
memperoleh informasi secara cepat dan mudah
dari berbagai sumber dan tempat manapun di
dunia.

Kemampuan berpikir kreatif dapat dikembangkan
melalui aktivitas-aktivitas kreatif dalam
pembelajaran matematika. Namun dalam
pembelajaran matematika yang sarat dengan
konsep matematika yang abstrak, tanpa dikaitkan
dengan kehidupan sehari-hari, sering dianggap
sebagai salah satu penyebab kurangnya minat
siswa terhadap matematika. Kompetensi yang
diharapkan  dimiliki oleh  siswa setelah
mempelajari matematika adalah minat terhadap
matematika, rasa tertarik atau minat siswa
terhadap matematika menjadi salah satu faktor
penting dalam  menentukan  keberhasilan
pembelajaran matematika. Dari hasil
pengamatan di kelas serta diskusi dengan guru,
dalam proses belajar matematika dikelas VI
SMP Budaya tahun ajaran 2018/2019 terdapat
beberapa kelemahan yang mempengaruhi hasil
belajar siswa dan berdasarkan hasil diagnosa,
maka ditemukan beberapa kelemahan

diantaranya: 1) partisipasi siswa rendah dalam
kegiatan pembelajaran; 2) dominasi siswa
tertentu dalam proses pembelajaran; 3) siswa
kurang tertarik dengan cara guru menyampaikan
materi (metode tidak bervariasi); 4) sebagian
besar siswa kurang termotivasi untuk belajar.
Motivasi menurut (Nasution 2005), diakui sebagai
hal yang sangat penting bagi pembelajaran di
sekolah. Berpikir kreatif adalah komponen yang
penting untuk kesuksesan seseorang dalam
menjalani aktivitas hidup. Berpikir kreatif menjadi
penentu keunggulan suatu bangsa, Mahmudi
(dalam Ahmadi, 2012). Kemajuan suatu bangsa
tidak lagi ditentukan oleh seberapa banyak
sumber daya yang dimiliki oleh bangsa itu,
melainkan ditentukan oleh seberapa kreatif
masyarakat yang ada dalam bangsa tersebut.
Siswa-siswi merupakan penerus bangsa yang
sangat menentukan keberadaan bangsa di masa
depan. Oleh karena itu, seorang guru
diharuskan tahu seberapa kreatif siswa dalam
memecahkan suatu masalah dan dalam proses
pembelajaran guru harus menggunakan strategi
atau model pembelajaran. Banyak strategi atau
model pembelajaran yang digunakan guru pada
saat proses pembelajaran di kelas salah satunya
model Teams Games Tournaments (TGT).
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. Bahan dan Metode

Penelitian ini adalah penelitian Quasi eksperimen

atau dapat diartikan eksperimen semu. Pada3.

penelitian kuasi eksperimen, peneliti dapat
membagi group yang ada dengan tanpa
membedakan antara kontrol dan group

eksperimen secara nyata dengan tetap mengacu
bentuk alami yang sudah ada. Teknik
pengumpulan data merupakan teknik atau cara-
cara yang dapat digunakan oleh peneliti untuk
mengumpulkan data vyaitu observasi, tes,
wawancara. Teknik Analisis Data menggunakan
Normalitas, Homogenitas, Hipotesis.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

pada awal penelitian dilakukan tes kemampuan
awal yang digunakan untuk mengetahui
kemampuan awal kemampuan berpikir kreatif
siswa. Hasil tes yang dilakukan diperoleh nilai
rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa.

3.1 Hasil

Tabel 1. Nilai rata — rata siswa dengan pembelajaran TGT

Kelas Pretest Posttest
1. Eksperimen 40,33 82
2. Kontrol 39,83 60,5

3.2 Pembahasan

Dari data-data penelitian yang telah dianalisis,
diperoleh temuan vyaitu rata-rata skor tes awal
kelas eksperimen = 40,33, ini menunjukan
kemampuan awal siswa tentang materi yang
diujikan masih sangat rendah karena umumnya
siswa belum mempelajarinya. Dalam
mengerjakan tes awal ini siswa pada dasarnya
membuat wacana ini hanya dengan cara
menerka saja. Setelah diberikan perlakuan
berupa pembelajaran melalui model
games tournament (TGT), diadakan tes akhir
dengan nilai rata-rata 82. Terjadinya peningkatan
hasil tes ini karena siswa membuat wacana
berdasarkan pengetahuan yang telah
dipelajarinnya dari perlakuan pembelajaran yang
telah diberikan. Pada kelompok kontrol yang
diberikan pembelajaran dengan metode
konvensional, rata-rata nilai 39,83. Sedangkan
hasil tes akhir yang diberikan setelah siswa
mendapat perlakuan pembelajaran dengan
metode konvensial, diperoleh rata-rata nilai 60,5
yang berarti terjadi peningkatan dibandingkan
hasil tes awal. Peningkatan kemampuan berpikir
kreatif matematika siswa terjadi karena dengan
menggunakan model feam games tournament
(TGT), Selama proses pembelajaran dengan
menggunakan model feam games tournament
(TGT) ini siswa akan diajarkan untuk berpikir
kreatif. Dari hasil analisis statistik pada

teamsg,

menunjukan bahwa thiyng = 3,87 dan tipe = 1,67
untuk taraf signifikan 5%. dari nilai tersebut thiung
> tiabel, Derarati hasil analisis berada pada daerah
H, diterima dan H, ditolak . Dengan diterimanya

H, berarti  kemampuan  berpikir  kreatif
matematika melalui model team games
tournament (TGT) lebih tinggi dari pada

kemampuan berpikir kreatif matematika siswa
melalui model pembelajaran konvensional di
kelas VIIl SMP Budaya Cikampak.
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