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Kata Kunci : Model Pembelajaran Cooperative Learning Tipe Teams 

Games Tournament (TGT), Alat Peraga, Hasil Belajar 

Matematika 

 

Rendahnya hasil belajar matematika siswa salah satunya dipengaruhi oleh model 

pembelajaran yang kurang tepat serta tidak adanya pemanfaatan alat peraga. 

Pembelajaran masih didominasi oleh guru dan siswa hanya mendengar penjelasan 

tanpa terlibat aktif didalamnya. Kondisi seperti ini menyebabkan siswa menjadi 

pasif dan hasil belajarnya menurun. Oleh karena itu, perlu diterapkan suatu model 

pembelajaran dengan memanfaatkan alat peraga yang dapat menjadikan siswa 

berperan aktif dan memahami materi dengan baik sehingga dapat meningkatkan 

hasil belajar matematika siswa. Salah satu alternatif model pembelajaran yang 

dapat membuat siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran dikelas adalah 

model pembelajaran Cooperative Learning Tipe Teams Games Tournament 

(TGT) berbantuan alat peraga. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh dan hasil belajar matematika siswa dengan diterapkan model 

pembelajaran Cooperative Learning Tipe TGT. Rancangan penelitian ini adalah 

Quasi Experimental (Non-Equivalent Control Group Design). Pengambilan 

sampel dalam penelitian ini berdasarkan pertimbangan peneliti yaitu memilih 

kelas yang hasil belajar matematikanya rendah untuk itu didapatkan populasi 

dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X MAN 1 Simeulue sedangkan 

sampelnya kelas X IPS sebagai kelas eksperimen dan X IPA sebagai kelas 

kontrol. Adapun hasil analisis data untuk hipotesis statistik pertama diperoleh 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 2,16 dan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 2,08 maka 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dan untuk hipotesis 

statistik kedua diperoleh 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 2,11 dan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 2,01 maka 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, 

dari hasil analisis data kedua hipotesis tersebut didapatkan tolak 𝐻0 dengan 

demikian terima 𝐻1. Berdasarkan hal itu, dapat disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh model Cooperative Learning Tipe TGT berbantuan alat peraga terhadap 

hasil belajar matematika siswa dan hasil belajar matematika siswa dengan 

pembelajaran Cooperative Learning Tipe TGT berbantuan alat peraga lebih baik 

daripada hasil belajar matematika siswa tanpa pembelajaran Cooperative 

Learning Tipe TGT berbantuan alat peraga. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan bukanlah suatu hal yang statis atau tetap, melainkan suatu hal 

yang dinamis sehingga menuntut adanya suatu perubahan atau perbaikan secara 

terus menerus.1 Dengan demikian jelas bahwa pendidikan merupakan suatu wadah 

dan upaya untuk membentuk manusia yang memiliki proses berpikir yang baik 

dan benar serta dapat memaksimalkan potensi yang telah dimilikinya untuk 

menghadapi setiap perubahan dan berkontribusi dalam memberi kebermanfaatan 

bagi masyarakat luas. 

Di dalam pendidikan, matematika merupakan salah satu bidang studi yang 

menduduki peranan penting untuk membentuk siswa yang berkualitas dan 

bermutu serta dapat menyelesaikan suatu permasalahan secara logis dan 

sistematis. Adapun salah satu faktor keberhasilan pembelajaran matematika dapat 

dilihat dari hasil belajar siswa. Hasil belajar siswa merupakan indikator atau 

gambaran keberhasilan guru dalam melaksanakan proses belajar mengajar. Hasil 

belajar siswa merupakan salah satu masalah yang tidak pernah habis dibicarakan 

dalam dunia pendidikan. Masalah rendahnya hasil belajar didasarkan pada hasil  

 

 

____________ 
 

1 Ina Sukma Dewi, dkk, “Pengaruh Model Pembelajaran Kolaboratif Berbantuan Masalah 

Autentik Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika”, Jurnal Matematika, Sains, dan 

Pembelajarannya, Vol. 12 No. 1, April 2018, h. 27. 
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PISA 2018 yang menyatakan Indonesia berada pada posisi 74 dari 79 negara yang 

berpartisipasi.2 Hal ini rasanya juga segaris dengan pernyataan Samsul Rizal yang 

mengatakan terkait Tes Potensi Skolastik (TPS), TPS sendiri merupakan salah 

satu jenis tes yang harus diselesaikan setiap siswa saat ujian UTBK untuk seleksi 

masuk perguruan tinggi. TPS adalah jenis tes yang mengukur kemampuan 

kognitif yang meliputi empat penilaian yaitu penalaran umum, pemahaman 

bacaan dan menulis, pengetahuan dan pemahaman umum, serta pengetahuan 

kuantitatif. Adapun salah satu jenis soalnya untuk kemampuan kuantitatif yaitu 

memuat soal logika dasar atau matematika level dasar. Berdasarkan keseluruhan 

penilaian di atas, Provinsi Aceh tercatat sebagai salah satu provinsi dengan skor 

TPS terendah secara nasional.3 

Terkait dengan rendahnya hasil belajar khususnya matematika juga terjadi 

pada siswa MAN 1 Simeulue. Berdasarkan hasil observasi langsung yang 

dilakukan peneliti pada tanggal 11 November 2020 diperoleh  nilai ulangan harian 

semester genap mata pelajaran matematika dengan kriteria ketuntasan minimal 

(KKM) yang telah ditetapkan yaitu 75. Nilai rata-rata hasil belajar matematika 

siswa kelas XII IPS yang tuntas sebanyak 10 siswa atau hanya 47% dari 23 siswa. 

Sedangkan untuk nilai siswa yang belum tuntas berjumlah 13 siswa atau 53%. 

Dari data prasurvey tersebut,  maka masih lebih banyak siswa yang belum tuntas 

pada mata pelajaran matematika. 

____________ 
 
2 La Hewi dan Muh. Shaleh,  “Refleksi Hasil PISA (The Programme For International 

Student Assesment): Upaya Perbaikan Bertumpuh Pada Pendidikan Anak Usia Dini”. Jurnal 

Golden Age, Vol. 04 No. 1, Juni 2020, h. 31. 

 
3 Agus Setyadi, Rektor Unsyiah Ungkap Rendahnya Kemampuan Siswa Aceh di Tes 

Masuk PTN. Banda Aceh: Detiknews.com. 
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Adapun dari hasil wawancara peneliti dengan guru matematika di MAN 1 

Simeulue diperoleh informasi bahwa ada beberapa faktor yang mengakibatkan 

hasil belajar matematika rendah, diantaranya adalah kurangnya minat siswa dalam 

belajar matematika, pengaruh lingkungan keluarga, dan guru dalam proses 

kegiatan pembelajaran masih lebih sering menggunakan model pembelajaran 

ekspositori yang disaat pembelajarannya lebih didominasi oleh guru dan siswa 

kurang diberikan kesempatan untuk mengekspresikan pendapatnya. Selain itu, 

rendahnya hasil belajar matematika siswa juga disebabkan karena lemahnya 

kemampuan pemahaman konsep siswa. Adapun salah satu cara untuk 

memperbaiki pemahaman konsep siswa yaitu bisa dengan menggunakan alat 

peraga dalam penyampaian materi sehingga pembelajaran menjadi lebih optimal. 

Senada dengan pendapat dari Bruner dalam Ismawati yang menerangkan bahwa 

dalam proses belajar siswa sebaiknya diberi kesempatan untuk memanipulasi 

benda-benda konkrit (alat peraga) sesuai dengan materi yang disampaikan.4 

Dengan demikian guru harus menjadi lebih kreatif dan inovatif dalam 

memilih strategi pembelajaran yang terdiri dari empat variabel yaitu 

pembelajaran, materi pembelajaran, metode dan teknik mengajar, serta 

pemanfaatan alat peraga sehingga proses pembelajaran menjadi efektif dan 

bermakna bagi siswa. Sehingga bukan suatu hal yang mustahil masalah hasil 

belajar siswa dapat teratasi. 

 

____________ 
 
4 Ismawati, “Penggunaan Alat Peraga untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V 

SD Negeri 29 Pagaralam Tentang Sifat-sifat Bangun Ruang”, JPPM, Vol. 9 No.2, 2016, h. 231. 
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Ada banyak model-model pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil 

belajar matematika siswa. Namun, dalam penelitian ini peneliti memilih model 

pembelajaran cooperative learning tipe Teams Games Tournament (TGT) yang 

menurut peneliti mampu untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa. 

Team Games Tournament (TGT) adalah salah satu tipe yang menempatkan siswa 

dalam kelompok-kelompok belajar yang beranggotakan 4 sampai 5 orang siswa 

yang memiliki kemampuan, jenis kelamin dan suku maupun yang lainnya yang 

berbeda.5 

Adapun langkah-langkah dalam model pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) yaitu, terlebih dahulu guru membagi siswa menjadi beberapa 

kelompok (tiap kelompok dapat beranggotakan 4-5 orang) yang menjadi 

kelompok asli dan pada setiap kelompok asli akan dipilih dari anggota 

kelompoknya satu orang yang dijadikan sebagai ketua kelompok yang akan 

memastikan bahwa semua anggota kelompok benar-benar belajar dan 

mempersiapkan anggotanya untuk bisa mengerjakan kuis dengan baik. Lalu guru 

memberikan pengarahan games tournament yaitu dalam turnamen akan 

disediakan 4 meja turnamen, pada meja turnamen pertama akan diisi 4 orang 

siswa yang memiliki prestasi tinggi yang berasal dari kelompok asli yang berbeda-

beda. Sedangkan meja turnamen kedua juga akan diisi oleh 4 orang siswa yang 

memiliki prestasi sedang yang berasal dari kelompok asli yang berbeda-beda, 

begitu seterusnya hingga meja turnamen terakhir diisi oleh 4 siswa yang 

____________ 
 
5 Rusman, Model-Model Pembelajaran,  (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2011), h. 

224-225. 
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berprestasi rendah yang berasal dari kelompok asli yang berbeda. Nantinya, jika 

anggota turnamen pada meja turnamen urutan terbawah berhasil mendapatkan 

poin lebih tinggi dari anggota turnamen di meja pertama, kedua, atau ketiga, maka 

siswa tersebut boleh berpindah atau naik kemeja turnamen pertama, kedua, atau 

ketiga dan bertukaran kelompok turnamen dengan anggota turnamen yang 

mendapatkan poin yang lebih rendah darinya di meja tersebut. Setiap anggota 

kelompok turnamen akan mengumpulkan poin untuk kelompok aslinya masing-

masing yaitu dengan cara menjawab pertanyaan dengan benar, hal ini menuntut 

setiap siswa di dalam kelompok harus saling membantu dalam proses pengerjaan 

LKPD sehingga semua anggota kelompok dapat memahami dengan baik materi 

yang dipelajari. Poin tiap anggota ini dijumlahkan dan dibagi dengan banyak 

anggota kelompoknya untuk mendapatkan skor kelompok asal mereka, dan 

kelompok yang mencapai kriteria tertentu akan diberikan hadiah (reward). Dari 

siswa nanti akan ditunjuk satu orang sebagai pembaca kartu soal sesuai nomor 

yang dipilih oleh anggota turnamen dan menyatakan benar atau salah jawaban 

yang diberikan anggota turnamen sesuai dengan kunci jawaban soalnya. 

Kemudian guru menjelaskan materi pembelajaran kepada siswa dengan 

berbantuan alat peraga. Setelah seluruh siswa memahami materi, kemudian akan 

diadakan turnamen dengan aturan permainan seperti yang telah dijelaskan 

sebelumnya. 

Ketika tahap kerja kelompok siswa akan saling membantu dalam proses 

diskusi kelompok, siswa yang tingkat pemahamannnya tinggi akan mengajarkan 

siswa yang tingkat pemahamannya rendah sehingga mereka bisa mengumpulkan 
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skor yang banyak saat turnamen berlangsung. Selain itu, mereka juga melakukan 

kegiatan membaca materi dari berbagai sumber, menggunakan LKPD untuk 

menyelesaikan masalah dari materi yang diajarkan, mempresentasikan hasil kerja 

kelompok dan tanya jawab dengan kelompok lainnya sehingga siswa dapat lebih 

memahami materi yang pelajari. Kemudian diakhir siswa akan diuji 

pemahamannya melalui kegiatan turnamen sehingga siswa menjadi lebih aktif, 

kompetitif dan suasana kelas menjadi tidak membosankan atau pasif sehingga 

dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa. Keefektifan dan 

kebermaknaan dalam proses pembelajaran merupakan unsur penting saat 

pembelajaran berlangsung, adapun hasil belajar sendiri akan mengikuti ketika 

kedua unsur tersebut sudah dirasakan ketika proses pembelajaran berlangsung. 

Selain itu, dengan adanya bantuan alat peraga dapat menimbulkan 

stimulus/rangsangan siswa untuk belajar. Memanfaatkan alat peraga dalam 

menyampaikan materi pembelajaran matematika secara tidak langsung dapat 

menanamkan konsep matematika kedalam pikiran siswa sehingga menjadi 

pemahaman bagi mereka dan tentunya dengan alat peraga menjadi salah satu cara 

yang menarik dan lebih bermakna bagi siswa dalam belajar matematika. 

Penggunaan alat peraga dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan 

keinginan atau minat yang baru serta dapat menjadi aset dikelas dan 

mengembangkan kemampuan siswa.6  

____________ 
 
6Srifianing Ristya Sari, Imam Supardi, “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 

TGT (Teams Games Tournament) dengan menggunakan Media Permainan Monopoli Terhadap 

Hasil Belajar Siswa SMP Pada Materi Pemuaian”, Jurnal Inovasi Pendidikan Fisika (JIPF), Vol. 

05 No. 03, September 2016, h. 12. 
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Penelitian ini bukanlah penelitian satu-satunya yang pernah dilakukan, 

sebelumnya ada beberapa penelitian yang relevan yang mengkaji tentang 

penerapan model Team Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga ini, 

diantaranya yaitu penelitian yang relevan oleh Yulianto Dwi Cahyono, dkk., 

menyatakan bahwa minat belajar matematika siswa mengalami peningkatan dari 

tahap prasiklus, siklus I dan siklus II. Adapun menurut penelitian yang relevan 

oleh Bayu Kurniawan, menyatakan bahwa terdapat pengaruh peningkatan hasil 

belajar siswa setelah diberikan model Team Games Tournament (TGT) berbantu 

media pinball sebesar 23%. Sedangkan menurut penelitian yang relevan oleh 

Nining Setyowati, dkk., menyatakan bahwa penggunaan alat peraga dapat 

meningkatkan hasil belajar matematika dan keaktifan siswa dalam menerapkan 

konsep. 

Dari uraian latar belakang di atas, terlihat bahwa perlu adanya 

pembelajaran yang dapat memberi pengaruh positif terhadap hasil belajar 

matematika siswa MAN 1 Simeulue. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran 

Cooperative Learning Tipe Teams Games Tournament (TGT) Berbantuan 

Alat Peraga Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa MAN 1 Simeulue.” 
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B. Rumusan Masalah 

Dari uraian latar belakang diatas, maka yang menjadi rumusan masalah 

dalam penelitian ini yaitu: 

1. Apakah terdapat pengaruh model pembelajaran cooperative learning tipe 

Teams Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga terhadap hasil 

belajar matematika siswa MAN 1 Simeulue? 

2. Apakah hasil belajar matematika siswa yang menggunakan model 

pembelajaran cooperative learning tipe Teams Games Tournament 

(TGT) berbantuan alat peraga lebih baik dari pada hasil belajar 

matematika siswa yang tidak menggunakan model pembelajaran 

cooperative learning tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan 

alat peraga? 

C. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah diatas, maka tujuan yang ingin dicapai 

pada penelitian ini antara lain : 

1. Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran cooperative learning 

tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga terhadap 

hasil belajar matematika siswa MAN 1 Simeulue. 

2. Untuk mengetahui hasil belajar matematika siswa yang menggunakan 

model pembelajaran cooperative learning tipe Teams Games Tournament 

(TGT) berbantuan alat peraga dan hasil belajar matematika siswa yang 

tidak menggunakan model pembelajaran cooperative learning tipe Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga. 
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D. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap : 

1. Bagi Siswa 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

terhadap mata pelajaran matematika melalui model pembelajaran 

cooperative learning tipe Teams Games Tournamen (TGT) berbantuan 

alat peraga sekaligus dapat dijadikan pengalaman dan bekal saat 

melaksanakan profesi sebagai seorang pendidik dimasa yang akan 

datang. 

2. Bagi Guru  

Dengan hasil penelitian ini diharapkan guru bisa menerapkan model 

pembelajaran cooperative learning tipe Teams Games Tournamen (TGT) 

berbantuan alat peraga sebagai salah satu alternatif untuk meningkatkan 

hasil belajar matematika siswa. 

3. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai masukan informasi tentang 

model pembelajaran berbantuan alat peraga yang dapat membantu 

meningkatkan kualitas pendidik dan kualitas proses pembelajaran yang 

nanti akan berpengaruh pada mutu pendidikan di sekolah tersebut. 

  



10 

 

   

 

4. Bagi Peneliti 

a. Hasil penelitian ini dapat menjadi wawasan dan pengalaman bagi 

peneliti tentang penerapan model pembelajaran cooperative 

learning tipe Teams Games Tournamen (TGT) berbantu alat peraga 

dalam pembelajaran, sekaligus bekal saat melakukan profesi 

sebagai seorang pendidik dimasa yang akan datang. 

b. Hasil penelitian ini dapat dijadikan informasi dan bahan 

pertimbangan untuk penelitian yang sejenis pada konsep materi 

yang lain.  

E. Definisi Operasional 

Definisi operasional diberikan untuk menghindari terjadinya perbedaan 

pendapat mengenai hal-hal yang dimaksudkan dalam penelitian ini. Oleh karena 

itu, penulis memberikan beberapa penjelasan dan batasan yang digunakan dalam 

penelitian ini: 

1. Cooperative Learning Tipe Teams Games Tournament (TGT) 

Cooperative learning tipe Teams Games Tournament (TGT) adalah 

model pembelajaran kelompok yang dalam tahapan pembelajarannya 

mengadakan kegiatan turnamen akademik. Siswa memainkan game 

akademik dengan anggota tim lain untuk menyumbangkan poin kepada 

timnya. Siswa memainkan game di meja turnamen dan pesertanya 

memiliki kecerdasan yang setara. 
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2. Alat Peraga  

Alat peraga matematika dapat diartikan sebagai suatu perangkat benda 

konkrit yang dirancang, dibuat dan disusun secara sengaja yang 

digunakan untuk membantu menanamkan dan memahami konsep-konsep 

atau prinsip-prinsip dalam matematika.7 Adapun alat peraga yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah animu bisabel (persamaan nilai 

mutlak linear satu variabel) merupakan alat peraga yang dapat digunakan 

untuk mencari penyelesaian dari persamaan linear satu variabel. 

3. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah suatu hasil yang diperoleh siswa berupa penilaian 

setelah mengikuti proses pembelajaran, hasil itu meliputi kemampuan 

atau kesanggupan siswa dalam mencapai indikator-indikator yang 

dituntut. Hasil belajar matematika adalah segala sesuatu yang diperoleh 

oleh siswa sebagai akibat dari kegiatan belajar matematika. Pada 

penelitian ini, hasil belajar matematika adalah nilai yang diperoleh siswa 

setelah diterapkan model cooperative learning tipe Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan alat peraga. 

  

____________ 
 
7 Siti annisah,  “Alat Peraga Pembelajaran Matematika”, Jurnal Tarbawiyah, Vol. 11 No. 

1, Januari-Juli 2014, h. 3-4. 
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4. Matematika 

Matematika adalah suatu pelajaran yang berhubungan dengan banyak 

konsep. Adapun materi matematika yang diajarkan dalam penelitian ini 

adalah persamaan nilai mutlak linear satu variabel sesuai dengan 

kurikulum 2013. Materi ini diajarkan pada tingkat SMA/MA kelas X 

semester ganjil. Adapun kompetensi dasar dari materi persamaan nilai 

mutlak linear satu variabel yaitu: 

KD 3.1 Menginterpretasikan persamaan dan pertidaksamaan nilai 

mutlak dari bentuk linear satu variabel dengan persamaan dan 

pertidaksamaan linear aljabar lainnya.  

KD 4.1  Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan persamaan dan 

pertidaksamaan nilai mutlak dari bentuk linear satu variabel. 

Namun yang menjadi fokus materi dalam penelitian ini adalah pada 

indikator pencapaian kompetensi 3.1.1 memahami konsep nilai mutlak, 

3.1.2  menyusun persamaan nilai mutlak linear satu variabel, dan 3.1.3 

menentukan penyelesaian persamaan nilai mutlak linear satu variabel. 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

 

A. Cooperative Learning 

Cooperative learning berasal dari kata cooperative yang artinya 

mengerjakan sesuatu secara bersama-sama dengan saling membantu satu sama 

lainnya sebagai satu kelompok atau satu tim.1 Cooperative learning merupakan 

model pembelajaran yang menuntut siswa untuk bekerja sama dalam sebuah 

kelompok. Hal ini sejalan dengan Noor Sholihah yang berpendapat bahwa 

Cooperative learning merupakan suatu model pembelajaran yang membantu 

siswa dalam mengembangkan pemahaman dan sikapnya sesuai dengan kehidupan 

nyata dimasyarakat, sehingga dengan bekerja secara bersama-sama diantara 

sesama anggota kelompok akan meningkatkan motivasi, produktivitas, dan 

perolehan belajar.2 

Scott B. Watson dari School of Education, Faculty Publications and 

Presentations Liberty University dalam makalahnya yang berjudul The Essential 

Elements of Cooperative Learning dikutip dari Warsono menyatakan bahwa 

pembelajaran kooperatif adalah lingkungan belajar kelas yang memungkinkan 

siswa bekerja sama dalam satu kelompok kecil yang heterogen dan mengerjakan 

____________ 
 
1 Isjoni, Cooperative Learning: Efektivitas Pembelajaran Kelompok, (Bandung: 

ALFABETA, 2016), h. 15. 

 
2 Noor Sholihah, “Penerapan Model Cooperative Learning Tipe TGT (Team Game 

Turnament) Dengan Media Kartu Untuk Meningkatkan Prestasi Belajar PKn Pada Siswa Kelas IV 

SDN 03 Glagahwaru Kudus”, Skripsi, (Semarang: Universitas Negeri Semarang, 2011), h. 27. 
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tugas-tugas akademiknya. Johnson & Johnson dalam Warsono mendefinisikan 

pembelajaran kooperatif adalah penerapan pembelajaran terhadap kelompok kecil 

sehingga para siswa dapat bekerja sama untuk memaksimalkan pembelajarannya 

sendiri serta memaksimalkan pembelajaran anggota kelompok yang lain. 

Woolfolk dalam Warsono mendefinisikan pembelajaran kooperatif adalah suatu 

pengaturan yang memungkinkan para siswa bekerja sama dalam suatu kelompok 

campuran dengan kecakapan yang berbeda-beda, dan akan memperoleh 

penghargaan jika kelompoknya mencapai suatu keberhasilan. Lain halnya 

menurut funderstanding, suatu organisasi yang melalui situsnya mengkhususkan 

diri kepada penyebarluasan konsep-konsep pendidikan, mengutip Spencer Kagan 

dalam Warsono secara sederhana merumuskan, “pembelajaran kooperatif terdiri 

dari teknik-teknik pembelajaran yang memerlukan saling ketergantungan positif 

antara pembelajar agar pembelajaran berlangsung baik”.3  

Dari definisi-definisi para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran kooperatif adalah metode pembelajaran yang melibatkan sejumlah 

kelompok kecil siswa yang akan bekerja sama, belajar bersama dan saling 

berketergantungan antara siswa satu dengan siswa yang lain secara interaktif agar 

indikator pembelajaran yang dirumuskan dapat dicapai. 

  

____________ 
 
3 Warsono dan Hariyanto, Pembelajaran Aktif Teori dan Asesmen, (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya Offset, 2017), h. 160-161. 
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B. Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) 

1. Pengertian Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament 

(TGT) 

 

Teams Games Tournament (TGT) awal mulanya dikembangkan oleh 

David DeVries dan Keith Edwards yaitu metode pembelajaran pertama dari John 

Hopkins. Metode ini menggunakan tahapan yang sama seperti dalam STAD, 

tetapi menggantikan kuis dengan turnamen, dimana siswa memainkan game 

akademik dengan anggota tim lain untuk menyumbangkan poin kepada timnya. 

Siswa memainkan game di meja turnamen dimana pesertanya memiliki 

kecerdasan yang setara. Ini berarti siswa yang kemampuan rendah bermain 

dengan siswa yang juga rendah pula demikian juga dengan siswa yang 

kemampuan tinggi sehingga keduanya memiliki kesempatan yang sama untuk 

sukses.4 

2. Karakteristik Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 

Tournament (TGT) 

 

Pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) adalah 

salah satu tipe atau model pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, 

adapun karakteristik dari model pembelajaran ini yaitu melibatkan seluruh siswa 

tanpa harus ada perbedaan status. Tipe ini melibatkan peran siswa sebagai tutor 

sebaya, mengandung unsur permainan yang bisa membangkitkan semangat belajar 

dan mengandung reinforcement. Aktivitas belajar dengan permainan yang 

dirancang dalam pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 

____________ 
 
4 Noor Sholihah, “Penerapan Model … ,h. 32. 
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memungkinkan siswa dapat belajar lebih rilek disamping menumbuhkan tanggung 

jawab, kejujuran, kerjasama, persaingan sehat dan keterlibatan belajar. Pemberian 

nilai didasarkan pada jumlah peningkatan skor hasil tim. Skor yang diperoleh dari 

setiap individu dalam tim pada dasarnya merupakan skor tim, dengan demikian 

para siswa akan termotivasi meningkatkan skor individu dalam timnya untuk 

membawa keberhasilan timnya. Keberhasilan model ini banyak dipengaruhi 

heterogenitasnya anggota dalam satu kelompok baik dilihat dari level 

keterampilan, pengalaman, etnik, gender, skill, komunikasi, leadership, dan 

keinginan berjuang untuk timnya.5 

3. Langkah Proses Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 

Tournament (TGT) 

 

Komponen-komponen dalam pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament (TGT) sebagai berikut. 

a. Presentasi Kelas (Class Presentation) 

Pertama-tama guru mempresentasikan materi kepada siswa di 

kelas. Siswa harus memperhatikan dengan seksama materi yang 

dipresentasikan oleh guru supaya dapat mengerjakan soal tes dengan 

baik. 

  

____________ 
 
5 Dian Riski Nugroho, Abdul Rachman, “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 

(Team Games Tournament) TGT Terhadap Motivasi Siswa Mengikuti Pembelajaran Bola Voli Di 

Kelas X SMAN 1 Panggul Kabupaten Trenggalek”, Jurnal Pendidikan Olahraga dan Kesehatan, 

Vol. 01, No. 01, 2013, h. 162. 
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b. Kelompok (Team) 

Pada komponen inilah siswa akan berlatih belajar secara kooperatif 

untuk memecahkan permasalahan belajar tiap anggota kelompok. 

Pembagian kelompok pada metode pembelajaran ini dilakukan secara 

heterogen supaya tidak terdapat sebuah kelompok yang memiliki 

kemampuan akademik sama. Hal ini dimaksudkan supaya terjadi 

kerjasama antar kelompok, dimana siswa dengan kemampuan 

akademik yang lebih tinggi dapat membantu siswa dengan 

kemampuan akademik yang lebih rendah karena bagaimanapun juga 

hasil akhir yang akan diterima siswa adalah penghargaan kelompok 

bukan penghargaan individu. 

c. Permainan Akademik (Games) 

Siswa akan mendapatkan poin turnamen dari hasil mengikuti 

permainan akademik ini. Pada permainan akademik ini siswa akan 

mengerjakan sejumlah soal yang diberikan oleh guru. Tabel 2.1 

merupakan tabel perhitungan poin turnamen untuk empat pemain. 

Tabel 2.1 Perhitungan Poin Turnamen Untuk Empat Pemain 

Pemain Poin Turnamen 

Skor Tertinggi 60 

Skor Menengah Keatas 40 

Skor Menengah Kebawah 30 

Skor Terendah 20 

Sumber: Leo Nelson Barce Rumayom, dkk.6 

____________ 
 
6 Leo Nelson Barce Rumayom, dkk., “Perancangan Aplikasi Pembelajaran Kooperatif 

Tipe Team Games Tournament (TGT) Berbasis Web”, Jurnal Informatika, Vol. 9, No. 1, April 

2013, h. 53. 
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Terdiri atas pertanyaan-pertanyaan yang isinya relevan yang 

dirancang untuk menguji pengetahuan siswa yang diperolehnya dari 

presentasi di kelas dan pelaksanaan kerja kelompok. Permainan 

tersebut dimainkan di atas meja dengan tiga orang siswa, yang 

masing-masing mewakili kelompok yang berbeda. Kebanyakan 

permainan hanya berupa nomor-nomor pertanyaan yang ditulis pada 

lembar yang sama. Seorang siswa mengambil sebuah kartu bernomor 

dan harus menjawab pertanyaan sesuai nomor yang tertera pada kartu 

tersebut. Sebuah aturan tentang penantang memperbolehkan para 

pemain saling menantang jawaban masing-masing.7 

d. Turnamen Akademik (Turnament) 

Pada dasarnya adalah untuk mengelompokkan siswa secara 

homogen untuk mengikuti permainan akademik (Games). Siswa akan 

dikelompokkan kedalam meja-meja turnamen yang terdiri dari 

perwakilan tiap tim secara homogen. Ilustrasi turnamen ini dapat 

dilihat pada Gambar 2.1, setiap meja turnamen terdiri dari perwakilan 

anggota setiap tim dengan kemampuan setara.  

  

____________ 
 
7 Brigitta Wahyu Setiyoningsih, “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams 

Games Tournament (TGT) Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar Siswa Kelas X 

Kuliner 2 Pada Pokok Bahasan Trigonometri SMK Negeri 6 Yogyakarta Tahun Ajaran 

2017/2018”, Skripsi, (Yogyakarta: Universitas Sanata Dharma, 2018), h. 13-18 
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Gambar 2.1 Penempatan pada Meja Turnamen dalam TGT 

Setelah turnamen pertama, para siswa akan bertukar meja 

tergantung pada kinerja mereka pada turnamen terakhir. Pemenang 

pada tiap meja “naik tingkat” ke meja berikutnya yang lebih tinggi 

(tetapi untuk siswa yang sudah dimeja tertinggi dan berada di 

peringkat pertama maka siswa yang sudah dimeja tertinggi dan berada 

diperingkat pertama maka siswa tersebut tidak berpindah meja); skor 

tertinggi kedua tetap tinggal pada meja yang sama; dan yang skornya 

paling rendah “diturunkan” (tetapi untuk siswa yang berada pada skor 

terendah dan berada dimeja terendah maka tetap dimeja tersebut). 

Dengan cara ini, jika pada awalnya siswa sudah salah ditempatkan, 

untuk seterusnya mereka akan terus dinaikkan atau diturunkan sampai 

mereka mencapai tingkat kinerja mereka yang sesungguhnya. 
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e. Penghargaan Kelompok (Teams Recognition) 

Setiap tim akan mendapat penghargaan dari guru sesuai dengan 

rata-rata poin turnamen yang diperoleh. Rata-rata poin turnamen 

diperoleh dengan menjumlahkan seluruh total poin turnamen dibagi 

dengan jumlah anggota kelompok. Ada tiga penghargaan yang dapat 

diberikan dalam penghargaan kelompok, dapat dilihat pada tabel 

dibawah ini. 

Tabel 2.2 Kriteria Penghargaan Kelompok 

Rata-Rata Kelompok Penghargaan 

40 Good Team 

45 Great Team 

50 Super Team 

 Sumber: Brigitta Wahyu Setiyoningsih8 

Dalam tahap penghargaan kelompok, teknik penilaian yang 

digunakan adalah pengumpulan poin sebanyak-banyaknya yang di 

akumulasikan ke dalam satu kelompok. Kelompok yang mencapai 

jumlahan skor tertinggi maka akan diberikan penghargaan             

“Super Team” dan kelompok yang mencapai jumlahan skor terendah 

akan diberikan penghargaan “Good Team”. 

Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa dalam penelitian ini, Teams 

Games Tournament (TGT) adalah salah satu tipe atau model pembelajaran 

kooperatif. Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) merupakan strategi 

pembelajaran yang menempatkan siswa dalam kelompok belajar yang 

beranggotakan 4-5 orang siswa yang memiliki tingkat kemampuan yang berbeda, 

____________ 
 
8Brigitta Wahyu Setiyoningsih, “Penerapan Model Pembelajaran… , h. 13-18. 
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diawali dari guru yang menyampaikan tujuan pembelajaran serta menyajikan 

materi. Kemudian siswa bekerja serta saling membantu dalam kelompok masing-

masing untuk menyelesaikan tugas atau memahami materi pelajaran dengan 

bimbingan guru dan diakhir pembelajaran diadakan turnamen untuk memastikan 

seluruh siswa menguasai materi pelajaran. 

C. Alat Peraga 

1. Definisi Alat Peraga 

Istilah alat peraga sering menggantikan istilah media pembelajaran. Alat 

peraga matematika dapat diartikan sebagai suatu perangkat benda konkrit yang 

dirancang, dibuat dan disusun secara sengaja yang digunakan untuk membantu 

menanamkan dan memahami konsep-konsep atau prinsip-prinsip dalam 

matematika. 

Dalam memahami konsep matematika yang abstrak, siswa memerlukan 

alat peraga seperti benda-benda konkrit (riil) sebagai perantara atau 

visualisasinya. Dalam pembelajaran matematika, penggunaan alat peraga juga 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Ada beberapa hal-hal yang harus diperhatikan dalam membuat alat peraga 

pembelajaran, yaitu: 

a. Tahan lama (dibuat dari bahan-bahan yang cukup kuat) 

b. Bentuk dan warnanya menarik 

c. Sederhana dan mudah digunakan (tidak rumit) 

d. Ukurannya sesuai dengan ukuran fisik anak 

e. Dapat menunjukkan konsep matematika dengan jelas. 
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f. Bila kita juga mengharapkan agar siswa belajar aktif (sendiri atau 

berkelompok) alat peraga itu lebih baiknya dapat dimodifikasi yaitu 

dapat diraba, dipegang, dipindahkan, atau dipasangkan dan dilepas. 

2. Alat Peraga Animu Bisabel 

Alat peraga animu bisabel merupakan alat peraga yang dapat digunakan 

untuk menjelaskan konsep persamaan linear satu variabel. Dalam pendekatan 

induktif siswa diberikan pengalaman belajar membuat kesimpulan berdasarkan 

hasil eksperimen dengan alat peraga yang dilaksanakan oleh siswa. Alat peraga 

yang digunakan untuk materi persamaan nilai mutlak linear satu variabel ini 

menggunakan bahan-bahan yang ada di lingkungan sekitar yaitu kertas karton, 

perekat, papan kayu, dan spidol.  

 

 

Gambar. 2.2. Alat Peraga Animu Bisabel 
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a. Cara membuat alat peraga animu bisabel 

1) Siapkan 1 lembar kertas HVS atau bahan yang lainnya sebagai 

alat peraga kemudian kita bagi 2 dengan warna putih dan warna 

kuning. 

2) Yang berwarna putih terdapat di ruas kiri dan warna kuning pada 

ruas kanan. Serta diantara warna putih dan kuning beri tanda “=”. 

3) Buatlah pion-pion dengan bentuk persegi dan lingkaran. Yang 

berbentuk persegi ada yang x dan –x ini adalah variabelnya. 

Kemudian ada bilangan atau angka yaitu 1 dan -1, kalian harus 

memakai dua warna yang berbeda. 

b. Langkah – langkah Penggunaan Alat Peraga 

1) Dari soal persamaan nilai mutlak linear satu variabel yang 

diberikan, tentukan terlebih dahulu nilai mutlaknya berdasarkan 

definisi nilai mutlak. 

2) Setelah itu selesaikan persamaannya dengan menggunakan alat 

peraga animu bisabel seperti berikut: 

a) Tempelkan pion-pion yang sesuai dengan soal yang diberikan 

(seperti pion dengan simbol x, -1, 1) 

b) Untuk mencari nilai x, jika misalkan ruas kiri dikurangi   pion 

-1 maka ruas kanan juga harus dikurangi -1 dan jika misalkan 

ruas kiri ditambah 1 maka ruas kanan juga harus ditambah 1. 
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c) Jika dimasing-masing ruas terdapat pasangan simbol 1 dan -1 

maka nilainya dianggap nol (0), kemudian pasangan simbol 1 

dan -1 tersebut dilepaskan dari papan alat peraga. 

d) Ketika sisi kanan hanya tinggal pion dengan simbol x saja, 

maka pada sisi kirinya tinggal menjumlahkan berapa banyak 

angka 1 atau -1 yang tersisa. Nilai x tersebut kemudian 

menjadi penyelesaian dari persamaan tersebut. 

D. Hasil Belajar 

1. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah proses pemberian nilai terhadap hasil-hasil belajar 

yang dicapai siswa dengan kriteria tertentu. Penilaian hasil belajar dilihat sejauh 

mana kefektivitas dan efisien dalam mencapai tujuan pembelajaran atau 

perubahan tingkah laku siswa.9 

Sudijono dalam Valiant Lukad mengungkapkan bahwa hasil belajar 

merupakan sebuah tindakan evaluasi yang dapat mengungkap aspek proses 

berpikir (cognitive domain) juga dapat mengungkap aspek kejiwaan lainnya, yaitu 

aspek nilai atau sikap (affective domain) dan aspek keterampilan  (psychomotor 

domain) yang melekat pada diri setiap individu peserta didik. Ini artinya melalui 

hasil belajar dapat terungkap secara holistik penggambaran pencapaian siswa 

setelah melalui pembelajaran.10 

____________ 
 
9 Slameto, Belajar dan factor-faktor yang mempengaruhinya, (Jakarta: Rineka Cipta, 

2002), h. 200. 
10 Valiant Lukad Perdana Sutrisno dan Budi Tri Siswanto, “Faktor-Faktor yang 

Mempengaruhi Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran Praktik Kelistrikan Otomotif SMK di Kota 

Yogyakarta”, Jurnal Pendidikan Vokasi, Vol. 6, No. 1, Februari 2016, h. 114. 
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Pengungkapan hasil belajar ideal meliputi segenap ranah psikologi yang 

berubah sebagai akibat pengalaman dan proses belajar. Namun demikian, 

pengungkapan perubahan tingkah laku secara keseluruhan sangatlah sulit, hal ini 

sebagaimana yang dikemukakan oleh Syah, perubahan hasil belajar ada yang 

bersifat intangible (tak dapat diraba). Oleh karena itu yang dapat dilakukan guru 

dalam hal ini adalah hanya mengambil cuplikan dari perubahan tingkah laku yang 

dianggap penting dan diharapkan dapat mencerminkan perubahan yang terjadi 

sebagai hasil belajar siswa.11 

Menurut Purwanto hasil belajar merupakan pencapaian tujuan pendidikan 

pada siswa yang mengikuti proses pembelajaran. Hasil belajar termasuk 

komponen pendidikan yang harus disesuaikan dengan tujuan pendidikan, karena 

hasil belajar diukur untuk mengetahui ketercapaian tujuan pendidikan melalui 

proses pembelajaran.12  

Menurut Suprijono dalam Achmad, hasil belajar adalah pola-pola 

perbuatan, nilai-nilai, pengertian-pengertian, sikap-sikap, apresiasi, dan 

keterampilan. Merujuk pemikiran Gagne, hasil belajar berupa hal-hal berikut:13 

 

 

  

____________ 
 
11 Aan Lasmanah, “Peningkatan Hasil Belajar Matematika Siswa Melalui Model 

Kooperatif Teknik Think Pair Share (TPS) Penelitian Tindakan Kelas Terhadap Siswa Kelas VII-

A SMPN Sukasari Sumedang”, Jurnal Analisa, Vol. 11, No. 3, September 2016, h. 19.  

 
12 Purwanto, Evaluasi Hasil Belajar, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2009), h. 46. 

 
13Achmad Muzakkah Chanana, “Pengaruh Model … , h. 22. 
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Informasi herbal, yaitu kapabilitas mengungkapkan pengetahuan dalam 

bentuk bahasa, lisan maupun terulis. 

a. Keterampilan, intelektual, yaitu kemampuan mempresentasikan konsep 

danlambang. 

b. Strategi kognitif, yaitu kecakapan menyalurkan dan mengarahkan 

aktifitaskognitifnya. 

c. Keterampilan motorik, yaitu kemampuan melakukan serangkaian gerak 

jasmani dalam urusan dan koordinasi sehingga terwujud otomatisme 

jasmani. 

d. Sikap adalah kemampuan menerima atau menolak objek berdasarkan 

penelitian terhadap objek tersebut. 

2. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar itu dapat dikelompokkan 

menjadi dua kelompok besar yaitu faktor yang berasal dari dalam diri siswa 

(faktor internal) yang meliputi: kemampuan intelektual, afeksi seperti perasaan 

dan percaya diri, motivasi, kematangan untuk belajar, usia, jenis kelamin, 

kebiasaan belajar, kemampuan mengingat, dan kemampuan pengindraan seperti 

melihat, mendengarkan, dan merasakan. Sedang faktor yang berasal dari luar 

pelajar (faktor eksternal) meliputi faktor-faktor yang berkaitan dengan kondisi 

proses pembelajaran yang meliputi: guru, lingkungan keluarga dan sebagainya.14 

  

____________ 
 
14 Heronimus Delu Pingge dan Muhammad Nur Wangid, “Faktor Yang Mempengaruhi 

Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar Di Kecamatan Kota Tambolaka”, Jurnal Pendidikan Sekolah 

Dasar, Vol. 02, No.01, Desember 2016, h. 150. 
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Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa, hasil belajar 

merupakan bagian yang sangat dibutuhkan oleh guru maupun siswa untuk 

mengukur sejauh mana kemampuan siswa baik untuk ranah afektif, kognitif, 

psikomotorik selama mengikuti kegiatan pembelajaran. 

E. Persamaan Nilai Mutlak Linier Satu Variabel 

Materi pada penelitian ini adalah persamaan nilai mutlak linear satu 

variabel. Sebelumnya, coba cermati pembahasan masalah di bawah ini. 

Nilai mutlak dari suatu bilangan riil x, dinyatakan oleh |𝑥|, didefinisikan sebagai 

berikut: 

|𝑥|
|𝑥|

=
=

𝑥, 𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 ≥ 0
−𝑥, 𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 < 0

 

Salah satu cara terbaik untuk membayangkan nilai mutlak adalah sebagai 

jarak (tak berarah). Khususnya, |𝑥| adalah jarak antara x dengan titik asal.15 

Selain dari definisi nilai mutlak, terdapat beberapa sifat nilai mutlak yang 

sering digunakan dalam menyelesaikan masalah yang melibatkan  persamaan nilai 

mutlak linear satu variabel ialah sebagai berikut: 

a. |𝑥| = √𝑥2 

b. |𝑎 ∙ 𝑏| = |𝑎| ∙ |𝑏| 

c. |
𝑎

𝑏
| =

|𝑎|

|𝑏|
, 𝑏 ≠ 0 

  

____________ 
 
15 Suwah Sembiring, 1700 Soal Bimbingan Pemantapan Matematika SMA/MA, (Jakarta: 

YRAMA WIDYA), h. 151. 
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Ada hal lain yang perlu diketahui pada bentuk persamaan nilai mutlak 

linear satu variabel yaitu persamaan tersebut dapat diperoleh dari persamaan atau 

fungsi nilai mutlak yang diberikan. Misalnya, jika diketahui |𝑎𝑥 + 𝑏| = 𝑐, untuk 

𝑎, 𝑏, 𝑐 ∈ 𝑅, maka menurut definisi nilai mutlak diperoleh persamaan 𝑎𝑥 + 𝑏 = 𝑐 

atau 𝑎𝑥 + 𝑏 = −𝑐. 

Untuk lebih jelasnya bagaimana menerapkan sifat-sifat diatas, marilah 

mencermati contoh soal berikut. 

Contoh 1: 

Berdasarkan definisi nilai mutlak, selesaikanlah persamaan nilai mutlak linier satu 

variabel |2𝑥 − 1| = 7. 

Penyelesaian: 

Berdasarkan definisi nilai mutlak maka: 

|2𝑥 − 1| = 2𝑥 − 1, 𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 ≥
1

2
 

|2𝑥 − 1| = −2𝑥 + 1, 𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 <
1

2
 

Jika  𝑥 ≥
1

2
→ |2𝑥 − 1| = 7 

2𝑥 − 1 = 7  

2𝑥         = 7 + 1  

𝑥           =
8

2
  

𝑥           = 4  

Karena 4 ≥
1

2
 maka 𝑥 = 4 merupakan penyelesaian. 

Jika  𝑥 <
1

2
→ |2𝑥 − 1| = 7 

−2𝑥 + 1 = 7  

−2𝑥         = 7 − 1  
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−2𝑥        = 6  

𝑥              =
6

−2
  

𝑥              = −3  

Karena −3 <
1

2
 maka 𝑥 = −3 merupakan penyelesaian. 

Jadi penyelesaian |2𝑥 − 1| = 7 adalah 𝑥 = 4 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 = −3 

Contoh 2: 

Tentukan nilai x yang memenuhi persamaan |2𝑥 − 1| = |𝑥 + 3|. 

Alternatif Penyelesaian 1: 

Berdasarkan definisi nilai mutlak maka diperoleh: 

|2𝑥 − 1| = 2𝑥 − 1, 𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 ≥
1

2
 

|2𝑥 − 1| = −2𝑥 + 1, 𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 <
1

2
 

 
|𝑥 + 3| = 𝑥 + 3, 𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 ≥ −3 

|𝑥 + 3| = −𝑥 − 3, 𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 < −3 

 

➢ Untuk  𝑥 < 3 → |2𝑥 − 1| = |𝑥 + 3| 

−2𝑥 + 1 = −𝑥 − 3  

−2𝑥 + 𝑥 = −3 − 1   

−𝑥           = −4  

𝑥              = 4  

Karena 4 ≮ 3maka 𝑥 = 4 tidak memenuhi persamaan 

➢ Untuk  −3 ≤ 𝑥 <
1

2
→ |2𝑥 − 1| = |𝑥 + 3| 

−2𝑥 + 1 = 𝑥 + 3  

−2𝑥 − 𝑥 = 3 − 1   
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−3𝑥        = 2  

  𝑥            = −
2

3
  

Karena −3 ≤ −
2

3
 <

1

2
 maka 𝑥 = −

2

3
   memenuhi persamaan 

➢ Untuk  𝑥 ≥
1

2
→ |2𝑥 − 1| = |𝑥 + 3| 

2𝑥 − 1 = 𝑥 + 3  

2𝑥 − 𝑥 = 3 + 1   

𝑥          = 4  

Karena 4 ≥
1

2
 maka 𝑥 = 4   memenuhi persamaan 

Jadi penyelesaiannya |2𝑥 − 1| = |𝑥 + 3| adalah 𝑥 = −
2

3
 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 = 4 

Alternatif Penyelesaian 2: 

√(2𝑥 − 1)2 = √(𝑥 + 3)2 

(√(2𝑥 − 1)2)
2

= (√(𝑥 + 3)2)
2

 

(2𝑥 − 1)2 = (𝑥 + 3)2 

4𝑥2 − 4𝑥 + 1 = 𝑥2 + 6𝑥 + 9 

3𝑥2 − 10𝑥 − 8 = 0, 𝑓𝑎𝑘𝑡𝑜𝑟𝑘𝑎𝑛 𝑝𝑒𝑟𝑠𝑎𝑚𝑎𝑎𝑛 𝑘𝑢𝑎𝑑𝑟𝑎𝑡 𝑑𝑖𝑟𝑢𝑎𝑠 𝑘𝑖𝑟𝑖 

(𝑥 − 4)(3𝑥 + 2) = 0, 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

𝑥 = 4 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 = −
2

3
 

Jadi penyelesaiannya adalah  𝑥 = −
2

3
 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 = 4 
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F. Penerapan Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT pada Materi Persamaan 

Nilai Mutlak Linear Satu Variabel 

 

Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT pada materi 

persamaan nilai mutlak linear satu variabel ini mempunyai langkah-langkah yang 

telah dikembangkan menjadi 5 langkah sesuai dengan kebutuhan pelaksanaan 

penelitian ini. Kelima langkah tersebut adalah sebagai berikut: 

Tabel 2.3. Langkah-langkah Model TGT dalam Kegiatan Pembelajaran 

Fase Kegiatan Guru dan Siswa 
Nilai 

Karakter 

 Kegiatan Awal (10 menit) 

• Peserta didik memberi salam, berdo’a bersama 

• Guru memeriksa kehadiran peserta didik dan 

memberi motivasi 

• Guru menjelaskan kegunaan materi persamaan nilai 

mutlak linear satu variabel serta tujuan 

pembelajaran pada materi tersebut 

 

• Guru memperkenalkan model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT 

Rasa ingin 

tahu, 
Mandiri, 

Kreatif, 

dan 

disiplin. 

Fase 1 

Mengorganisa

sikan siswa  

dalam 

kelompok 

belajar 

Kegiatan Inti (40 menit) 

Eksplorasi: 

• Guru membagikan siswa menjadi beberapa 

kelompok asli (setiap kelompok terdiri atas 4-5 

orang siswa dan setiap kelompok ditunjuk satu 

orang siswa sebagai ketua kelompok asli) 

• Guru memilih satu siswa sebagai pembaca kartu 

soal ketika kegiatan turnamen nantinya 

Rasa ingin 

tahu, 

kreatif, 

komunikasi

, kerja 

keras 

Fase 2 

Menyajikan 

Informasi 

 

• Sebelum guru menjelaskan materi, siswa diarahkan 

untuk membaca materi pembelajaran terlebih 

dahulu (buku, situs internet, dan sumber lainnya) 

• Guru menjelaskan secara singkat tentang materi 

dan cara menyelesaikan soal tentang persamaan 

nilai mutlak linear satu variabel berbantuan alat 

peraga animu bisabel 

 

Rasa ingin 

tahu, 

mandiri 

dan 

disiplin. 

 

Fase 3 

Membimbing 

kelompok 

bekerja dan 

Elaborasi: 

• Melalui tanya jawab guru mengarahkan siswa 

untuk mengidentifikasi anggota dari sebuah ruang 

sampel, hingga siswa dapat mencari nilai x dari 

sebuah persamaan nilai mutlak linear satu variabel 

 
Komunikasi, 

kreatif, 

aktif, jujur 

dan 
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belajar dengan menggunakan alat peraga 

• Masing-masing kelompok diarahkan oleh guru 

untuk menyelesaikan masalah/soal yang berkaitan 

dengan materi pelajaran dengan menggunakan 

LKPD 

• Setiap kelompok mempresentasikan hasil kerja 

kelompok dan kelompok lainnya memberikan 

tanggapan kepada kelompok yang presentasi  

• Guru menyiapkan kartu soal dan  meja turnamen 

• Siswa pada masing-masing kelompok asli akan 

gabungkan dengan anggota kelompok asli lainnya 

menjadi sebuah kelompok turnamen sesuai dengan 

tingkat prestasi mereka.   

• Kemudian guru mengarahkan siswa dalam 

melakukan turnamen 

• Guru mengamati kerja siswa dalam kelompok dan 

memberikan bantuan jika ada yang mengalami 

kesulitan 

bertanggung 

jawab 

Fase 4 

Evaluasi 

• Guru memberikan turnamen yang berbentuk kuis 

kepada masing-masing siswa untuk menguji 

pengetahuan yang diperoleh. poin yang diperoleh 

masing-masing siswa pada saat dikelompok 

turnamen akan dikumpulkan sebagai skor 

kelompok asli. 

• Dengan bimbingan guru, siswa diminta untuk 

menyimpulkan hasil belajar pada hari ini 

 

Fase 5 

Memberi 

Penghargaan 

Kegiatan Penutup (10 menit) 

Konfirmasi: 

• Menentukan kelompok terbaik melalui total skor 

yang diperoleh masing-masing kelompok 

• Memberi penghargaan kepada kelompok terbaik  

• Guru memberikan PR 

Jujur, teliti 

dan 

tanggung 

jawab 

Sumber: dimodifikasi dari Nur Dewi Susanti.16 

  

____________ 
 
16 Nur Dewi Susanti, Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Learning Tipe Teams 

Games Tournament (TGT) Terhadap Peningkatan Pemahaman Konsep Matematika Siswa Kelas 

VIII SMP Negeri 1 Darul Kamal, (Skripsi), Banda Aceh: Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN 

Ar-Raniry, 2012, h. 34. 
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G. Penelitian-penelitian yang Relevan 

1. Hasil Penelitian Yulianto Dwi Cahyo N., dkk. 

Berdasarkan hasil penelitian Yulianto Dwi Cahyo N., dkk. yang berjudul 

“Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament 

(TGT) Sebagai Upaya Meningkatkan Minat Belajar Dan Hasil Belajar 

Matematika Siswa Kelas XI IIS 4 SMA N 1 Banyudono Tahun Pelajaran 

2015/2016” diperoleh hasil bahwa minat belajar matematika siswa pada kategori 

mengalami peningkatan dari tahap prasiklus, siklus I dan siklus II. Pada tahap 

prasiklus siswa dengan minat belajar kategori tinggi yaitu 46,88% dari total siswa 

kelas XI IIS 4, kemudian pada siklus I mengalami peningkatan sebesar 9,37% 

menjadi 56,25% dari total siswa dan dari siklus I ke siklus II mengalami 

peningkatan sebesar 18,75% menjadi 75% dari total siswa. Dari rata-rata hasil tes 

siklus I, 37,50% dari total siswa mencapai KKM mata pelajaran matematika yang 

awalnya 9,375% pada siklus II 71,875% siswa yang mencapai KKM.17 

Persamaan penelitian Yulianto Dwi Cahyono, dkk. dengan penelitian ini 

terletak pada variabel bebasnya yaitu model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament (TGT) dan variabel terkaitnya yaitu hasil belajar. Adapun 

perbedaannya dapat dilihat pada tabel 2.4 

  

____________ 
 
17  Yulianto Dwi Cahyo N. dkk., “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams 

Games Tournament (TGT) sebagai Upaya Meningkatkan Minat Belajar dan Hasil Belajar 

Matematika Siswa Kelas XI IIS 4 SMA Negeri 1 Banyudono Tahun Pelajaran 2015/2016”, JPMM, 

Vol. 1 No. 5, 2017, h. 63. 
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Tabel 2.4 Perbedaan Penelitian Relevan 1 

Sumber : dimodifikasi dari Ramadhani Dwi Lestari.18  

2. Hasil Penelitian Nining Setyowati, dkk. 

Berdasarkan hasil penelitian Nining Setyowati, dkk. yang berjudul 

“Penggunaan Alat Peraga untuk Meningkatkan Hasil Belajar dan Keaktifan Siswa 

pada Materi Peluang”. Dalam penelitian ini diperoleh hasil penelitian yaitu 

penggunaan alat peraga dapat meningkatkan hasil belajar matematika dan 

keaktifan siswa dalam menerapkan konsep teori peluang. Keadaan tersebut 

dibuktikan oleh hasil analisis data bahwa terjadi peningkatan nilai rata-rata 

dari60,6 menjadi 85,4 dan peningkatan persentase siswa yang tuntas belajar, yaitu 

dari 57,15% menjadi 94,29%.19 

Persamaan penelitian Nining Setyowati, dkk. dengan penelitian ini terletak 

pada variabel terikatnya yaitu hasil belajar.Adapun perbedaannya dapat dilihat 

pada tabel 2.5 

____________ 
 
18 Ramadhani Dwi Lestari, “Pengaruh Harga dan Kualitas Pelayanan Terhadap 

KeputusanPembelian Produk di Gulai Kepala Ikan Bank Jo”, Skripsi, (Yogyakarta: UIN Sunan 

Kalijaga, 2017), h. 78. 
 
19 Nining Setyowati, dkk., “Penggunaan Alat Peraga untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

dan Keaktifan Siswa pada Materi Peluang”, Jurnal Matematika Kreatif-Inovatif, Vol. 7 No. 1, 

2016, h. 24. 

 

No Judul Skripsi Persamaan Perbedaan 

1. Penerapan Model 

Pembelajaran Kooperatif 

Tipe Teams Games 

Tournament (TGT) Sebagai 

Upaya Meningkatkan Minat 

Belajar Dan Hasil Belajar 

Matematika Siswa Kelas XI 

IIS 4 SMA N 1 Banyudono 

Tahun Pelajaran 2015/2016 

• Menggunakan 

model 

pembelajaran 

yang sama 

• Variabel terikat 

sama (hasil belajar) 

 

• Penelitian 

yang 

digunakan 

PTK 

• Tempat 

sekolah yang 

diteliti 

• Tempat 

penelitian 
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Tabel 2.5 Perbedaan Penelitian Relevan 2 

Sumber : dimodifikasi dari Ramadhani Dwi Lestari.20  

3. Hasil Penelitian Bayu Kurniawan 

Berdasarkan hasil penelitian Bayu Kurniadi yang berjudul “Pengaruh 

Model TGT Berbantu Media Pinball Terhadap Hasil Belajar Siswa”. Dalam 

penelitian ini diperoleh hasil penelitian yaitu model Teams Games Tournament 

berbantu Media Pinball Matematika berpengaruh terhadap hasil belajar siswa 

kelas V SD Negeri 03 Pamutih. Hal ini dibuktikan dengan hasil uji t test sebesar 

4,35 dengan taraf signifikan α=5% dan t-tabel = 2,042. Berdasarkan kriteria 

pengujian jika diperoleh nilai t-hitung ≥ t-tabel atau 4,35 ≥ 2,048, sehingga 𝐻0 

ditolak dengan demikian 𝐻𝑎 diterima. Jadi, terdapat pengaruh peningkatan hasil 

belajar siswa setelah diberikan model berbantu media pinball sebesar 23,3%.21 

Persamaan penelitian Bayu Kurniawan dengan penelitian ini terletak pada 

variabel terikatnya yaitu minat belajar dan alat peraga yang digunakan.Adapun 

perbedaannya dapat dilihat pada tabel 2.6. 

  

____________ 
 
20 Ramadhani Dwi Lestari, “Pengaruh Harga … , h. 78. 
 
21 Bayu Kurniawan, “Pengaruh Model TGT Berbantu Media Pinball Terhadap Hasil 

Belajar Siswa”. International Journal of Elementary Education, Vol.3 No.1, 2019, h. 25 

No Judul Skripsi Persamaan Perbedaan 

1. Penggunaan Alat 

Peraga untuk 

Meningkatkan Hasil 

Belajar dan Keaktifan 

Siswa pada Materi 

Peluang 

• Variabel terikat sama 

(hasil belajar) 

 

• Jenis alat 

peraga 

yang 

digunakan 

berbeda 
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Tabel 2.6  Perbedaan Penelitian Relevan 

Sumber : dimodifikasi dari Ramadhani Dwi Lestari.22  

H. Kerangka Pikir 

1. Pengaruh model cooperative learning Tipe Teams Games Tournament 

(TGT) terhadap hasil belajar matematika siswa. 

Proses pembelajaran disekolah sering kali hasilnya tidak sesuai dengan 

yang diharapkan. Terlebih pada mata pelajaran matematika, adapun beberapa 

faktor penyebabnya adalah karena siswa tidak ada minat untuk belajar 

matematika, lingkungan keluarga, dan saat pembelajaran guru di kelas masih 

sering menerapkan model pembelajaran ekspositori. Akibatnya hasil belajar 

matematika siswa rendah, sehingga perlu adanya sebuah perbaikan dalam proses 

mengajar agar kemudian didapatkan hasil belajar matematika siswa yang lebih 

baik. Oleh karena itu, guru harus memilih model pembelajaran yang sesuai 

dengan karakter siswa. 

Pada penelitian ini, peneliti memilih model cooperative learning Tipe 

Teams Games Tournament (TGT) untuk diterapkan saat kegiatan pembelajaran di 

kelas. Penerapan model cooperative learning Tipe Teams Games Tournament 

(TGT) menekankan siswa untuk aktif serta saling berketergantungan antara siswa 

____________ 
 
22 Ramadhani Dwi Lestari, “Pengaruh Harga … , h. 78. 

No Judul Skripsi Persamaan Perbedaan 

1. Pengaruh Model TGT 

Berbantu Media Pinball 

Terhadap Hasil Belajar 

Siswa 

• Variabel terikat sama 

(hasil belajar) 

• Variabel bebas sama 

(model TGT) 

• Jenis alat 

peraga 

yang 

digunakan 

berbeda 
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satu dengan yang lain didalam kelompok belajarnya. Siswa menjadi mampu 

berfikir secara mandiri dan mengasah kepekaan dan keterampilan mengerjakan 

soal matematika sehingga berpengaruh terhadap hasil belajar matematika siswa. 

2. Pengaruh penggunaan alat peraga terhadap hasil belajar matematika siswa. 

Adanya bantuan alat peraga, siswa akan lebih tertarik mengikuti 

pembelajaran matematika karena siswa mendapat kesempatan untuk terlibat 

langsung dalam proses pemahaman konsep dengan berbantuan alat peraga. 

Dengan demikian pemanfaatan alat peraga dalam pembelajaran secara tidak 

langsung siswa juga dapat menyenangi pembelajaran dan memahami konsep yang 

disampaikan dengan mudah sehingga akan berpengaruh terhadap hasil belajar 

matematika siswa. 

I. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis merupakan suatu keterangan sementara dari suatu fakta yang 

dapat diamati, yang masih perlu dibuktikan kebenarannya.23 Hipotesis penelitian 

merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian. Sehubungan 

dengan ini maka hipotesis dalam penelitian ini yaitu: 

1. Terdapat pengaruh model pembelajaran cooperative learning tipe Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga terhadap hasil belajar 

matematika siswa MAN 1 Simeulue. 

  

____________ 
 
23Muhammad Nazir, Metode Penelitian, (Bogor: Graha Indonesia, 2005), hlm. 151. 
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2. Hasil belajar matematika siswa yang menggunakan model pembelajaran 

cooperative learning tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan 

alat peraga lebih baik dari pada hasil belajar matematika siswa yang tidak 

menggunakan model pembelajaran cooperative learning tipe Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Desain Penelitian 

Setiap penelitian memerlukan suatu rancangan penelitian yang tepat agar 

data yang dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan dan valid. Pada rancangan 

penelitian ini, metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian 

kuantitatif, karena menggunakan data-data yang berupa angka dan dianalisis 

menggunakan statistik.1 Adapun jenis penelitian yang peneliti lakukan adalah 

penelitian eksperimen, yang bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya akibat dari 

“sesuatu” yang dikenakan pada subjek, dengan desain berupa quasi experimental.2 

Jenis desain penelitian yang peneliti gunakan adalah non-equivalent 

control group design, yaitu baik kelompok eksperimental maupun kelompok 

kontrol dibandingkan, namun kelompok tersebut dipilih dan ditempatkan tanpa 

melalui randomisasi.3 Dalam desain ini, kelas eksperimen diberikan tes awal 

(pretest) untuk melihat kemampuan dasar siswa, setelah itu diberikan perlakuan 

sebagai eksperimen dengan menerapkan model cooperative learning Tipe Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga ketika proses pembelajaran, 

siswa diberikan tes akhir (posttest) untuk melihat ada tidaknya perbedaan 

____________ 
 
1Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D, (Bandung: ALFABET, 

2014), h. 7. 

 
2Suharmi Arikunto, Manajemen Penelitian, (Jakarta: Rineka Cipta, 2007), h. 207. 

 
3Emzir, Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif & Kualitatif, (Jakarta: Rajawali Pres, 

2014), h. 102. 
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kemampuan siswa. Demikian juga halnya pada kelas kontrol, sebelum materi 

diajarkan juga akan diberikan tes awal. Setelah proses pembelajarannya 

berlangsung diberikan tes akhir untuk melihat ada tidaknya perbedaan 

kemampuan siswa yang diperoleh. Untuk lebih jelasnya, desain penelitian tersebut 

dapat dilihat pada Tabel 3.1 berikut : 

Tabel 3.1 Non-equivalent Control Group Design 

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

Kelas Eksperimen O1 X O2 

Kelas Kontrol O1 - O2 

Sumber: Adaptasi dari Sugiyono.4 

Keterangan: 

 O1 =  Pretest untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol 

 O2 =  Posttest untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol 

 X = Perlakuan (treatment) dengan model cooperative learning tipe 

Teams Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga 

 - = Tanpa Perlakuan (treatment) 

 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di MAN 1 Simeulue pada semester ganjil tahun 

2021/2022 mulai tanggal 05 November 2021 s/d 10 November 2021.  

  

____________ 
 
4 Sugiyono, Metode Penelitian Kombinasi (Mixed Methods), (Bandung: Alfabeta, 2014), 

h. 114. 
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C. Variabel Penelitian 

Variabel yang diteliti dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Variabel Terikat 

Variabel terikat merupakan “variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi 

akibat, karena adanya variabel bebas”.5 

Yang menjadi variabel terikat pada penelitian ini adalah hasil belajar 

matematika siswa pada materi persamaan nilai mutlak linear satu variabel. Hasil 

belajar yang dimaksud yaitu hasil belajar siswa sebelum dan sesudah mengikuti 

pembelajaran matematika melalui penerapan model  cooperative learning tipe 

Teams Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga. 

Indikator hasil belajar siswa berdasarkan indikator pencapaian kompetensi 

pada materi yaitu: 

a. Siswa memahami konsep nilai mutlak 

b. Siswa mampu menyusun persamaan nilai mutlak linear satu variabel 

c. Dengan menggunakan konsep persamaan siswa mampu menentukan 

penyelesaian permasalahan persamaan nilai mutlak linear satu variabel. 

  

____________ 
 
5 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan pendekatan Kuantitatif Kualitatif dan R&D, 

(Bandung: CV Alfabeta, 2009) h. 68. 
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2. Variabel bebas 

Variabel bebas adalah “variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi 

sebab perubahannya atau timbulnya variabel dependen (terikat)”.6 Dalam 

penelitian ini yang menjadi variabel bebas yaitu model pembelajaran cooperative 

learning tipe Teams Games Tournaments (TGT) dan alat peraga. 

D. Populasi dan Sampel Penelitian 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek/subjek yang 

mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang diterapkan oleh peneliti untuk 

dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Jadi populasi bukan hanya orang, 

tetapi juga objek dan benda-benda alam yang lain. Populasi juga bukan sekedar 

jumlah yang ada pada objek/subjek yang dipelajari, tetapi meliputi seluruh 

karateristik/sifat yang dimiliki oleh subjek atau objek itu.7 Dari definisi tersebut, 

populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X MAN 

1 Simeulue. 

Sedangkan sampel adalah bagian dari jumlah karakteristik yang dimiliki 

oleh populasi tersebut.8 Dalam penelitian ini peneliti mengambil sampel dengan 

teknik nonprobability sampling, yaitu teknik pengambilan sampel yang tidak 

memberikan peluang/kesempatan sama bagi setiap unsur atau anggota populasi 

____________ 
 
6 Nana Sudjana, Penelitian Hasil Proses Belajar Mengajar, (Bandung: Remaja 

Rosdakarya, 2011), h. 61. 

 
7 Sugiyono, Metode Penelitian Kombinasi… , h. 119. 

 
8 Sugiyono, Metode Penelitian Kombinasi… , h. 120. 
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untuk dipilih menjadi sampel,9 atau sering disebut dengan teknik pengambilan 

sampel secara tidak acak (non-random).  

Adapun jenis nonprobability sampling  yang peneliti gunakan adalah 

sampling purposive. Menurut Sudjana, “sampling purposive dikenal juga sebagai 

sampel pertimbangan, terjadi apabila pengambilan sampel dilakukan berdasarkan 

pertimbangan perorangan atau pertimbangan peneliti”.10 Dari pendapat di atas 

peneliti mempertimbangkan pengambilan sampel ini berdasarkan saran dari guru 

mata pelajaran matematika di sekolah tersebut mengenai kelas yang hasil belajar 

matematikanya rendah. Oleh karena itu, sampel yang peneliti pilih dalam 

penelitian ini adalah kelas X IPS sebagai kelas eksperimen dan kelas X IPA kelas 

kontrol. 

E. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian yang akan diuji cobakan oleh peneliti didalam 

penelitian ini adalah lembar tes yang berupa soal tes tertulis yang terdiri dari soal 

Pretest dan Posttest digunakan untuk mengetahui hasil belajar siswa sebelum dan 

setelah diterapkannya model pembelajaran Cooperative Learning tipe Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga. Kisi-kisi soal tes tersebut 

adalah seperti Tabel 3.2 dan Tabel 3.3 dibawah ini: 

  

____________ 
 
9 Sugiyono, Metode Penelitian Kombinasi… , h. 122. 

 
10 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, 

(Bandung: Alfabeta, 2009), h. 117. 
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Tabel 3.2 Kisi-kisi Soal Pretest 
Kompetensi 

Dasar 

Indikator Soal No. 

Soal 

Jenis 

Soal 

Tingkat Kesukaran 

Mudah Sedang Sukar 

Menjelaskan 

persamaan dan 

pertidaksamaa

n linear satu 

variabel 

Memahami konsep 

persamaan linear satu 

variabel 

1 Essay √   

2 Essay  √  

3 Essay  √  

Sumber: adaptasi dari Yeni Septi Ningsih11 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Soal Posttest 

Kompetensi 

Dasar 

Indikator Soal Jenis 

Soal 

Tingkat Kesukaran 

Mudah Sedang Sukar 

Menginterpretasi 

persamaan dan 

pertidaksamaan 

nilai mutlak dari 

bentuk linear satu 

variabel dengan 

persamaan dan 

pertidaksamaan 

linear aljabar 

lainnya 

1) Memahami konsep 

nilai mutlak Essay  √  

2) Menyusun persamaan 

nilai mutlak linier satu 

variabel Essay √  
 

3) Menentukan 

penyelesaian 

persamaan nilai 

mutlak linear satu 

variabel 

Essay  √ 
 

 Sumber: adaptasi dari Yeni Septi Ningsih12 

  

____________ 
 
11 Yeni Septi Ningsih, “Upaya Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Matematika 

dengan Menggunakan Alat Peraga Papan Berpaku Siswa Kelas IV di SD Negeri 3 Sritejokencono 

Tahun Pelajaran 2017/2018”, Skripsi, (Metro: Fakultas Tarbiyah IAIN Metro, 2018), h. 44. 

 
12 Yeni Septi Ningsih, “Upaya Meningkatkan … ,  h. 44. 
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F. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan untuk mendapatkan data dalam 

penelitian ini adalah dengan tes. Tes adalah serentetan pertanyaan atau latihan 

atau alat lain yang digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, 

intelegensi, kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok.13 

(dalam hal ini yang dilihat adalah nilai kognitifnya). Dalam hal ini digunakan dua 

kali tes yaitu: 

1. Pretest 

Pretest yaitu tes yang diberikan kepada siswa sebelum diberikan perlakuan 

yang bertujuan untuk mengetahui kemampuan awal yang dimiliki siswa sebelum 

pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga, yang terdiri dari 3 soal essay 

yang sudah divalidasi oleh ahli.  

2. Posttest 

Posttest yaitu tes yang diberikan kepada siswa setelah diberikan perlakuan 

yang bertujuan untuk mengetahui kemampuan siswa setelah pembelajaran dengan 

menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

(TGT) berbantuan alat peraga, yang terdiri dari 3 soal essay yang sudah divalidasi 

oleh ahli. 

  

____________ 
 
13 Suharmi Arikunto, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan, (Jakarta: Bumi Aksara, 2005), h. 

32. 
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Dalam hal ini semua perangkat yang digunakan dalam penelitian yaitu 

lembar tes awal (pretest), tes akhir (posttest), RPP, LKPD yang sudah divalidasi 

oleh ahli. 

 

G. Teknik Analisis Data 

Dalam penelitian kuantitatif, analisis data merupakan kegiatan setelah data 

dari seluruh responden atau sumber data lain terkumpul. Teknik analisis data 

dalam penelitian kuantitatif menggunakan statistik.14 Setelah data hasil belajar 

diperoleh, tahap selanjutnya adalah pengolahan data. Tahap ini penting, karena 

pada tahap inilah hasil penelitian dirumuskan. Adapun data yang diolah adalah tes 

akhir dengan menggunakan uji hipotesis (uji t). 

Sebelum uji t dilakukan terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat analisis 

data yakni dengan uji homogenitas dan normalitas. Uji homogenitas digunakan 

untuk mengetahui apakah sampel berasal dari populasi yang homogen atau tidak. 

Adapun teknik uji prasyarat analisis data tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas berfungsi untuk mengetahui apakah data berdistribusi 

normal atau tidak. Langkah-langkahnya ialah sebagai berikut: 

a. Menyusun data dari skor yang tertinggi ke terendah 

b. Membuat interval kelas dan batas kelas (𝑥) 

c. Dihitung harga z setiap batas 

d. Menghitung chi-kuadrat 

____________ 
 
14 Sugiyono, Metodelogi Penelitian Pendidikan…, h. 207. 
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e. Menjumlahkan seluruh harga chi-kuadrat 𝜒2 pada langkah d, 

kemudian membandingkan dengan harga chi-kuadrat 𝜒2 tabel pada 

taraf signifikan 5% dan db = k-1 data berdistribusi normal jika 

harga 𝜒2  hitung < 𝜒2  tabel. 

Menguji normalitas data terlebih dahulu dibuat kedalam daftar distribusi 

kemudian dihitung rata-rata, varians dan simpangan baku. Untuk menguji 

kenormalan sampel, rumus yang digunakan yaitu15: 

𝜒2  = ∑
(𝑂𝑖 − 𝐸𝑖)2

𝐸𝑖

𝑘

𝑖=1

 

Keterangan: 

𝜒2  = Distribusi Chi-Kuadrat 

Oi = Frekuensi nyata hasil pengamatan 

Ei
 = Frekuensi yang diharapkan 

k  = Banyak data 

 

Adapun kriteria pengujian normalitas adalah “jika 𝜒2 ≥ 𝜒(1−𝛼)(𝑘−1)
2  maka 

tolak 𝛨0 dengan 𝛼 = 0,05. Dalam hal lain 𝛨0 diterima”. 

Hipotesis uji normalitas yaitu: 

𝛨0 : Data berdistribusi normal 

𝛨1 : Data tidak berdistribusi normal 

  

____________ 
 
15 Sudjana, Metode Statistika…, h. 273. 
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2. Uji Homogenitas Varians 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang diperoleh 

memiliki varians yang homogen atau tidak homogen. Sehingga hasil dari 

penelitian ini berlaku bagi populasi, rumus yang digunakan dalam uji ini yaitu16: 

𝐹 =
𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑡𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟

𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑡𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙
 

𝐹 =
𝑆1

2

𝑆2
2 

Keterangan : 

𝑆1
2 = varians dari kelas eksperimen 

𝑆2
2 = varians dari kelas kontrol 

Pengujian ini adalah pihak kanan maka kriteria pengujian adalah  “tolak 

𝛨0 jika 𝐹 ≥ 𝐹𝛼(𝑛1−1, 𝑛2−1). Dalam hal lain 𝛨0 diterima”.17 

Hipotesis uji homogenitas yaitu: 

𝛨0 : Varians tidak homogen 

𝛨1 : Varians homogen  

  

____________ 
 
16Ibid…, h . 273. 

 
17 Sudjana, Metode Statistika, Edisi Keenam, (Bandung: Tarsito, 2009), h. 47. 
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3. Uji Hipotesis 

a. Uji Hipotesis 

1) Uji Hipotesis Pertama 

Sebelum pengujian hipotesis penelitian perlu terlebih dahulu dirumuskan 

hipotesis statistik sebagai berikut: 

Hipotesis 1 

H0 : 𝜌 = 0 :  Terdapat pengaruh model pembelajaran cooperative learning tipe 

Teams Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga 

terhadap hasil belajar matematika siswa MAN 1 Simeulue. 

H1 : 𝜌 > 0:  Terdapat pengaruh model pembelajaran cooperative learning tipe 

Teams Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga 

terhadap hasil belajar matematika siswa MAN 1 Simeulue. 

Teknik analisis data pada hipotesis ini yaitu dilakukan dengan 

membandingkan data sebelum dengan data sesudah perlakuan dari satu kelompok 

sampel, maka dilakukan pengujian hipotesis asosiatif (hubungan) dengan teknik 

korelasi Pearson Product Moment (r) dan uji-t dua pihak.18 

Rumus korelasi product moment antara lain sebagai berikut: 

𝑟𝑥𝑦 =
∑ 𝑥𝑦

√(∑ 𝑥2)(∑ 𝑦2)
 

  

____________ 
 
18 Sugiyono, Metode Penelitian Kombinasi… , h. 240-243. 
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Keterangan:  

 𝑟𝑥𝑦 :  koefisien korelasi antara variabel X dan variabel Y 

 ∑ 𝑥𝑦 : jumlah hasil kali antara deviasi skor-skor X (yaitu x) dan   

deviasi skor-skor Y (yaitu skor y) 

 ∑ 𝑥2 :  jumlah kuadrat dari deviasi tiap skor X 

 ∑ 𝑦2  : jumlah kuadrat dari deviasi tiap skor Y 

  
Untuk melihat berpengaruh atau tidaknya, maka perlu diuji signifikansinya 

dengan rumus t berikut: 

      𝑡 =
𝑟√𝑛−2

√1−𝑟2
 

Keterangan:  

 𝑟 : nilai koefisien korelasi antara variabel X dan Y 

 𝑛 : jumlah subjek penelitian 
 

Pengujian hipotesis ini menggunakan uji-t dua pihak pada taraf signifikan 

𝛼 =  0,05 (5%) dan derajat kebebasan (dk) =  (𝑛– 2), dengan kriteria pengujian 

menurut Sudjana adalah jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤  𝑡(1−𝛼)(𝑛−2) maka terima 𝐻0 dan jika 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 >  𝑡(1−𝛼)(𝑛−2) maka tolak 𝐻0 dengan demikian terima 𝐻1. 

2) Uji Hipotesis Kedua  

Sebelum pengujian hipotesis penelitian perlu terlebih dahulu dirumuskan 

hipotesis statistik sebagai berikut: 

Hipotesis 2 

H0 : 𝜇1 ≤ 𝜇2 : Hasil belajar matematika siswa yang diajarkan dengan model 

pembelajaran cooperative learning tipe Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan alat peraga tidak lebih baik atau 

sama dengan hasil belajar matematika siswa yang diajarkan 

dengan menggunakan pembelajaran konvensional pada materi 
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persamaan nilai mutlak linear satu variabel di kelas X MAN 1 

Simeulue. 

H1 : 𝜇1 > 𝜇2 : Hasil belajar matematika siswa yang diajarkan dengan 

menggunakan model pembelajaran cooperative learning tipe 

Teams Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga lebih 

baik dari pada hasil belajar matematika siswa yang tidak 

menggunakan model pembelajaran cooperative learning tipe 

Teams Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga. 

Teknik analisis data pada hipotesis ini yaitu dilakukan dengan 

membandingkan data sebelum dengan data sesudah perlakuan dari dua kelompok 

sampel, maka dilakukan pengujian hipotesis uji-t pihak kanan. Dengan rumus t 

berikut: 

𝑡 =
𝑥̅1−𝑥̅2

√(𝑆2)( 
1

𝑛1
+

1

𝑛2
)
  dengan  𝑆2 =

(𝑛1−1)𝑆1
2+(𝑛2−1)𝑆2

2

(𝑛1+𝑛2)−2
 

Keterangan: 

 

 𝑛1 =  Jumlah siswa pada kelas eksperimen 

 𝑛2 =  Jumlah siswa pada kelas kontrol 

 𝑥̅1 =  Nilai rata-rata posttest pada kelas eksperimen 

 𝑥̅2 =  Nilai rata-rata posttest pada kelas kontrol 

 𝑆 = Varians (simpangan baku) 

𝑆1
2 =  Varians dari kelas eksperimen 

 𝑆2
2 =   Varians dari kelas kontrol.19 

  

____________ 
19Sudjana, Metode Statistika…, h. 239. 
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Pengujian hipotesis ini menggunakan uji pihak kanan pada taraf signifikan 

𝛼 =  0,05 (5%) dengan derajat kebebasan (dk) =  (𝑛1 + 𝑛2– 2). Adapun kriteria 

pengujian menurut Sudjana adalah jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤  𝑡(1−𝛼)(𝑛−2) maka terima 𝐻0 dan 

jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 >  𝑡(1−𝛼)(𝑛−2) maka tolak 𝐻0 dengan demikian terima 𝐻1. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

 

A. Deskripsi Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian ini bertempat di salah satu sekolah di Simeulue Timur 

yaitu MAN 1 Simeulue yang beralamat di Jl. Letkol Alihasan KM. 14, Desa 

Kuala Makmur, Kec. Simeulue Timur, Kab. Simeulue. 

Bapak Sudirman, M.A. adalah Kepala Sekolah di MAN 1 Simeulue 

dengan jumlah guru dan karyawan sebanyak 19 orang termasuk pegawai Tata 

Usaha, sehingga keseluruhannya ada 22 orang. 

Jumlah siswa keseluruhan pada MAN 1 Simeulue sebanyak 123 siswa 

yang terdiri dari 44 siswa kelas X, 43 siswa kelas XI, 36 siswa kelas XII. Untuk 

lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 4.1 berikut: 

Tabel 4.1 Data Siswa MAN 1 Simeulue 
No. Kelas Jumlah Kelas Laki-laki Perempuan Jumlah 

1. X 2 16 28 44 

2. XI 2 17 26 43 

3. XII 2 15 21 36 

Keseluruhan 123 

 

B. Deskripsi Pelaksanaan Penelitian 

Pelaksanaan penelitian dilaksanakan di MAN 1 Simeulue pada semester 

ganjil tahun 2021/2022 mulai tanggal 05 November 2021 s/d 10 November 2021 

pada siswa kelas X IPS sebagai kelas eksperimen dan kelas X IPA sebagai kelas 

kontrol. Sebelum melaksanakan penelitian, peneliti telah mensurvei sekolah untuk 

melihat situasi dan kondisi sekolah serta konsultasi dengan guru mata pelajaran 
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matematika tentang siswa yang akan diteliti. Kemudian peneliti melakukan 

konsultasi kepada pembimbing serta mempersiapkan instrumen pengumpulan data 

yang sebelumnya telah divalidasi oleh dosen matematika dan seorang guru 

matematika. 

Penelitian diadakan sebanyak 4 kali pertemuan, dengan jadwal 

pelaksanaan kegiatan penelitian dapat dilihat dalam tabel 4.2 berikut: 

Tabel 4.2 Jadwal Kegiatan Penelitian 
No. Hari/Tanggal Waktu Kegiatan Kelas 

1. Kamis/04-10-2021 - Pemberian Surat - 

2. Jum’at/05-10-2021 90 Menit Pretest danPertemuan 1 Eksperimen 

3. Jum’at/05-10-2021 90 Menit Pretest dan Pertemuan 1 Kontrol 

4. Selasa/09-10-2021 90 Menit Pertemuan 2 dan posttest Eksperimen 

5. Rabu/10-10-2021 90 Menit Pertemuan 2 dan posttest Kontrol 

 

C. Deskripsi Hasil Penelitian 

Data yang akan dianalisis pada penelitian ini adalah data tes hasil belajar 

matematika siswa yang diberikan untuk kelas eksperimen (X IPS) dan kelas 

kontrol (X IPA). Adapun pada kelas eksperimen peneliti mengajarkan materi 

persamaan nilai mutlak linear satu variabel dengan menggunakan model 

Cooperative Learning tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan alat 

peraga sedangkan pada kelas kontrol peneliti mengajarkan materi persamaan nilai 

mutlak linear satu variabel dengan menggunakan model pembelajaran 

konvensional. 
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1. Analisis Data Hasil Belajar Matematika Siswa 

Data hasil belajar siswa yang dikumpulkan dalam penelitian ini berasal 

dari nilai pretest dan posttest yang telah peneliti berikan selama penelitian 

berlangsung, baik untuk kelas eksperimen maupun kelas kontrol. Data kondisi 

awal diperoleh melalui pretest secara tertulis dan dilaksanakan sebelum diberi 

perlakuan, sedangkan data kondisi akhir diperoleh melalui posttest secara tertulis 

dan dilaksanakan setelah diberi perlakuan. 

Adapun nilai pretest yang diperoleh dari kelas eksperimen dan kelas 

kontrol dapat dilihat pada tabel 4.3 berikut: 

Tabel 4.3 Nilai Pretest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

No. 
Data Kelas Eksperimen Data Kelas Kontrol 

Kode Siswa Skor Pretest Kode Siswa Skor Pretest 

(1) (2) (3) (4) (5) 

1.  A 30 AR 50 

2. AI 50 AS 30 

3. AF 70 ESM 50 

4. AIS 26 FWS 60 

5. AS 50 M 70 

6. DF 70 MF 60 

7. ENF 36 MM 56 

8. F 66 NFR 36 

9. FM 46 NIA 50 

10. HN 66 NHD 46 

11. IF 50 PR 56 

12. IS 46 RD 46 

13. MH 56 RM 40 

14. NFH 43 RS 36 

15. PS 43 RSL 66 

16. R 46 RSY 26 

17. RT 60 SA 40 

18. RJ 30 SAR 46 

19. SR 56 SF 40 

20. TYS 36 SRB 66 

21. UA 56 ZML 46 

22. UK 60   

23. UR 50   
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Selanjutnya, nilai posttest yang diperoleh dari kelas eksperimen dan kelas 

kontrol dapat dilihat pada tabel 4.4 berikut: 

Tabel 4.4 Nilai Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

No. 
Data Kelas Eksperimen Data Kelas Kontrol 

Kode Siswa Skor Posttest Kode Siswa Skor Posttest 

(1) (2) (3) (4) (5) 

1.  A 60 AR 86 

2. AI 88 AS 60 

3. AF 80 ESM 80 

4. AIS 70 FWS 75 

5. AS 80 M 68 

6. DF 90 MF 85 

7. ENF 65 MM 65 

8. F 75 NFR 70 

9. FM 88 NIA 85 

10. HN 80 NHD 68 

11. IF 75 PR 75 

12. IS 68 RD 60 

13. MH 78 RM 75 

14. NFH 70 RS 65 

15. PS 75 RSL 70 

16. R 78 RSY 65 

17. RT 85 SA 90 

18. RJ 88 SAR 70 

19. SR   80 SF 78 

20. TYS 85 SRB 80 

21. UA 94 ZML 75 

22. UK 85   

23. UR 94   

 

a. Pengolahan Nilai Pretest Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas 

Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 

1) Pengolahan Pretest Kelas Eksperimen 

a) Distribusi Frekuensi Nilai Pretest 

Data yang diolah adalah skor total dari data pretest hasil belajar 

matematika kelas eksperimen. Berdasarkan skor total, distribusi frekuensi untuk 

data pretest kelas eksperimen hasil belajar matematika adalah sebagai berikut: 
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(1) Menentukan Rentang 

𝑅𝑒𝑛𝑡𝑎𝑛𝑔 (𝑟) = 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 − 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ   

= 70 − 26   

= 44  

(2) Menentukan Banyaknya Kelas Interval 

Diketahui 𝑛 = 23 

Banyak Kelas Interval (K) = 1 + 3,3 log 𝑛  

= 1 + 3,3 log 23  

= 1 + 3,3(1,4)  

= 1 + 4,62   

= 5,62  

Banyak Kelas Interval (K) = 5  

(3) Panjang Kelas Interval 

𝑃 =
𝑅𝑒𝑛𝑡𝑎𝑛𝑔

𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑠
  

=
44

5
   

= 8,8  

= 9  

Panjang Kelas = 9  
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Tabel 4.5 Daftar Distribusi Frekuensi Nilai Pretest Kelas Eksperimen 

Nilai 
Frekuensi 

(𝒇𝒊) 

Nilai Tengah 

(𝒙𝒊) 
𝒙𝒊

𝟐 𝒇𝒊𝒙𝒊 𝒇𝒊(𝒙𝒊
𝟐) 

26 – 34 3 30 900 90 2700 

35 – 43 4 39 1521 156 6084 

44 – 52 7 48 2304 336 16128 

53 – 61 5 57 3249 285 16245 

62 – 70 4 66 4356 264 17424 

Total 23 240 12330 1131 58581 

 

Dari data di atas diperoleh nilai rata-rata, varians dan simpangan baku 

sebagai berikut: 

Rata-rata: 

𝑥̅ =
∑ 𝑓𝑖𝑥𝑖

∑ 𝑓𝑖
  

=
1131

23
  

= 49,17  

Varians: 

𝑆1
2 =

𝑛 ∑ 𝑓𝑖𝑥𝑖
2−(∑ 𝑓𝑖𝑥𝑖)2

𝑛(𝑛−1)
  

𝑆1
2 =

23(58581)−(1131)2

23(23−1)
  

𝑆1
2 =

(1347363)−(1279161)

506
  

𝑆1
2 =

68202

506
  

𝑆1
2 = 134,79  

Simpangan baku: 

𝑆1 = 11,61  
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Berdasarkan hasil perhitungan diatas, pretest untuk kelas eksperimen 

diperoleh nilai rata-rata(𝑥̅1) = 49,17, varians (𝑆1
2) = 134,79 dan simpangan 

baku(𝑆1) = 11,61. 

b) Uji Normalitas 

Uji normalitas data bertujuan untuk mengetahui apakah data dari masing-

masing kelas dalam penelitian ini berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

atau tidak.Bila data tidak normal, maka teknik statistika parametris tidak dapat 

digunakan untuk analisis data. Hipotesis yang akan diuji pada uji normalitas ini 

adalah sebagai berikut: 

𝐻0 : Data nilai pretest kelas eksperimen berdistribusi normal 

𝐻1 : Data nilai pretest kelas eksperimen tidak berdistribusi normal 

Adapun kriteria pengujian adalah “ jika 𝜒2  ≥ 𝜒2 (1−𝛼)(𝑘−1) maka tolak 𝐻0  

dengan 𝛼 = 0,05. Dalam hal lain 𝐻0 diterima.1 

Berdasarkan perhitungan sebelumnya, untuk nilai pretest kelas 

eksperimen diperoleh 𝑥̅1  = 49,17 dan 𝑆1  = 11,61 

  

____________ 
 
1 Sudjana, Metode Statistika, Edisi VI, (Bandung: Tarsito, 2009), h. 270 
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Tabel 4.6 Uji Normalitas Pretest Kelas Eksperimen 

Nilai 

Tes 

Batas 

Kelas 

(𝒙𝒊) 

Z 

Score 

Batas 

Luas 

Daerah 

Luas 

Daerah 

Frekuensi 

Diharapkan 

(𝑬𝒊) 

Frekuensi 

Pengamatan 

(𝑶𝒊) 

 25,5 -2,04 0,4793    

26 – 34    0,0831 1,9113 3 

 34,5 -1,26 0,3962    

35 – 43    0,2083 4,7909 4 

 43,5 -0,49 0,1879    

44 – 52    0,302 6,946 7 

 52,5 0,29 0,1141    

53 – 61    0,2413 5,5499 5 

 61,5 1,06 0,3554    

62 – 70    0,1117 2,5691 4 

 70,5 1,84 0,4671    

 

Keterangan: 

(1) Menentukan batas kelas interval (𝑥𝑖) 

Batas kelas bawah = 𝐵𝑎𝑡𝑎𝑠 𝑏𝑎𝑤𝑎ℎ − 0,5 

Batas kelas atas = 𝐵𝑎𝑡𝑎𝑠 𝑎𝑡𝑎𝑠 + 0,5 

(2) Menghitung Z Score 

𝑍𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 =
𝒙𝒊−𝒙̅

𝑺𝟏
  

(3) Batas luas daerah dapat dilihat pada Tabel Z-score dalam lampiran 

(4) Luas daerah = selisih kedua batas berdasarkan kurva Z-score 

(5) Menghitung frekuensi harapan (𝐸𝑖) = mengalikan luas daerah dengan 

banyak data 

(6) Frekuensi pengamatan (𝑂𝑖) = frekuensi pada setiap kelas interval 
 

Adapun nilai chi-kuadrat hitung adalah sebagai berikut: 

 𝜒2  = ∑
(𝑂𝑖−𝐸𝑖)2

𝐸𝑖

𝑘
𝑖=1  

        =
(3−1,9113)2

1,9113
+

(4−4,7909)2

4,7909
+

(7−6,946)2

6,946
+

(5−5,5499)2

5,5499
 

    +
(4−2,5691)2

2,5691
 

                       =
1,19

1,9113
+

0,63

4,7909
+

0,00

6,946
+

0,30

5,5499
+

2,05

2,5691
 

        = 0,62 + 0,13 + 0,00 + 0,05 + 0,80  

        = 1,60  
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Berdasarkan taraf signifikan 5% (𝛼 = 0,05) dan banyak kelas interval k = 

5 maka derajat kebebasan (dk) untuk distribusi chi-kuadrat besarnya adalah dk = 

k – 1 = 5 – 1 = 4, lihat tabel distribusi chi-kuadrat 𝛼(0,95)(4) = 9,49. 

Oleh karena itu, 𝜒2 ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝜒2 𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 1,60 < 9,49 maka terima 𝐻0. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa data nilai pretest siswa kelas 

eksperimen berdistribusi normal. 

2) Pengolahan Pretest Kelas Kontrol 

a) Distribusi Frekuensi Nilai Pretest 

Data yang diolah adalah skor total dari data pretest hasil belajar 

matematika kelas kontrol. Berdasarkan skor total, distribusi frekuensi untuk data 

pretest kelas kontrol hasil belajar matematika adalah sebagai berikut: 

(1) Menentukan Rentang 

𝑅𝑒𝑛𝑡𝑎𝑛𝑔 (𝑟) = 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 − 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ  

= 70 − 26  

= 44  

(2) Menentukan Banyaknya Kelas Interval 

Diketahui 𝑛 = 21 

 Banyak Kelas Interval (K) = 1 + 3,3 log 𝑛  

= 1 + 3,3 log 21  

= 1 + 3,3(1,3)  

= 1 + 4,36  

= 5,36  

Banyak Kelas Interval (K) = 5  
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(3) Panjang Kelas Interval 

𝑃 =
𝑅𝑒𝑛𝑡𝑎𝑛𝑔

𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑠
  

=
44

5
  

= 8,8  

= 9  

Panjang Kelas = 9  

Tabel 4.7 Daftar Distribusi Frekuensi Nilai Pretest Kelas Kontrol 

Nilai 
Frekuensi 

(𝒇𝒊) 

Nilai Tengah 

(𝒙𝒊) 
𝒙𝒊

𝟐 𝒇𝒊𝒙𝒊 𝒇𝒊(𝒙𝒊
𝟐) 

26 – 34 2 30 900 60 1800 

35 – 43 5 39 1521 195 7605 

44 – 52 7 48 2304 336 16128 

53 – 61 4 57 3249 228 12996 

62 – 70 3 66 4356 198 13068 

Total 21 240 12330 1017 51597 

 

Dari data diatas diperoleh nilai rata-rata, varians dan simpangan baku 

sebagai berikut: 

Rata-rata: 

𝑥̅ =
∑ 𝑓𝑖𝑥𝑖

∑ 𝑓𝑖
  

=
1017

21
  

= 48,43  

Varians: 

𝑆2
2 =

𝑛 ∑ 𝑓𝑖𝑥𝑖
2−(∑ 𝑓𝑖𝑥𝑖)2

𝑛(𝑛−1)
  

𝑆2
2 =

21(51597)−(1017)2

21(21−1)
  

𝑆2
2 =

(1083537)−(1034289)

420
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𝑆2
2 =

49248

420
  

𝑆2
2 = 117,26  

Simpangan baku: 

𝑆2 = 10,83  

Berdasarkan hasil perhitungan diatas, pretest untuk kelas eksperimen 

diperoleh nilai rata-rata  (𝑥̅2) = 48,43, varians (𝑆2
2) = 117,26 dan simpangan 

baku (𝑆2) = 10,83. 

b) Uji Normalitas 

Uji normalitas data bertujuan untuk mengetahui apakah data dari masing-

masing kelas dalam penelitian ini berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

atau tidak.Bila data tidak normal, maka teknik statistika parametris tidak dapat 

digunakan untuk analisis data. Pasangan hipotesis yang akan diuji pada uji 

normalitas ini adalah sebagai berikut: 

𝐻0 : Data nilai pretest kelas kontrol berdistribusi normal 

𝐻1 : Data nilai pretest kelas kontrol tidak berdistribusi normal 

Adapun kriteria pengujian adalah “tolak 𝐻0 jika 𝑥2 ≥ 𝑥2
(1−𝛼)(𝑘−1) dengan 

𝛼 = 0,05. Dalam hal lain 𝐻0 diterima.2  

Berdasarkan perhitungan sebelumnya, untuk nilai pretest kelas kontrol 

diperoleh 𝑥̅2  = 48,43 dan 𝑆2  = 10,83 

  

____________ 
2 Sudjana, Metode Statistika, …, h. 270 
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Tabel 4.8 Uji Normalitas Pretest Kelas Kontrol 

Nilai 

Tes 

Batas 

Kelas 

(𝒙𝒊) 

Z 

Score 

Batas 

Luas 

Daerah 

Luas 

Daerah 

Frekuensi 

Diharapkan 

(𝑬𝒊) 

Frekuensi 

Pengamatan 

(𝑶𝒊) 

 25,5 -2,12 0,4830    

26 – 34    0,0850 1,7850 2 

 34,5 -1,27 0,3980    

35 – 43    0,2244 4,7124 5 

 43,5 -0,45 0,1736    

44 – 52    0,3179 6,6759 7 

 52,5 0,37 0,1443    

53 – 61    0,2426 5,0946 4 

 61,5 1,21 0,3869    

62 – 70     0,0924 1,9404 3 

 70,5 2,04 0,4793    

 

Keterangan: 

(1) Menentukan batas kelas interval (𝑥𝑖) 

Batas kelas bawah = 𝐵𝑎𝑡𝑎𝑠 𝑏𝑎𝑤𝑎ℎ − 0,5 

Batas kelas atas = 𝐵𝑎𝑡𝑎𝑠 𝑎𝑡𝑎𝑠 + 0,5 

(2) Menghitung Z Score 

𝑍𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 =
𝒙𝒊−𝒙̅

𝑆2
  

(3) Batas luas daerah dapat dilihat pada Tabel Z-score dalam lampiran 

(4) Luas daerah = selisih kedua batas berdasarkan kurva Z-score 

(5) Menghitung frekuensi harapan (𝐸𝑖) = mengalikan luas daerah dengan 

banyak data 
(6) Frekuensi pengamatan (𝑂𝑖) = frekuensi pada setiap kelas interval 

 

Adapun nilai chi-kuadrat hitung adalah sebagai berikut: 

𝜒2  = ∑
(𝑂𝑖 − 𝐸𝑖)2

𝐸𝑖

𝑘

𝑖=1
 

   =
(2−1,7850)2

1,7850
+

(5−4,7124)2

4,7124
+

(7−6,6759)2

6,6759
+

(4−5,0946)2

5,0946
 

      +
(3−1,9404)2

1,9404
 

  =
0,05

1,7850
+

0,08

4,7124
+

0,11

6,6759
+

1,20

5,0946
+

1,12

1,9404
 

= 0,03 + 0,02 + 0,02 + 0,24 + 0,58  
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= 0,87  

Berdasarkan taraf signifikan 5% (𝛼 = 0,05) dan banyak kelas interval k = 

5 maka derajat kebebasan (dk) untuk distribusi chi-kuadrat besarnya adalah dk = 

k – 1 = 5 – 1 = 4, lihat tabel distribusi chi-kuadrat 𝛼(0,95)(4) = 9,49. 

Oleh karena itu, 𝜒2 ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝜒2 𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 0,87 < 9,49 maka terima 𝐻0. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa sebaran data nilai pretest siswa kelas 

kontrol berdistribusi normal. 

3) Uji Homogenitas Pretest Kelas Eksperimen dan Kelas 

Kontrol 

 

Uji homogenitas varians bertujuan untuk mengetahui apakah sampel dari 

penelitian ini mempunyai varians yang sama, sehingga hasil penelitian ini berlaku 

bagi populasi. Pasangan hipotesis yang akan diuji pada taraf signifikan 𝛼 = 0,05 

yaitu: 

𝐻0 :  Varians antara kelas eksperimen dan kelas kontrol homogen 

𝐻1  :  Varians antara kelas eksperimen dan kelas kontrol tidak homogen 

Kriteria pengujian ini adalah “Tolak 𝐻0 jika 𝐹 ≥ 𝐹(𝛼)(𝑛1−1,𝑛2−1) dalam hal 

lain 𝐻0 diterima”.3 

Berdasarkan perhitungan hasil pretest diperoleh varians dari masing-

masing kelas, yaitu 𝑆1
2 = 134,79 untuk kelas eksperimen dan 𝑆2

2 = 117,26 untuk 

kelas kontrol. Untuk menguji homogenitas varians dapat digunakan rumus sebagai 

berikut: 

____________ 
 
3 Sudjana, Metode Statistika,….., h. 249. 
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 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔    =
𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑡𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟

𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑡𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙
  

=
𝑆1

2

𝑆2
2  

=
134,79

117,26
  

= 1,15  

Keterangan: 

𝑆1
2 =sampel dari populasi kesatu 

𝑆2
2 =sampel dari populasi kedua 

Berdasarkan data distribusi  𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 1,19, diperoleh  𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙: 

𝐹(𝛼)(𝑛1−1,𝑛2−1) = 𝐹(0,05)(23−1,   21−1)   

= 𝐹(0,05)(22,   20)   

= 2,07 

Oleh karena itu  𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 <  𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 1,15 < 2,07, sehingga  𝐻0 

diterima dan  𝐻1 ditolak, maka dapat disimpulkan bahwa varians antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol homogen. 

4) Uji Kesamaan Dua Rata-rata Pretest Kelas Eksperimen dan 

Kelas Kontrol 

 

Setelah diketahui hasil uji normalitas nilai pretest kelas eksperimen dan 

kelas kontrol berdistribusi normal dan hasil uji homogenitas kedua kelas tersebut 

juga merupakan homogen, dilanjutkan dengan uji kesamaan dua rata-rata. 
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Selanjutnya dilakukan uji hipotesis dengan menggunakan pasangan 

hipotesis sebagai berikut: 

𝐻0 ∶  𝜇1 = 𝜇2 ∶ Nilai rata-rata pretest kelas eksperimen tidak berbeda secara 

signifikan dengan nilai rata-rata pretest kelas kontrol. 

𝐻1 ∶  𝜇1 ≠ 𝜇2 ∶ Nilai rata-rata pretest kelas eksperimen berbeda secara signifikan 

dengan nilai rata-rata pretest kelas kontrol. 

Sebelum menguji kesamaan rata-rata kedua sampel, terlebih dahulu data-

data tersebut didistribusikan ke dalam rumus varians gabungan (𝑆2
𝑔𝑎𝑏). 

Berdasarkan hasil perhitungan sebelumya diperoleh: 

𝑥̅1 = 49,17 𝑆1
2 = 134,79 𝑛1 = 23 

𝑥̅2 = 48,43 𝑆2
2 = 117,26 𝑛2 = 21 

Sehingga diperoleh nilai simpangan baku gabungan sebagai berikut: 

𝑆2
𝑔𝑎𝑏 =

(𝑛1 − 1) 𝑆1
2 + (𝑛2 − 1) 𝑆2

2

𝑛1 + 𝑛2 − 2
 

 𝑆2
𝑔𝑎𝑏 =

(23−1)134,79 +(21−1)117,26

23+21−2
  

 𝑆2
𝑔𝑎𝑏 =

(22)134,79 +(20)117,26

42
  

 𝑆2
𝑔𝑎𝑏 =

2965,38 +2345,2

42
  

 𝑆2
𝑔𝑎𝑏 =

5310,58

42
  

 𝑆2
𝑔𝑎𝑏 = 126,44  

𝑆𝑔𝑎𝑏 = √126,44  

𝑆𝑔𝑎𝑏 = 11,24  
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Selanjutnya menentukan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 dengan menggunakan rumus uji-t yaitu: 

 𝑡 =
𝑥̅1−𝑥̅2

𝑆𝑔𝑎𝑏√
1

𝑛1
+

1

𝑛2

 

 𝑡 =
49,17−48,43

11,24√
1

23
+

1

21

 

𝑡 =
0,74

11,24√
44

483

  

𝑡 =
0,74

11,24√0,091
  

𝑡 =
0,74

11,24 (0,3)
  

𝑡 =
0,74

3,372
  

𝑡 = 0,22  

Setelah diperoleh 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔, selanjutnya menentukan nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. Untuk 

mencari nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka terlebih dahulu perlu dicari derajat kebebasan (dk) 

seperti berikut: 

𝑑𝑘 = 𝑛1 + 𝑛2 − 2  

𝑑𝑘 = 23 + 21 − 2  

𝑑𝑘 = 42  

Uji yang digunakan adalah uji-t dua pihak dengan taraf signifikan 𝛼 =

0,05, maka menurut Sudjana “kriteria pengujian yang ditentukan adalah tolak 𝐻0 

jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡(1−𝛼)(𝑛1+𝑛2−2) dalam hal lain 𝐻0 ditolak”.4 Nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan 

taraf signifikan 𝛼 = 0,05 dan derajat kebebasan (dk) = 42 dapat dilihat dalam 

tabel  distribusi t yaitu 𝑡(0,95)(42) dan diperoleh 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 sebesar 2,02. Sehingga 

____________ 
 
4Sudjana, Metode Statistika …., h. 251. 
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didapatkan 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 0,22 < 2,02, sesuai dengan kriteria pengujian 

terima 𝐻0 dengan demikian tolak 𝐻1. Dapat disimpulkan bahwa nilai rata-rata 

pretest kelas eksperimen tidak berbeda secara signifikan dengan nilai rata-rata 

pretest kelas kontrol. 

b. Pengolahan Nilai Posttest Hasil Belajar Matematika Kelas 

Eksperimen dan Kontrol 

 

1) Pengolahan Posttest Kelas Eksperimen 

a) Distribusi Frekuensi Nilai Posttest 

Data yang diolah adalah skor total dari data posttest hasil belajar 

matematika kelas eksperimen. Berdasarkan skor total, distribusi frekuensi untuk 

data posttest kelas eksperimen hasil belajar matematika adalah sebagai berikut: 

(1) Menentukan Rentang 

𝑅𝑒𝑛𝑡𝑎𝑛𝑔 (𝑟) = 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 − 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ  

= 94 − 60  

= 34  

(2) Menentukan Banyaknya Kelas Interval 

Diketahui 𝑛 = 23 

Banyak Kelas Interval (K) = 1 + 3,3 log 𝑛  

= 1 + 3,3 log 23  

= 1 + 3,3(1,4)  

= 1 + 4,49  

= 5,49  

Banyak Kelas Interval (K) = 5  

  



70 

 

 

 

(3) Panjang Kelas Interval 

𝑃 =
𝑅𝑒𝑛𝑡𝑎𝑛𝑔

𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑠
  

=
34

5
  

= 6,8  

= 7  

Panjang Kelas = 7 

Tabel 4.9 Daftar Distribusi Frekuensi Nilai Posttest Kelas Eksperimen 

Nilai 
Frekuensi 

(𝒇𝒊) 

Nilai Tengah 

(𝒙𝒊) 
𝒙𝒊

𝟐 𝒇𝒊𝒙𝒊 𝒇𝒊(𝒙𝒊
𝟐) 

60 – 66 2 63 3969 126 7938 

67 – 73 3 70 4900 210 14700 

74 – 80 9 77 5929 693 53361 

81 – 87 3 84 7056 252 21168 

88 – 94 6 91 8281 546 49686 

Total 23 385 30135 1827 146853 

 

Dari data diatas diperoleh nilai rata-rata, varians dan simpangan baku 

sebagai berikut: 

Rata-rata: 

𝑥̅ =
∑ 𝒇𝒊𝒙𝒊

∑ 𝒇𝒊
  

=
1827

23
  

= 79,43  
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Varians: 

𝑆1
2 =

𝑛 ∑ 𝑓𝑖𝑥𝑖
2−(∑ 𝑓𝑖𝑥𝑖)2

𝑛(𝑛−1)
  

𝑆1
2 =

23(146853)−(1827)2

23(23−1)
  

𝑆1
2 =

(3377619)−(3337929)

506
  

𝑆1
2 =

39690

506
  

𝑆1
2 = 78,44  

Simpangan baku: 

𝑆1 = 8,87  

Berdasarkan hasil perhitungan diatas, posttest untuk kelas eksperimen 

diperoleh nilai rata-rata  (𝑥̅1) = 79,43, varians  (𝑆1
2) = 78,44 dan simpangan 

baku (𝑆1) = 8,87. 

b) Uji Normalitas 

Uji normalitas data bertujuan untuk mengetahui apakah data dari masing-

masing kelas dalam penelitian ini berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

atau tidak. Bila data tidak normal, maka teknik statistika parametris tidak dapat 

digunakan untuk analisis data. Pasangan hipotesis yang akan diuji pada uji 

normalitas ini adalah sebagai berikut: 

𝐻0 : Data nilai posttest kelas eksperimen berdistribusi normal 

𝐻1 : Data nilai posttest kelas eksperimen tidak berdistribusi normal 
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Adapun kriteria pengujian adalah “tolak 𝐻0 jika 𝑥2 ≥ 𝑥2
(1−𝛼)(𝑘−1) dengan 

𝛼 = 0,05. Dalam hal lain 𝐻0 diterima.5 

Berdasarkan perhitungan sebelumnya, untuk nilai posttest kelas 

eksperimen diperoleh 𝑥̅1  = 79,43 dan 𝑆1  = 8,87 

Tabel 4.10 Uji Normalitas Posttest Kelas Eksperimen 

Nilai Tes 

Batas 

Kelas 

(𝒙𝒊) 

Z 

Score 

Batas 

Luas 

Daerah 

Luas 

Daerah 

Frekuensi 

Diharapkan 

(𝑬𝒊) 

Frekuensi 

Pengamatan 

(𝑶𝒊) 

 59,5 -2,25 0,4878    

60 – 66    0,0599 1,3777 2 

 66,5 -1,46 0,4279    

67 – 73    0,1793 4,1239 3 

 73,5 -0,67 0,2486    

74 – 80    0,2964 6,8172 9 

 80,5 0,12 0,0478    

81 – 87    0,2708 6,2284 3 

 87,5 0,91 0,3186    

88 – 94    0,1368 3,1464 6 

 94,5 1,70 0,4554    

 

Keterangan: 

(1)  Menentukan batas kelas interval (𝑥𝑖) 

Batas kelas bawah = 𝐵𝑎𝑡𝑎𝑠 𝑏𝑎𝑤𝑎ℎ − 0,5 

Batas kelas atas = 𝐵𝑎𝑡𝑎𝑠 𝑎𝑡𝑎𝑠 + 0,5 

(2)  Menghitung Z Score 

𝑍𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 =
𝒙𝒊−𝒙̅

𝑺
  

(3) Batas luas daerah dapat dilihat pada Tabel Z-score dalam lampiran 

(4) Luas daerah = selisih kedua batas berdasarkan kurva Z-score 

(5) Menghitung frekuensi harapan (𝐸𝑖) = mengalikan luas daerah dengan 

banyak data 

(6) Frekuensi pengamatan (𝑂𝑖) = frekuensi pada setiap kelas interval 

  

____________ 
 
5 Sudjana, Metode Statistika, edisi VI, (Bandung: Tarsito, 2009),…, h. 270 
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Adapun nilai chi-kuadrat hitung adalah sebagai berikut: 

𝜒2  = ∑
(𝑂𝑖−𝐸𝑖)2

𝐸𝑖

𝑘
𝑖=1   

=
(2−1,3777)2

1,3777
+

(3− 4,1239)2

4,1239
+

(9− 6,8172)2

6,8172
  

+
(3−6,2284)2

6,2284
+

(6− 3,1464)2

3,1464
  

=
0,39

1,3777
+

1,26

4,1239
+

4,76

6,8172
+

10,42

6,2284
+

8,14

3,1464
  

= 0,28 + 0,30 + 0,70 + 1,67 + 2,59  

= 5,54  

Berdasarkan taraf signifikan 5% (𝛼 = 0,05) dan banyak kelas interval k = 

5 maka derajat kebebasan (dk) untuk distribusi chi-kuadrat besarnya adalah dk = 

k – 1 = 5 – 1 = 4, lihat tabel distribusi chi-kuadrat diperoleh 𝛼(0,95)(4) = 9,49. 

Oleh karena itu, 𝜒2 ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝜒2 𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 5,54 < 9,49 maka 𝐻0 diterima. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa data nilai posttest siswa kelas 

eksperimen berdistribusi normal. 

2) Pengolahan Posttest Kelas Kontrol 

a) Distribusi Frekuensi Nilai Posttest 

Data yang diolah adalah skor total dari data posttest hasil belajar 

matematika kelas kontrol. Berdasarkan skor total, distribusi frekuensi untuk data 

posttest kelas kontrol hasil belajar matematika adalah sebagai berikut: 
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(1) Menentukan Rentang 

 𝑅𝑒𝑛𝑡𝑎𝑛𝑔 (𝑟) = 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 − 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ  

= 90 − 60  

= 30  

(2) Menentukan Banyaknya Kelas Interval 

Diketahui 𝑛 = 21 

Banyak Kelas Interval (K) = 1 + 3,3 log 𝑛  

= 1 + 3,3 log 21  

= 1 + 3,3(1,3)  

= 1 + 4,36  

= 5,36     

Banyak Kelas Interval (K) = 6  

(Diambil 6 agar mencakup semua data) 

(3)  Panjang Kelas Interval 

𝑃 =
𝑅𝑒𝑛𝑡𝑎𝑛𝑔

𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑠
  

 =
30

5
  

 = 6  

Panjang Kelas = 6 
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Tabel 4.11 Daftar Distribusi Frekuensi Nilai Posttest Kelas Kontrol 

Nilai 
Frekuensi 

(𝒇𝒊) 

Nilai Tengah 

(𝒙𝒊) 
𝒙𝒊

𝟐 𝒇𝒊𝒙𝒊 𝒇𝒊(𝒙𝒊
𝟐) 

60 – 65 5 62,5 3906,25 312,5 19531,25 

66 – 71 5 68,5 4692,25 342,5 23461,25 

72 – 77 4 74,5 5550,25 298 22201 

78 – 83 3 80,5 6480,25 241,5 19440,75 

84 – 89 3 86,5 7482,25 259,5 22446,75 

90 – 95 1 92,5 8556,25 92,5 8556,25 

Total 21 465 36667 1546 115637 

 

Dari data diatas diperoleh nilai rata-rata, varians dan simpangan baku 

sebagai berikut: 

Rata-rata: 

𝑥̅ =
∑ 𝑓𝑖𝑥𝑖

∑ 𝑓𝑖
  

=
1546

21
  

= 73,61  

Varians: 

𝑆2
2 =

𝑛 ∑ 𝑓𝑖𝑥𝑖
2−(∑ 𝑓𝑖𝑥𝑖)2

𝑛(𝑛−1)
  

𝑆2
2 =

21(115637)−(1546)2

21(21−1)
  

𝑆2
2 =

(2428377)−(2390116)

420
  

𝑆2
2 =

38261

420
  

𝑆2
2 = 91,10  

Simpangan baku: 

𝑆2 = 9,54  
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Berdasarkan hasil perhitungan diatas, posttest untuk kelas kontrol 

diperoleh nilai rata-rata  (𝑥̅2) = 73,61, varians  (𝑆2
2) = 91,10 dan simpangan 

baku (𝑆2) = 9,54. 

b) Uji Normalitas 

Uji normalitas data bertujuan untuk mengetahui apakah data dari masing-

masing kelas dalam penelitian ini berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

atau tidak. Bila data tidak normal, maka teknik statistika parametris tidak dapat 

digunakan untuk analisis data. Pasangan hipotesis yang akan diuji pada uji 

normalitas ini adalah sebagai berikut: 

𝐻0 : Data nilai posttest kelas kontrol berdistribusi normal 

𝐻1 : Data nilai posttest kelas kontrol tidak berdistribusi normal 

Adapun kriteria pengujian adalah “tolak 𝐻0 jika 𝜒2  ≥ 𝜒2 (1−𝛼)(𝑘−1) 

dengan 𝛼 = 0,05. Dalam hal lain 𝐻0 diterima.6 

Berdasarkan perhitungan sebelumnya, untuk nilai posttest kelas kontrol 

diperoleh 𝑥̅2  = 73,61 dan 𝑆2  = 9,54 

  

____________ 
 
6 Sudjana, Metode Statistika, …, h. 270 
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Tabel 4.12 Uji Normalitas Posttest Kelas Kontrol 

Nilai 

Tes 

Batas 

Kelas 

(𝒙𝒊) 

Z 

Score 

Batas 

Luas 

Daerah 

Luas 

Daerah 

Frekuensi 

Diharapkan 

(𝑬𝒊) 

Frekuensi 

Pengamatan 

(𝑶𝒊) 

 59,5 -1,48 0,4306    

60 – 65    0,1283 2,6943 5 

 65,5 -0,85 0,3023    

66 – 71    0,2152 4,5192 5 

 71,5 -0,22 0,0871    

72 – 77    0,2462 5,1702 4 

 77,5 0,41 0,1591    

78 – 83    0,1917 4,0257 3 

 83,5 1,04 0,3508    

84 – 89    0,1017 2,1357 3 

 89,5 1,67 0,4525    

90 – 95    0,0365 0,7665 1 

 95,5 2,29 0,4890    

 

Keterangan: 

(1) Menentukan batas kelas interval (𝑥𝑖)  

Batas kelas bawah = 𝐵𝑎𝑡𝑎𝑠 𝑏𝑎𝑤𝑎ℎ − 0,5 

Batas kelas atas = 𝐵𝑎𝑡𝑎𝑠 𝑎𝑡𝑎𝑠 + 0,5 

(2) Menghitung Z Score 

𝑍𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 =
𝒙𝒊−𝒙̅

𝑆2
  

(3) Batas luas daerah dapat dilihat pada Tabel Z-score dalam lampiran 

(4) Luas daerah = selisih kedua batas berdasarkan kurva Z-score 

(5) Menghitung frekuensi harapan (𝐸𝑖) = mengalikan luas daerah dengan 

banyak data 

(6) Frekuensi pengamatan (𝑂𝑖) = frekuensi pada setiap kelas interval 

 

Adapun nilai chi-kuadrat hitung adalah sebagai berikut: 

 𝜒2  = ∑
(𝑂𝑖−𝐸𝑖)2

𝐸𝑖

𝑘
𝑖=1  

  =
(5−2,6943)2

2,6943
+

(5−4,5192)2

4,5192
+

(4−5,1702)2

5,1702
+

(3−4,0257)2

4,0257
 

     +
(3−2,1357)2

2,1357
+

(1−0,7665)2

0,7665
 

         =
5,32

2,6943
+

0,23

4,5192
+

1,37

5,1702
+

1,05

4,0257
+

0,75

2,1357
+

0,05

0,7665
 



78 

 

 

 

    = 1,97 + 0,05 + 0,26 + 0,26 + 0,35 + 0,07  

  = 2,97  

Berdasarkan taraf signifikan 5% (𝛼 = 0,05) dan banyak kelas interval k = 

5 maka derajat kebebasan (dk) untuk distribusi chi-kuadrat besarnya adalah dk = 

k – 1 = 5 – 1 = 4, lihat tabel distribusi chi-kuadrat 𝛼(0,95)(4) = 9,49. 

Oleh karena 𝜒2 ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝜒2 𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 2,97 < 9,49 maka terima 𝐻0. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa data nilai posttest siswa kelas kontrol 

berdistribusi normal. 

3) Uji Homogenitas Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Uji homogenitas varians bertujuan untuk mengetahui apakah sampel dari 

penelitian ini mempunyai varians yang sama, sehingga hasil penelitian ini berlaku 

bagi populasi. Hipotesis yang akan diuji pada taraf signifikan 𝛼 = 0,05 yaitu: 

𝐻0 :  Varians antara kelas eksperimen dan kelas kontrol homogen 

𝐻1  : Varians antara kelas eksperimen dan kelas kontrol tidak homogen 

Kriteria pengujian ini adalah “Tolak 𝐻0 jika 𝐹 ≥ 𝐹(𝛼)(𝑛1−1,𝑛2−1) dalam hal 

lain 𝐻0 diterima”.7 

  

____________ 
 
7 Sudjana, Metode Statistika,….., h. 249. 
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Berdasarkan perhitungan hasil posttest diperoleh varians dari masing-

masing kelas, yaitu 𝑆1
2 = 78,44 untuk kelas eksperimen dan 𝑆2

2 = 91,10 untuk 

kelas kontrol. Untuk menguji homogenitas varians dapat digunakan rumus sebagai 

berikut: 

 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =
𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑡𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟

𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑡𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙
   

=
𝑆2

2

𝑆1
2   

  =
91,10

78,44
  

  = 1,16  

  Keterangan: 

𝑆1
2 = varians dari kelas kontrol 

𝑆2
2 = varians dari kelas eksperimen 

Kemudian, cari nilai dari  𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 sebagai berikut: 

𝐹(𝛼)(𝑛1−1,𝑛2−1) = 𝐹(0,05)(23−1,   21−1)   

= 𝐹(0,05)(22,   20)   

= 2,07  

Oleh karena  𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 <  𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 1,16 < 2,07 maka  𝐻0 diterima. 

Dapat disimpulkan bahwa varians antara kelas eksperimen dan kelas kontrol 

homogen. 
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4) Pengujian Hipotesis Penelitian 

Setelah diketahui hasil uji normalitas nilai posttest kelas eksperimen dan 

kelas kontrol berdistribusi normal dan hasil uji homogenitas kedua kelas tersebut 

juga merupakan homogen, selanjutnya uji hipotesis dengan menggunakan statistik 

yaitu uji-t. 

a) Uji Hipotesis (Uji-t) 

(1) Uji Hipotesis Pertama 

Adapun hipotesis statistik pertama yang akan diuji dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

Hipotesis 1: 

𝐻0 ∶ 𝜌 = 0 ∶ Terdapat pengaruh model pembelajaran cooperative learning 

tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga 

terhadap hasil belajar matematika siswa MAN 1 Simeulue. 

𝐻1 ∶  𝜌 > 0 ∶ odel pembelajaran cooperative learning tipe Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan alat peraga berpengaruh 

terhadap hasil belajar matematika siswa MAN 1 Simeulue. 

Langkah-langkah yang akan dibahas selanjutnya adalah mencari r (korelasi 

product moment)  antara hasil pretest dan posttest dari kelas eksperimen. Akan 

diuji korelasi antara hasil pretest dan posttest dari kelas eksperimen dengan 

datanya sebagai berikut: 
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Tabel 4.13 Menghitung korelasi antara hasil pretest dan posttest dari 

kelas eksperimen. 
Subjek 𝑋 (𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡) 𝑌 (𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡) 𝑥 𝑦 𝑥𝑦 𝑥2 𝑦2 

1 30 60 -19,17 -19,43 372,47 367,49 377,52 

2 50 88 0,83 8,57 7,11 0,69 73,44 

3 70 80 20,83 0,57 11,87 433,89 0,32 

4 26 70 -23,17 -9,43 218,49 536,85 88,92 

5 50 80 0,83 0,57 0,47 0,69 0,32 

6 70 90 20,83 10,57 220,17 433,89 111,72 

7 36 65 -13,17 -14,43 190,04 173,45 208,22 

8 66 75 16,83 -4,43 -74,56 283,25 19,62 

9 46 88 -3,17 8,57 -27,17 10,05 73,44 

10 66 80 16,83 0,57 9,59 283,25 0,32 

11 50 75 0,83 -4,43 -3,68 0,69 19,62 

12 46 68 -3,17 -11,43 36,23 10,05 130,64 

13 56 78 6,83 -1,43 -9,77 46,65 2,04 

14 43 70 -6,17 -9,43 58,18 38,07 88,92 

15 43 75 -6,17 -4,43 27,33 38,07 19,62 

16 46 78 -3,17 -1,43 4,53 10,05 2,04 

17 60 85 10,83 5,57 60,32 117,29 31,02 

18 30 88 -19,17 8,57 -164,29 367,49 73,44 

19 56 80 6,83 0,57 3,89 46,65 0,32 

20 36 85 -13,17 5,57 -73,36 173,45 31,02 

21 56 94 6,83 14,57 99,51 46,65 212,28 

22 60 85 10,83 5,57 60,32 117,29 31,02 

23 50 94 0,83 14,57 12,09 0,69 212,28 

Jumlah 1142 1831 11,09 4,11 1039,8 3536,6 1808,2 

Keterangan 

(a)  𝑋̅ = rata-rata nilai pretest kelas eksperimen 
(b) 𝑌̅ = rata-rata nilai posttest kelas eksperimen 
(c) Pengisian kolom 𝑥 : (contoh subjek 1)= 𝑋1 − 𝑋̅ 

 = 30 − 49,17 = −19,17 

(d) Pengisian kolom 𝑦 : (contoh subjek 2)= 𝑌2 − 𝑌̅ 
 = 88−79,43 = 0,83 

 

  



82 

 

 

 

Untuk menguji korelasi antara hasil pretest dan posttest dari kelas 

eksperimen dapat menggunakan rumus berikut: 

𝑟𝑥𝑦 =
∑ 𝑥𝑦

√(∑ 𝑥2)(∑ 𝑦2)
  

𝑟𝑥𝑦 =
1039,8

√(3536,6)(1808,2)
  

𝑟𝑥𝑦 =
1039,8

√6394880,12
  

𝑟𝑥𝑦 =
1039,8

2528,8
  

𝑟𝑥𝑦 = 0,41   

Selanjutnya menentukan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 dengan menggunakan rumus uji dua pihak    

yaitu: 

𝑡 =
𝑟√𝑛−2

√1−𝑟2
  

𝑡 =
0,41√23−2

√1−0,492
  

𝑡 =
0,41√21

√0,7599
  

𝑡 =
0,41(4,58)

0,87
   

𝑡 =
1,8778

0,87
  

𝑡 = 2,16   
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Berdasarkan langkah-langkah yang telah diselesaikan diatas, maka 

diperoleh 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 2,16, selanjutnya menentukan nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. Untuk mencari 

nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka terlebih dahulu perlu dicari derajat kebebasan (dk) seperti 

berikut: 

𝑑𝑘 = 𝑛 − 2  

𝑑𝑘 = 23 − 2  

𝑑𝑘 = 21  

Uji yang digunakan adalah uji-t satu sampel dengan taraf signifikan 𝛼 =

0,05, menurut Sudjana “kriteria pengujian yang ditentukan adalah tolak 𝐻0 jika 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡
(1−

1

2
𝛼)

 dalam hal lain 𝐻0 ditolak”.8 Untuk mencari nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan 

taraf signifikan 𝛼 = 0,05 dan derajat kebebasan (dk) = 23 − 2, dapat dilihat 

dalam tabel distribusi t yaitu 𝑡(0,97)(21)  dan diperoleh 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 sebesar 2,08. 

Sehingga didapatkan 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 2,16 > 2,08, sesuai dengan kriteria 

pengujian tolak 𝐻0 dengan demikian terima 𝐻1.  

  

____________ 
 
8Sudjana, Metode Statistika …., h. 239. 
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(2) Uji Hipotesis Kedua 

Adapun hipotesis statistik kedua yang akan diuji dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

Hipotesis 2: 

𝐻0 ∶  𝜇1 ≤ 𝜇2 ∶  Hasil belajar matematika siswa yang diajarkan dengan model 

pembelajaran cooperative learning tipe Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan alat peraga tidak lebih baik atau 

sama dengan hasil belajar matematika siswa yang diajarkan 

dengan menggunakan pembelajaran konvensional pada materi 

persamaan nilai mutlak linear satu variabel di kelas X MAN 1 

Simeulue. 

𝐻1 ∶  𝜇1 > 𝜇2 ∶ Hasil belajar matematika siswa yang diajarkan dengan 

menggunakan model pembelajaran cooperative learning tipe 

Teams Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga lebih 

baik dari pada hasil belajar matematika siswa yang tidak 

menggunakan model pembelajaran cooperative learning tipe 

Teams Games Tournament (TGT). 

Langkah-langkah yang akan dibahas selanjutnya adalah menghitung atau 

membandingkan kedua hasil perhitungan tersebut. Berdasarkan hasil perhitungan 

sebelumnya diperoleh nilai dari masing-masing kelas yaitu: 

𝑥̅1 = 79,43 𝑆1
2 = 78,44 𝑛1 = 23 

𝑥̅2 = 73,61 𝑆2
2 = 91,10 𝑛2 = 21 
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Sehingga diperoleh nilai simpangan baku gabungan sebagai berikut: 

    𝑆2
𝑔𝑎𝑏 =

(𝑛1−1) 𝑆1
2+(𝑛2−1) 𝑆2

2

𝑛1+𝑛2−2
 

 𝑆2
𝑔𝑎𝑏 =

(23−1)78,44+(21−1)91,10

23+21−2
  

 𝑆2
𝑔𝑎𝑏 =

(22)78,44 +(20)91,10

42
  

 𝑆2
𝑔𝑎𝑏 =

1725,68 +1822

42
  

 𝑆2
𝑔𝑎𝑏 =

3547,68

42
  

 𝑆2
𝑔𝑎𝑏 = 84,47  

𝑆𝑔𝑎𝑏 = √84,47  

𝑆𝑔𝑎𝑏 = 9,19  

Selanjutnya menentukan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 dengan menggunakan rumus uji-t yaitu: 

 𝑡 =
𝑥̅1−𝑥̅2

√(𝑆𝑔𝑎𝑏
2)( 

1

𝑛1
+

1

𝑛2
)
 

 𝑡 =
79,43−73,61

√(84,47)(
1

23
+

1

21
)

 

𝑡 =
5,82

√(84,47)( 
44

483
)

  

𝑡 =
5,82

√(84,47)(0,09)
  

𝑡 =
5,82

√7,6023
  

𝑡 =
5,82

2,76
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𝑡 = 2,11  

Berdasarkan langkah-langkah yang telah diselesaikan diatas, maka 

diperoleh 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 2,11, selanjutnya menentukan nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. Untuk mencari 

nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka terlebih dahulu perlu dicari derajat kebebasan (dk) seperti 

berikut: 

𝑑𝑘 = 𝑛1 + 𝑛2 − 2  

𝑑𝑘 = 23 + 21 − 2  

𝑑𝑘 = 42  

Uji yang digunakan adalah uji-t dua pihak dengan taraf signifikan 𝛼 =

0,05, maka menurut Sudjana “kriteria pengujian yang ditentukan adalah tolak 𝐻0 

jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡(1−𝛼) dalam hal lain 𝐻0 ditolak”.9 Nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan taraf 

signifikan 𝛼 = 0,05 dan derajat kebebasan (dk) =  42 maka berdasarkan distribusi 

t diperoleh 𝑡(0,95)(42) sebesar 1,68. 

Berdasarkan kriteria pengujian yang berlaku tolak 𝐻0 jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 >

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dan distribusi t adalah (𝑛1 + 𝑛2 − 2) dengan peluang 𝑡(1−𝛼) sehingga 

diperoleh 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 2,11 > 1,68 maka sesuai dengan kriteria 

pengujian tolak 𝐻0 dan terima 𝐻1.  

  

____________ 
 
9 Sudjana, Metode Statistika …., h. 239. 



87 

 

 

 

 

D. Pembahasan Hasil Penelitian 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti di MAN 1 

Simeulue pada kelas X yang terdiri dari dua kelas yaitu X IPS sebagai kelas 

eksperimen dan kelas X IPA sebagai kelas kontrol. Adapun materi matematika 

yang diajarkan pada penelitian ini adalah materi persamaan nilai mutlak linear 

satu variabel.  

Untuk kelas eksperimen menggunakan model pembelajaran cooperative 

learning tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga yaitu 

aktivitas belajar yang dalam tahapan pembelajarannya diadakan Games 

Tournament yang dimana akan ada pemenang yang diberikan penghargaan 

kelompok, sehingga siswa akan terpacu untuk menjadi penyumbang skor 

terbanyak untuk kelompoknya. Melalui Games Tournament dapat membuat    

suasana bersaing sehat antar siswa, aktif berpikir, berkomunikasi, berdiskusi, 

saling bertukar dan berbagi informasi dengan teman mengenai materi yang sedang 

dipelajari sehingga siswa bisa mencapai hasil belajar yang maksimal.  

Sedangkan untuk kelas kontrol tanpa menggunakan model pembelajaran 

cooperative learning tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan alat 

peraga, dalam proses pembelajarannya terlihat siswa kurang antusias dan masih 

cenderung pasif.  
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Penelitian ini dilakukan sebanyak 2 kali pertemuan. Pada kelas 

eksperimen, pertemuan pertama mengadakan pretest (selama 15 menit sebelum 

masuk jam pelajaran) serta menerapkan pembelajaran dengan menggunakan 

model cooperative learning tipe Teams Games Tournament (TGT) dan pertemuan 

kedua juga dengan menerapkan pembelajaran cooperative learning tipe Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga dan dilanjutkan mengadakan 

posttest (selama 15 menit sebelum jam pelajaran berakhir). Sedangkan pada kelas 

kontrol, pertemuan pertama mengadakan pretest (selama 15 menit sebelum masuk 

jam pelajaran) kemudian pada pembelajaran tidak menerapkan model cooperative 

learning tipe Teams Games Tournament (TGT). Pertemuan kedua juga tidak 

menggunakan model cooperative learning tipe Teams Games Tournament (TGT) 

lalu diakhir pembelajaran diadakan posttest (selama 20 menit). 

Berdasarkan hasil analisis data juga didapatkan bahwa nilai rata-rata 

pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol sebelum diterapkannya model 

cooperative learning tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan alat 

peraga tidak berbeda secara signifikan. Namun, setelah diterapkannya model 

cooperative learning tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan alat 

peraga didapatkan bahwa rata-rata hasil belajar matematika siswa untuk posttest 

yaitu kelompok eksperimen dengan penerapan model cooperative learning tipe 

Teams Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga adalah sebesar 79,43 

sedangkan kelas kontrol tanpa penerapan model cooperative learning tipe Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga adalah sebesar 73,61. 

Berdasarkan uji-t untuk hipotesis pertama dengan uji dua pihak (uji t) diperoleh 
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𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu  2,16 > 2,08 yang berarti 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 diterima. 

Untuk hipotesis kedua dengan uji pihak kanan (uji t) diperoleh 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

yaitu  2,11 > 1,68 yang berarti 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 diterima.  

Jika dibandingkan dengan salah satu hasil penelitian relevan yang 

dilakukan oleh Bayu Kurniawan dengan judul “Pengaruh Model Teams Games 

Tournament (TGT) Berbantu Media Pinball terhadap Hasil Belajar Siswa”. Untuk 

hasil 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebesar 4,35 dan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 sebesar 2,048 dengan taraf signifikan α =

5%. Berdasarkan kriteria pengujian diperoleh nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 atau 4,35 >

2,048 sehingga 𝐻0 ditolak dan 𝐻𝑎 diterima. Hal tersebut menunjukkan bahwa 

terdapat pengaruh peningkatan hasil belajar siswa setelah diberikan model Teams 

Games Tournament (TGT) berbantu media pinball sebesar 23,3%.10  

Berdasarkan uraian diatas maka terlihat bahwa dari hasil analisis data 

antara penelitian ini dengan penelitian yang relevan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 keduanya lebih 

dari nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 sehingga berdasarkan kriteria pengujian untuk keduanya 

didapatkan bahwa 𝐻0 ditolak dengan demikian 𝐻1 diterima. 

____________ 
 
10 Bayu Kurniawan, “Pengaruh Model TGT Berbantu Media Pinball Terhadap Hasil 

Belajar Siswa”, International Journal of Elementary Education, Vol.3 No.1, 2019, h. 25. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data penelitian menunjukkan bahwa penerapan 

model pembelajaran cooperative learning tipe Teams Games Tournament  (TGT) 

berbantuan alat peraga sesuai untuk materi persamaan nilai mutlak linear satu 

variabel dan didapatkan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Terdapat pengaruh model pembelajaran cooperative learning tipe Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga terhadap hasil belajar 

matematika siswa MAN 1 Simeulue. 

2.  Hasil belajar matematika siswa yang diterapkan model pembelajaran 

cooperative learning tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan 

alat peraga lebih baik dari pada hasil belajar matematika siswa yang tidak 

menggunakan model pembelajaran cooperative learning tipe Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan alat peraga. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil dari penelitian ini, maka terdapat beberapa saran yang 

dapat penulis berikan: 

1. Diharapkan kepada guru agar dapat menggunakan model pembelajaran 

cooperative learning tipe Teams Games Tournament (TGT) dalam proses 

pembelajaran guna mendapatkan hasil belajar yang optimal. 

2. Kepada pihak sekolah dapat mengunakan model pembelajaran cooperative 

learning tipe Teams Games Tournament (TGT) pada materi lain atau pada 

mata pelajaran lain karena dari hasil penelitian model ini menunjukkan 

bahwa pembelajaran optimal dan respon siswa sangat positif. 

3. Disarankan kepada peneliti lain dapat menerapkan model pembelajaran 

cooperative learning tipe Teams Games Tournament (TGT) ini pada 

materi lain maupun pada materi pelajaran lain dalam penelitian yang 

berbeda. 
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Lampiran 1a 

LEMBAR SOAL TES AWAL (PRETEST) 

KELAS EKSPERIMEN DAN KONTROL 

 

 Nama Sekolah : MAN 1 SIMEULUE 

 Mata Pelajaran : Matematika 

 Kelas/Semester : X/Ganjil 

 Alokasi Waktu : 15 Menit  

 

Petunjuk Umum: 

a. Memulai dengan membaca basmalah 

b. Tuliskan nama dan kelas anda dipojok kiri atas lembar jawaban! 

c. Kerjakan terlebih dahulu soal yang menurut anda paling mudah 

d. Jawablah soal-soal berikut dengan benar dan tidak boleh mencontek 

Soal: 

1. Pilihlah mana yang merupakan contoh kalimat terbuka dan berikan 

alasannya! 

 

a. Jam berapa kamu tiba dirumah saya? 

b. Segera datang kesini! 

c. x+3=5 

d. 2+4=6 

e. Masjid Raya Baiturrahman terletak di Banda Aceh. 

 

2. Tentukan himpunan selesaian dari persamaan 3𝑝 + 1 = −7. 

 

3. Tentukan apakah 𝑦 = −4 memenuhi persamaan 3𝑦 + 7 = −5 
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Lamipran 1b 

Lembar Kunci Jawaban Soal Uji Coba Pretest 

1. Definisi Kalimat Terbuka: 

Kalimat terbuka adalah kalimat yang belum dapat ditentukan nilai 

kebenarannya, bernilai benar saja atau salah saja karena memiliki unsur 

yang belum diketahui nilainya. 

Berdasarkan definisi maka yang merupakan contoh kalimat terbuka adalah 

c. x+3=5 

karena terdapat variabel x yang belum diketahui nilainya, sehingga nilai 

kebenarannya belum dapat ditentukan. (skor 10) 

2. 3𝑝 + 1 = −7 

3𝑝 + 1 − 1 = −7 − 1  

3𝑝 = −8  

3𝑝

3
  =  

−8

3
  

𝑝 = −
8

3
  

Himpunan selesaian dari persamaan 3𝑝 + 1 = −7adalah {−
8

3
}. (skor 20) 

3. substitusikan nilai y = 4 ke persamaan 

3(−4) + 7 = −5  

−12 + 7 = −5  

−5 = −5  

Jadi, 𝑦 = −4 memenuhi persamaan 3𝑦 + 7 = −5.(skor 20) 

 

  𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎

50
× 100 
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Lampiran 1c 

LEMBAR SOAL TES AKHIR (POSTTEST) 

KELAS EKSPERIMEN DAN KONTROL 

 

 Nama Sekolah : MAN 1 SIMEULUE 

 Mata Pelajaran : Matematika 

 Kelas/Semester : X/Ganjil 

 Alokasi Waktu : 15 Menit  

 

Petunjuk Umum: 

a. Memulai dengan membaca basmalah 

b. Tuliskan nama dan kelas anda dipojok kiri atas lembar jawaban! 

c. Kerjakan terlebih dahulu soal yang menurut anda paling mudah 

d. Jawablah soal-soal berikut dengan benar dan tidak boleh mencontek 

Soal: 

1. Hitunglah nilai dari |3𝑥 + 1| = 4𝑥 − 1 untuk x ≥ 0. 

 

 

2. Waktu rata-rata yang diperlukan sekelompok siswa untuk 

menyelesaikan sebuah soal matematika adalah 3 menit. Catatan waktu 

pengerjaan siswa lebih cepat atau lebih lambat 1 menit dari waktu rata-

rata. Modelkan situasi ini dengan suatu persamaan nilai mutlak! 

 

3. Tentukan himpunan penyelesaian dari |𝑥 − 1| = |2𝑥 + 1|. 
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Lampiran 1d 

Lembar Kunci Jawaban Soal Uji Coba Posttest 

1. Dengan definisi nilai mutlak : 

|3𝑥 + 1| = {
3𝑥 + 1 ,         𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 ≥ −

1

3

−(3𝑥 + 1), 𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 <
1

3

 

Karena 𝑥 ≥ −
1

3
 maka nilai dari  

|3𝑥 + 1| = 4𝑥 − 1 

3𝑥 + 1 = 4𝑥 − 1 

3𝑥 − 4𝑥 = −1 − 1 

−𝑥 = −2 

 𝑥 = 2  

Jadi, nilai dari |3𝑥 + 1| = 4𝑥 − 1 untuk x ≥ 0 adalah 2.(skor 20) 

 

2. Misalkan catatan waktu pengerjaan siswa adalah x menit. 

Karena catatan waktu siswa bisa lebih cepat atau lebih lambat 1 menit dari 

waktu rata-rata, yaitu 3 menit, dan lamanya waktu itu tidak mungkin 

bernilai negatif, maka model dalam bentuk persamaan nilai mutlaknya 

adalah 

|𝑥 − 3| = 1 . (skor 10) 

 

3. |𝑥 − 1| = |2𝑥 + 1| 
 

Alternatif jawaban 1: 

Berdasarkan  definisi nilai mutlak diperoleh 

|𝑥 − 1| = {
𝑥 − 1 ,           𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 ≥ 1
−𝑥 + 1, 𝑗𝑖𝑘𝑎  𝑥 < 1
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|2𝑥 + 1| = {
2𝑥 + 1 ,           𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 ≥ −

1

2

−2𝑥 − 1, 𝑗𝑖𝑘𝑎  𝑥 < −
1

2

 

 

➢ Untuk 𝑥 < −
1

2
, maka  |𝑥 − 1| = |2𝑥 + 1| menjadi −𝑥 + 1 −

(−2𝑥 − 1) = −𝑥 + 1 + 2𝑥 + 1 = 0 atau 𝑥 = −2 

Karena 𝑥 < −
1

2
,  maka nilai 𝑥 = −2 memenuhi persamaan. 

 

➢ Untuk −
1

2
≤ 𝑥 < 1, maka |𝑥 − 1| = |2𝑥 + 1| menjadi −x + 1 −

(2𝑥 + 1) = −𝑥 + 1 − 2𝑥 − 1 = 0 atau 𝑥 = 0 

Karena −
1

2
≤ 𝑥 < 1, maka nilai 𝑥 = 0 memenuhi persamaan. 

 

➢ Untuk 𝑥 ≥ 1, maka |𝑥 − 1| = |2𝑥 + 1| menjadi 𝑥 − 1 − (2𝑥 + 1) =

𝑥 − 1 − 2𝑥 − 1 = 0 atau 𝑥 = −2 

Karena 𝑥 ≥ 1, maka nilai 𝑥 = −2 tidak memenuhi persamaan. 

 

Jadi, penyelesaian |𝑥 − 1| = |2𝑥 + 1| adalah 𝑥 = −2atau 𝑥 = 0. 

Alternatif jawaban 2: 

 

Untuk menyelesaikan soal semacam ini, maka kedua ruas dikuadratkan, 

sehingga 

 

|𝑥 − 1| = |2𝑥 + 1| ↔ (𝑥 − 1)2 = (2𝑥 + 1)2  

 

↔ 𝑥2 − 2𝑥 + 1 = 4𝑥2 + 4𝑥 + 1   

↔ −3𝑥2 − 6𝑥 = 0   

↔ −3𝑥(𝑥 + 2) = 0   

↔ −3𝑥 = 0atau𝑥 + 2 = 0 

↔ 𝑥 = 0atau𝑥 = −2 

Jadi, penyelesaian |𝑥 − 1| = |2𝑥 + 1| adalah 𝑥 = −2atau 𝑥 = 0. 

(skor 20) 

 

  𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎

50
× 100 
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Lampiran 2a 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP KELAS EKSPERIMEN) 

 

Nama Sekolah : MAN 1 SIMEULUE 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/Semester : X/1 

Materi : Persamaan Nilai Mutlak Linear 

  Satu Variabel 

Alokasi Waktu : 2 x 90 Menit (2 pertemuan) 

 

A. Kompetensi Inti 

KI 1 :Menghargai dan menghayatiajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, 

peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi secara efektif sesuai 

dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat 

dan lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, dan kawasan regional. 

KI 3: Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, 

dan metakognitif pada tingkat teknis dan spesifik sederhana berdasarkan 

rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya 

dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, dan kenegaraan terkait 

fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4: Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara kreatif, 

produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif, dalam ranah 

konkret dan ranah abstrak sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan 

sumber lain yang sama dalam sudut pandang teori. 
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B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

KompetensiDasar IndikatorPencapaianKompetensi (IPK) 

 3.1  Menginterpretasi persamaan 

dan pertidaksamaan nilai 

mutlak dari bentuk linear satu 

variabel dengan persamaan 

dan pertidaksamaan linear 

aljabar lainnya 

3.1.1  Memahami konsep nilai mutlak 

3.1.2  Menyusun persamaan nilai mutlak 

linear satu variabel 

3.1.3  Menentukan penyelesaian 

persamaan nilai mutlak linear satu 

variabel 

4.1 Menyelesaikanmasalah yang 

berkaitan dengan persamaan 

dan pertidaksamaan nilai 

mutlak dari bentuk linear satu 

variabel. 

4.1.1  Menggunakan konsep nilai 

mutlak untuk menyelesaikan 

masalah kontekstual yang 

berkaitan dengan nilai mutlak 

4.1.2  Menggunakan konsep persamaan 

dan pertidaksamaan untuk 

menentukan penyelesaian 

permasalahan nilai mutlak 

 

C. Tujuan Pembelajaran 

 Setelah mengikuti serangkaian kegiatan melalui pembelajaran 

dengan model Cooperative Learning tipe TGT siswa dapat: 

3.1.1.1 Siswa dapat menjelaskan konsep nilai mutlak dengan tepat melalui 

diskusi kelompok. 

3.1.1.2 Siswa dapat menggambar grafik fungsi nilai mutlak dengan tepat 

melalui diskusi kelompok. 

3.1.2.1 Siswa dapat menyusun persamaan nilai mutlak linear satu variabel 

dengan tepat jika diberikan masalah kontekstual melalui diskusi 

kelompok. 

3.1.3.1 Siswa dapat menentukan penyelesaian persamaan nilai mutlak 

linear satu variabel dengan tepat jika diberikan masalah kontekstual 

melalui diskusi kelompok. 
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4.1.1.1 Siswa dapat menggunakan konsep nilai mutlak untuk 

menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan nilai 

mutlak dengan tepat jika diberikan masalah kontekstual melalui 

diskusi kelompok. 

4.1.2.1 siswa dapat menggunakan konsep persamaan untuk menentukan 

penyelesaian permasalahan nilai mutlak satu variabel dengan tepat 

jika diberikan masalah kontekstual melalui diskusi kelompok. 

D. Materi/ Submateri Pembelajaran 

1. Nilai mutlak 

2. Definisi nilai mutlak 

3. Grafik fungsi nilai mutlak 

4. Persamaan nilai mutlak linear satu variabel 

5. Penyelesaian persamaan nilai mutlak linear satu variabel 

 

E. Strategi Pembelajaran 

Pendekatan Pembelajaran :  Saintifik 

Model Pembelajaran : Cooperative Learning Tipe Teams Games 

Tournament 

Metode Pembelajaran : Diskusi, tanya jawab dan penugasan 

 

F. Media, Bahan dan Sumber Pembelajaran 

1. Media : LKPD, Alat Peraga Animu Bisabel 

2. Alat/ Bahan  : Papan tulis, spidol, pulpen, penggaris 

3. Sumber :  

a. Bornok Sinaga, dkk, 2016. MATEMATIKA 

SMA/MA/SMK/MAK Kelas X Kurikulum 

2013 Edisi Revisi 2016. Jakarta: 

PusatKurikulum dan Perbukuan, Balitbang, 

Kemdikbud. 

b. Internet. 
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G. Langkah Pembelajaran 

Pertemuan Pertama (2 x 45 menit) 

No Fase Kegiatan Guru dan Siswa Alokasi 

Waktu 

1 Pendahuluan 23 menit 

  • Guru mengucapkan salam dan meminta salah satu 

peserta didik untuk memimpin berdo’a, serta 

memperhatikan keadaan kelas. 

3 menit 

• Guru mengabsen siswa.  

• Guru menginformasikan pembelajaran 

menggunakan model pembelajaran Cooperative 

Learning Tipe Teams Games Tournament dengan 

pendekatan kontekstual. 

5 menit 

• Guru memberikan pretest tentang materi 

prasyarat kepada siswa 

15 menit 

2 Kegiatan Inti 57 menit 

 Fase 1 

Mengo

rganis

asikan 

siswa 

dalam 

kelom

pok 

belajar 

Eksplorasi:  

• Guru membagi siswa dalam beberapa kelompok 

yang terdiri atas 4-5 orang siswa yang heterogen 

• Guru memilih satu siswa sebagai pembaca kartu 

soal ketika kegiatan turnamen nantinya 

5 menit 

Fase 2 

Menya

jikan 

Inform

asi 

• Guru meminta siswa untuk membaca, mengamati, 

memahami gambar, masalah tabel, dan definisi 

serta berdiskusi melakukan uji coba dengan 

mengamati gambar kemudian siswa untuk 

bertanya jika ada hal yang belum dipahami 

• Guru menjelaskan secara singkat tentang konsep 

nilai mutlak dan cara menyelesaikan soal tentang 

nilai mutlak 

• Terlebih dahulu siswa diberikan masalah tentang 

grup pramuka 

• Siswa diberi simulasi tentang group pramuka 

yang sedang belajar baris berbaris dengan 

beberapa buah perintah dari pimpinan pasukan 

untuk memancing sifat ketelitian dan kritis 

mereka. 

2 menit 

 

5 menit 

 

10 menit 
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Fase 3 

Membim

bing  

Kelompo

k 

bekerja 

dan 

belajar 

 

 

Elaborasi:  

• Melalui tanya jawab guru meminta siswa untuk 

menyebutkan pemikirannya tentang konsep nilai 

mutlak berdasarkan simulasi group pramuka yang 

sedang belajar baris berbaris 

5 menit 

• Guru mengarahkan siswa untuk menyelesaikan 

masalah/soal yang berkaitan dengan materi nilai 

mutlak dengan menggunakan LKPD 

5 menit 

  • Guru meminta masing-masing kelompok 

mempresentasikan hasil diskusi kelompoknya di 

depan kelas. 

8 menit 

• Guru menyiapkan kartu soal dan meja turnamen 

• Siswa pada masing-masing kelompok asli akan 

digabungkan dengan anggota kelompok asli 

lainnya menjadi sebuah kelompok turnamen 

sesuai dengan tingkat prestasi mereka 

• Kemudian guru mengarahkan siswa dalam 

melakukan turnamen 

 

 Fase 4 

Evaluasi 
• Guru memberikan turnamen yang berbentuk kuis 

kepada masing-masing siswa untuk menguji 

pengetahuan yang diperoleh. Poin yang diperoleh 

masing-masing siswa pada saat dikelompok 

turnamen akan dikumpulkan sebagai skor 

kelompok asli. 

15 menit 

• Siswa diarahkan guru untuk menarik kesimpulan 

mengenai permasalahan nilai mutlak melalui 

tanya jawab.  

2 menit 

3 Kegiatan Penutup 10 menit 

 Fase 5 

Memberi  

Penghar

gaan  

Konfirmasi:  

• Guru memberikanpenghargaan kepada kelompok 

terbaik berdasarkan total skor yang diperoleh 

masing-masing kelompok. 

8 menit 

• Guru menutup pelajaran dengan mengucapkan 

salam 

2 menit 

 

  



106 

 

 

 

Pertemuan Kedua (2 x 45 menit) 

No Fase Kegiatan Guru dan Siswa 
Alokasi 

Waktu 

1 Pendahuluan 10 menit 

  • Guru mengucapkan salam dan meminta salah satu 

peserta didik untuk memimpin berdo’a, serta 

memperhatikan keadaan kelas. 

2 menit 

• Guru mengabsen siswa. 2 

menit 

• Guru menginformasikan pembelajaran 

menggunakan model pembelajaran Cooperative 

Learning Tipe Teams Games Tournament dengan 

pendekatan kontekstual. 

1 menit 

• Sebelum belajar guru melakukan reviewmateri di 

pertemuan sebelumnya tentang konsep nilai 

mutlak 

• Menyampaikan garis besar cakupan materi 

persamaan nilai mutlak bentuk linear satu 

variabel dengan persamaan dan kegiatan yang 

akan dilakukan. 

5 menit 

2 Kegiatan Inti 60 menit 

 Fase 1 

Mengo

rganis

asikan 

siswa 

dalam 

kelom

pok 

belajar 

Eksplorasi: 

• Meminta siswa untuk berkumpul kembali sesuai  

kelompok dipertemuan sebelumnya. 

 

2 

menit 

Fase 2 

Menya

jikan 

Inform

asi 

• Guru meminta siswa untuk membaca, mengamati, 

memahami definisi dan penyelesaian soalyang 

berkaitan dengan materi persamaan nilai mutlak 

bentuk linear satu variabel serta berdiskusi, 

kemudian siswa untuk bertanya jika ada hal yang 

belum dipahami 

5 

menit 

 

• Guru menjelaskan materi dan cara menyelesaikan 

soal persamaan nilai mutlak bentuk linear satu 

variabel dengan berbantuan alat peraga animu 

bisabel 

15 

menit 

 Fase 3 

Membim

bing  

Kelompo

k 

Elaborasi: 

• Melalui tanya jawab guru mengarahkan siswa 

untuk menyebutkan pemikirannya tentang 

persamaan nilai mutlak bentuk linear satu variabel  

 

5 menit 
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bekerja 

dan 

belajar 

 

 

 Fase 3 

Membim

bing  

Kelompo

k bekerja 

dan 

belajar 

 

 

Elaborasi: 

• Melalui tanya jawab guru mengarahkan siswa 

untuk menyebutkan pemikirannya tentang 

persamaan nilai mutlak bentuk linear satu variabel  

 

5 menit 

• Guru meminta siswa untuk menyelesaikan 

masalah/soal yang berkaitan dengan materi nilai 

mutlak dengan menggunakan LKPD 

• Guru mengamati kerja siswa dalam kelompok dan 

memberikan bantuan jika ada yang mengalami 

kesulitan. 

10 

menit 

  • Guru meminta masing-masing kelompok 

mempresentasikan hasil diskusi kelompoknya di 

depan kelas. 

8 menit 

• Guru menyiapkan kartu soal dan meja turnamen 

• Siswa pada masing-masing kelompok asli akan 

digabungkan dengan anggota kelompok asli 

lainnya menjadi sebuah kelompok turnamen 

sesuai dengan tingkat prestasi mereka 

• Kemudian guru mengarahkan siswa dalam 

melakukan turnamen 

 

 Fase 4 

Evaluasi 
• Guru memberikan turnamen yang berbentuk kuis 

kepada masing-masing siswa untuk menguji 

pengetahuan yang diperoleh. Poin yang diperoleh 

masing-masing siswa pada saat dikelompok 

turnamen akan dikumpulkan sebagai skor 

kelompok asli. 

• Dengan bimbingan guru, siswa diminta untuk 

menyimpulkan hasil belajar hari ini.  

12 menit 

3 menit 

3 Kegiatan Penutup 20 menit 

 Fase 5 

Memberi  

Penghar

gaan  

Konfirmasi: 

• Guru memberikanpenghargaan kepada kelompok 

terbaik berdasarkan total skor yang diperoleh 

masing-masing kelompok. 

 

5 menit 

• Guru memberikan posttest kepada siswa untuk 

menguji pemahaman mereka terkait materi 

persamaan nilai mutlak bentuk linear satu variabel 

15 menit 

• Guru menutup pelajaran dengan mengucapkan 

salam 
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H. Penilaian Hasil Belajar 

Teknik Penilaian  : Tes tertulis 

Bentuk instrumen  : Uraian 
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Lampiran 2b 

Lembar Kunci Jawaban LKPD 

LKPD 1 (Materi : Konsep Nilai Mutlak) 

a) |𝑥 − 3| = {
𝑥 − 3 , 𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 ≥ 3

−(𝑥 − 3),   𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 < 3
 

b) |3𝑥 − 2| = {
3𝑥 − 2 , 𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 ≥

2

3

−(3𝑥 − 2),   𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 <
2

3

 

c) |
1

2
𝑥 −

5

2
| = {

1

2
𝑥 −

5

2
 , 𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 ≥ −5

− (
1

2
𝑥 −

5

2
) ,   𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 < −5

 

LKPD 2 (Materi : Persamaan Nilai Mutlak Linear Satu Variabel) 

1) |𝑥 + 5| = {
𝑥 + 5 , 𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 ≥ −5

−(𝑥 + 5),   𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 < −5
 

Jika 𝑥 ≥ −5,maka :𝑥 + 5 = 1 sehingga 𝑥 = −4 

Jika 𝑥 < −5,maka :−(𝑥 + 5) = 1 sehingga 𝑥 = −6 

Jadi, nilai 𝑥 = {−4, −6} 

 

2) |2𝑥 − 4| = 3𝑥 

2𝑥 − 4 = 3𝑥 ∨ −(2𝑥 − 4) = 3𝑥 

2𝑥 − 3𝑥 = 4 ∨ −2𝑥 − 3𝑥 = −4 

−𝑥 = 4 ∨ −5𝑥 = −4 

𝑥 = −4 ∨ 𝑥 =
4

5
 

Jadi, nilai x yang memenuhi adalah 𝐻𝑃 = {−4,
4

5
} 
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3) |𝑥 − 2| = |2𝑥 + 5| ↔ (𝑥 − 2)2 = (2𝑥 + 5)2 

(𝑥 − 2)2 − (2𝑥 + 5)2 = 0 

[(𝑥 − 2) + (2𝑥 + 5)][(𝑥 − 2) − (2𝑥 + 5)] = 0 

(3𝑥 + 3)(−𝑥 − 7) = 0 

𝑥 = −1 ∨ 𝑥 = 7 

Jadi, nilai x yang memenuhi adalah 𝐻𝑃 = {−1,7} 

  



111 

 

 

 

Lampiran 2c 

 

 

 

 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/ Semester : X/Ganjil 

Materi/Pokok Bahasan/SPB  : Persamaan dan Pertidaksamaan 

Nilai Mutlak Linear Satu Variabel/ 

Konsep Nilai Mutlak 

 

A. Identitas Kelompok 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

B. Tujuan Pembelajaran 

 

Melalui kegiatan pengamatan, tanya jawab, penugasan, diskusi, dan 

penemuan diharapkan peserta didik aktif, bekerja sama dalam kegiatan 

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 1 

Nama Kelompok: ……………………….………………………. 

Kelas : …………………………………………………………………. 

Anggota: 

1 ………………………………………………...………………………. 

2.………………………………………………..………………………. 

3 ………………………………………………...………………………. 

4 ………………………………………………...………………………. 

5 ………………………………………………...………………………. 
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pembelajaran dan bertanggung jawab dalam menyelesaikan masalah serta 

dapat : 

1. Melatih sikap sosial dengan berani bertanya, berpendapat, mau 

mendengar orang lain, bekerja sama dalam diskusi di kelompok, 

sehingga terbiasa berani bertanya, berpendapat, mau mendengar orang 

lain, dan bekerja sama dalam aktivitas sehari-hari; 

2. Menunjukkan rasa ingin tahu selama mengikuti proses belajar; 

3. Peserta didik dapat menjelaskan konsep nilai mutlak dengan benar dan 

kritik; 

4. Peserta didik dapat menyusun persamaan dan pertidaksamaan nilai 

mutlak linear satu variabel dengan benar dan kreatif; 

5. Peserta didik dapat menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan 

dengan persamaan dan pertidaksamaan nilai mutlak linear satu variabel 

secara aljabar dengan teliti. 

 

C. Petunjuk 

1) Isilah identitas pada bagian yang disediakan! 

2) Bacalah dan pahami petunjuk belajar dengan teliti! 

3) Bacalah lembar kerja siswa dengan teliti dan cermat! 

4) Jawablah pertanyaan pada tempat yang disediakan dengan lengkap dan 

sistematis! 

5) Tanyakan pada guru jika terdapat hal yang kurang jelas! 

 

D. Uraian Materi 

 

 

 

 

 

Definisi : untuk setiap bilangan real x, harga mutlak dari x ditulis 

|𝑥|dan 

|𝑥| = {
𝑥, 𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 ≥ 0

−𝑥, 𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 < 0
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Nilai mutlak suatu bilangan adalah jarak antara bilangan itu dengan nol 

pada garis bilangan real. 

Sifat dari nilai mutlak : 

 

 

 

 

 

  

A. Latihan 

Masalah 1 

Pahamilah masalah 1 berikut ini! 

 

 

 

 

 

 

 

a. 𝑥 ≥ 0 𝑑𝑎𝑛 |𝑥| = |−𝑥| 

b. |𝑎. 𝑏| = |𝑎|. |𝑏| 

c. |−𝑎| = |𝑎| 

d. |𝑥2| = 𝑥2 

e. |
𝑎

𝑏
| =

|𝑎|

|𝑏|
 

f. |𝑎 + 𝑏| ≠ |𝑎| + |𝑏||𝑎 − 𝑏| ≠ |𝑎| − |𝑏| 

Kegiatan pramuka merupakan salah satu 

kegiatan ekstrakurikuler yang diadakan di 

sekolah.Suatu pasukan pramuka sedang belajar 

baris-berbaris di lapangan sekolah pada hari 

sabtu. Sebuah perintah dari pimpinan regu, yaitu 

“maju 4 langkah, jalan!”, hal ini berarti jarak 

pergerakkan barisan adalah 4 langkah kedepan. 

Jika perintah pimpinan pasukan adalah “mundur 

3 langkah, jalan!”, hal ini berarti bahwa pasukan 

akan bergerak ke belakang sejauh 3 langkah. 

Bagaimana pergerakkan langkah mereka dan 

berapa langkah yang telah dilakukan? 
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Perhatikan pergerakan langkah dibawah ini: 

“maju 4 langkah, jalan!”, hal ini berarti jarak pergerakan barisan adalah 4 langkah 

kedepan. Jika perintah pimpinan pasukan adalah “mundur 3 langkah, jalan!”, hal 

ini berarti bahwa pasukan akan bergerak ke belakang sejauh 3 langkah. Bila kita 

sepakati : 

Tanda positif (+) menunjukkan arah ke kanan atau kedepan dan tanda negatif (-) 

menuntukkan arah ke kiri atau ke belakang. Sehingga diperoleh : 

No. Deskripsi Aba-aba Notasi Matematika Banyak Langkah 

1 4 langkah ke depan … … 

2 3 langkah ke belakang … … 

 

Dalam pergerakan langkah pasukan pramuka di atas menggunakan arah tetapi 

dalam menghitung banyaknya langkah yang dijalani pasukan pramuka tidak 

menggunakan arah. 

Dalam matematika banyaknya langkah yang dijalani pasukan pramuka merupakan 

konsep nilai mutlak. 

Jika kita hanya menghitung banyaknya langkah, bukan arahnya maka : 

|… … . | + |… … . | 

………. + ………. 

 

Setelah memahami Masalah 1. Perhatikan beberapa contoh perpindahan posisi 

pada garis bilangan sebagai berikut dan isilah titik-titik berikut! 
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• Garis bilangan digunakan sebagai media untuk menunjukkan nilai mutlak 

• Tanda panah digunakan untuk menentukan besar nilai mutlak, dimana arah ke 

kiri menandakan nilai mutlak dari bilangan negatif dan arah ke kanan 

menandakan nilai mutlak dari bilangan positif. 

• Besar nilai mutlak dilihat dari panjang tanda panah dan dihitung dari bilangan 

nol. 

 

1.  

 (-) -4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 (+) 

   

   

Tanda panah bergerak ke arah 3 berawal dari bilangan 0 menuju bilangan 

3.Hal ini berarti nilai |3| = 3 atau berjarak 3 satuan dari bilangan 0. 

2.  

 (-) -4 -3 -2 -1 0 
3

4
 1 2 3 4 (+) 

 

 

Tanda panah bergerak ke arah … berawal dari bilangan … menuju …. Hal 

ini berarti … = … atau berjarak … satuan dari bilangan 0. 

3.  

 (-) -4 -3 −
5

2
 -2 -1 0 1 2 3 4 

 

 

 Pada garis bilangan di atas, |3| 

 Pada garis bilangan di atas, |
3

4
| 

 Pada garis bilangan di atas, |−
5

2
| 
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Tanda panah ini bergerak kearah …. berawal dari bilangan 0 menuju 

bilangan ….. 

 Hal ini berarti nilai … = …. atau berjarak …. satuan dari bilangan 0. 

4.  

 (-) -4 -3  -2 -1 0 1 2  3  4 (+) 

 

 

 

Tanda panah bergerak ke arah … berawal dari bilangan … menuju 

bilangan ….  

Hal ini berarti nilai ….=…. atau berjarak …. satuan dari bilangan 0. 

Untuk lebih memahami konsep nilai mutlak lengkapilah tabel berikut : 

Bilangan Non 

Negatif (x) 

Nilai Mutlak = 

|𝒙| 
Bilangan 

Negatif (-x) 
Nilai Mutlak = |𝒙| 

0 … -1 … 

1 … -2 … 

4 … -4 … 

5 … -5 … 

6 … -6 … 

7 … -7 … 

8 … -8 … 

9 … -9 … 

10 … -10 … 

… … … … 

X … x … 

 

  

 Pada garis bilangan di atas, |−3| 
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Berdasarkan pengamatan pada penyelesaian masalah 1, masalah 2 dan tabel di 

atas kesimpulan tentang nilai mutlak yang diperoleh adalah: 

x -10 -9 -8 -7 -6 -5 -4 -3 -2 -1 

y=|𝒙| … … … … … … … … … … 

 

x 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

y=|𝒙| … … … … … … … … … … 

 

Plotlah hasil dari tabel di atas pada koordinat kartesius! 

  

Jika x anggota himpunan bilangan real (ditulis  𝑥 ∈ 𝑅) maka nilai mutlak dari 

x akan bernilai ……. 



118 

 

 

 

Pahamilah Masalah 2 berikut! 

Gunakan definisi untuk menentukan nilai mutlak berikut 

a. Tentukan |𝑥 − 2| untuk x bilangan real 

Penyelesaian: 

𝑥 − 2 = 0 

𝑥 = ⋯ 

|𝑥 − 2| = {
𝑥 − 2,   𝑗𝑖𝑘𝑎 … ≥. . .
… . ,      𝑗𝑖𝑘𝑎 … < . . .

 

 

Diperoleh interval dengan menggambarkan garis bilangan berikut 

 

 

 

 

 -5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5  

 

 

b. Tentukan |2𝑥 + 3| untuk x bilangan real 

Penyelesaian: 

2𝑥 + 3 = 0 

2𝑥 = . .. 

  |2𝑥 + 3| = {
… ,     𝑗𝑖𝑘𝑎      … … …

    … ,    𝑗𝑖𝑘𝑎       … … …
 

 

 

 

  -5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5  
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Tugas Kelompok : 

Kerjakan soal berikut dengan benar dan tepat! 

1. Tentukan nilai mutlak berikut menggunakan definisi 

a. Tentukan |𝑥 − 3| untuk x bilangan real 

b. Tentukan |3𝑥 − 2| untuk x bilangan real 

c. Tentukan |
1

2
𝑥 −

5

2
| untuk x bilangan real 

 

Penyelesaian : 
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Lampiran 2d 

 

 

 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/ Semester : X/Ganjil 

Materi/Pokok Bahasan/SPB  : Persamaan dan Pertidaksamaan 

Nilai Mutlak Linear Satu 

Variabel/Konsep Nilai Mutlak 

 

A. Identitas Kelompok 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

B. Tujuan Pembelajaran 

 

Melalui kegiatan pengamatan, tanya jawab, penugasan, diskusi, dan 

penemuan diharapkan peserta didik aktif, bekerja sama dalam kegiatan 

pembelajaran dan bertanggung jawab dalam menyelesaikan masalah serta 

dapat : 

  

Nama Kelompok: ……………………….………………………. 

Kelas : …………………………………………………………………. 

Anggota: 

1 ………………………………………………...………………………. 

2.………………………………………………..………………………. 

3 ………………………………………………...………………………. 

4 ………………………………………………...………………………. 

5 ………………………………………………...………………………. 

 

 

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 2 
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1. Menyusun persamaan nilai mutlak  linear satu variabel 

2. Menentukan penyelesaian  persamaan nilai mutlak linear satu variabel.  

C. Petunjuk 

1) Isilah identitas pada bagian yang disediakan! 

2) Bacalah dan pahami petunjuk belajar dengan teliti! 

3) Bacalah lembar kerja siswa dengan teliti dan cermat! 

4) Jawablah pertanyaan pada tempat yang disediakan dengan lengkap dan 

sistematis! 

5) Tanyakan pada guru jika terdapat hal yang kurang jelas! 

 

D. Uraian Materi 

Masalah 3 

Pahamilah permasalahan berikut! 

 

 

 

 

 

 

Nilai mutlak peningkatan dan penurunan debit air tersebut dengan 

perubahan q liter/detik dapat ditunjukkan dengan persamaan |𝑥 − 𝑝| = 𝑞, 

𝑥 adalah debit air sungai. 

Penyelesaian: 

 

 

 

 

 

Akibatnya |𝑥 − 𝑝| = 𝑞 berubah menjadi 

i) Untuk 𝑥 ≥ 𝑝, 𝑥 − 𝑝 = 𝑞 atau𝑥 = 𝑝 + 𝑞 

ii) Untuk 𝑥 < 𝑝, −𝑥 + 𝑝 = 𝑞 atau  𝑥 = 𝑝 − 𝑞 

Sungai pada keadaan tertentu mempunyai sifat cepat meluap di musim 

hujan dan cepat kering di musim kemarau. Diketahui debit air sungai 

tersebut adalah p liter/detik pada cuaca normal dan mengalami perubahan 

debit sebesar q liter/detik dicuaca tidak normal. Tunjukkan nilai 

penurunan minimum dan peningkatan maksimum debit air tersebut. 

 

 

 

Berdasarkan Definisi yang telah dipelajari di Lembar Kerja Peserta Didik 

mengenai Konsep Nilai Mutlak maka 

|𝑥 − 𝑝| = {
𝑥 − 𝑝, 𝑗𝑖𝑘𝑎   𝑥 ≥ 𝑝

−𝑥 + 𝑝,   𝑗𝑖𝑘𝑎   𝑥 < 𝑝
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Hal ini berarti penurunan minimum debit air adalah (𝑝 − 𝑞), karena 𝑥 adalah 

debit air sungai. Jika 𝑥 yang paling kecil nilainya < 𝑝 maka penurunan debit 

air minimum debit air adalah  𝑝 − 𝑞. 

Dengan pemahaman yang telah dimiliki, maka dapat digambarkan sebagai 

berikut: 

 

 p q  

 

 p-q …. p-2 p-1 p+1 p+2 …. p+q 

 

Dari ilustrasi di atas dapat dinyatakan penurunan minimum debit air adalah 

… liter/detik dan peningkatan maksimum debit air adalah …. liter/detik. 

Hal tersebut merupakan masalah yang berkaitan dalam persamaan nilai 

mutlak. 

Terdapat sifat persamaan nilai mutlak 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 Ada tiga bentuk persamaan sebagai berikut. 

1) Persamaan nilai mutlak linear satu variabel berbentuk |𝑓(𝑥)| = 𝑐 

2) Persamaan nilai mutlak liniear satu variabel berbentuk |𝑓(𝑥)| = |𝑔(𝑥)| 

dengan 𝑔(𝑥) > 0 

3) Persamaan nilai mutlak linear satu variabel berbentuk |𝑓(𝑥)| = |𝑔(𝑥)| 

Sifat 

Untuk setiap a, b, c dan x bilangan real dengan 𝑎 ≠ 0 

1) Jika |𝑎𝑥 + 𝑏| = 𝑐 dengan 𝑐 ≥ 0, maka salah satu sifat berikut 

berlaku 

i) |𝑎𝑥 + 𝑏| = 𝑐, untuk 𝑥 ≥ −
𝑏

𝑎
 

ii) −(𝑎𝑥 + 𝑏) = 𝑐, untuk  𝑥 ≤ −
𝑏

𝑎
 

2) Jika |𝑎𝑥 + 𝑏| = 𝑐 dengan 𝑐 < 0, maka tidak ada bilangan real x 

yang memenuhi persamaan |𝑎𝑥 + 𝑏| = 𝑐 
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Penyelesaian persamaan dapat menggunakan definisi atau dengan 

mengkuadratkan. 

• Langkah – Langkah Penggunaan Alat Peraga 

1. Yang pertama harus kita lakukan dengan menentukan syarat nilai 

mutlaknya. 

2. Untuk mencari nilai x, kalau misalkan ruas kiri dikurangi maka ruas 

kanan juga harus dikurangi. 

Untuk mencari nilai x, kalau misalkan ruas kiri ditambah maka ruas kanan juga 

harus ditambah. 

Perhatikan contoh penyelesaian persamaan nilai mutlak linear satu variabel 

1) |𝑥| = 4 

|𝑥| = {
… ,   𝑗𝑖𝑘𝑎 … .
… ,   𝑗𝑖𝑘𝑎 … .

 

Jika  𝑥 ≥ 0 → |𝑥| = 4 

 𝑥 = ⋯ 

Karena 4 ≥ 0 maka …….. 

Jika 𝑥 < 0 → |𝑥| = 4 

−𝑥 = ⋯  

𝑥 = ⋯  

Karena −4 < 0 maka ……. 

Jadi, nilai 𝑥 yang memenuhi adalah HP = {… …. ….} 

2) |2𝑥 − 1| = 3𝑥 

|2𝑥 − 1| = {
… . ,   𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 ≥

1

2

… . ,   𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 <
1

2

 

Jika 𝑥 ≥
1

2
→ |2𝑥 − 1| = 3𝑥 

… − ⋯ = ⋯  

𝑥 = ⋯  

Karena … ≱
1

2
  maka …….. 
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Jika 𝑥 <
1

2
→ |2𝑥 − 1| = 3𝑥 

− ⋯ + ⋯ = ⋯ 

𝑥 = ⋯ 

Karena … <
1

2
  maka …….. 

Jadi, nilai 𝑥 yang memenuhi adalah HP  = {… } 

Atau 

|2𝑥 − 1| = 3𝑥  

(2𝑥 − 1)2 = (3𝑥)2  

(… … … )2 − (… )2 = 0  

(2𝑥 − 1 − 3𝑥)(2𝑥 − 1 + 3𝑥) = 0  

(−𝑥 − 1)(5𝑥 − 1) = 0  

𝑥1 = ⋯ ⋁ 𝑥2 = …  

Karena, jika 𝑥1 = −1disubstitusikan ke persamaan |2𝑥 − 1| = 3𝑥 

menghasilkan  3 ≠ −3, maka 𝑥1 = −1 tidak memenuhi persamaannya. 

Jika 𝑥2 =
1

5
 disubstitusikan ke persamaan |2𝑥 − 1| = 3𝑥 

menghasilkan  
3

5
=

3

5
, maka 𝑥2 =

1

5
   memenuhi persamaannya 

 Jadi, nilai 𝑥 yang memenuhi adalah HP = {…} 

E. Latihan 

Kerjakan soal-soal di bawah ini! 

1) Tentukan penyelesaian persamaan nilai mutlak dari |𝑥 + 5| = 1! 

2) Tentukan himpunan penyelesaian dari |2𝑥 − 4| = 3𝑥! 

3) Tentukan himpunan penyelesaian dari |𝑥 − 2| = |2𝑥 + 5|! 
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Lampiran 3a 
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Lampiran 3b 
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Lampiran 3c 
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Lampiran 3d 
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Lampiran 4a 
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Lampiran 4b
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Lampiran 4c 
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Lampiran 4d 
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Lampiran 5a 
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Lampiran 5b 
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Lampiran 5c 
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Lampiran 5d 
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Lampiran 6 
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Lampiran 7a 
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Lampiran 7b 
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Lampiran 8 
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Lampiran 9 

DOKUMENTASI KEGIATAN PENELITIAN 

 

Guru mengarahkan siswa untuk menyelesaikan soal pretest 

 

Guru menjelaskan kepada siswa langkah-langkah model pembelajaran 

cooperative learning tipe Teams Games Tournament (TGT) 
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Siswa sedang belajar dengan model pembelajaran cooperative learning tipe 

Teams Games Tournament (TGT) 

 

 

Guru mengajarkan materi dengan berbantuan alat peraga 
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Guru membimbing siswa dalam mengerjakan LKPD 

 

Siswa bertanya kepada kelompok lain 
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Siswa sedang melakukan games turnamen 

 

 

Siswa sedang mengerjakan posttest 

  


