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ABSTRAK 

 Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah model pembelajaran 

Teams Games Tournament dengan kancing gemerincing lebih efektif daripada 

pembelajaran konvensional terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa. 

Penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui apakah model pembelajaran Teams 

Games Tournament dengan kancing gemerincing lebih efektif daripada pembelajaran 

konvensional terhadap keaktifan siswa. 

 Jenis penelitian ini adalah quasi eksperimental dengan desain nonequivalent 

control group design. Variabel pada penelitian ini terdiri dari variabel bebas, yaitu 

model pembelajaran Teams Games Tournament dengan kancing gemerincing dan 

variavel terikat pada penelitian ini adalah kemampuan komunikasi matematis siswa 

dan keaktifan siswa. Populasi pada penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X MAN 

1 Gunungkidul tahun ajaran 2018/2019. Sampel pada penelitian ini  adalah kelas X 

MIPA 1 dan X MIPA 2. Instrumen dalam penelitian ini adalah soal pretest-posttest 

kemampuan komunikasi matematis siswa, prescale-postscale keaktifan siswa, dan 

RPP. Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan uji parametrik uji-t untuk 

kemampuan komunikasi matematis dan uji non-parametrik Mann Whitney untuk 

keaktifan siswa. Analisis data dilakukan melalui software SPSS 23. 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran Teams Games 

Tournament dengan kancing gemerincing lebih efektif daripada pembelajaran 

konvensional terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa. Selain itu, hasil 

penelitian ini juga menunjukkan bahwa model pembelajaran Teams Games 

Tournament dengan kancing gemerincing lebih efektif daripada pembelajaran 

konvensional terhadap keaktifan siswa. 

Kata kunci: Efektivitas, Teams Games Tournament, Kancing Gemerincing, 

Kemampuan Komunikasi Matematis, Keaktifan  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kehidupan sehari-hari tidak lepas dengan matematika. Fungsi dari 

matematika yaitu sebagai suatu alat, cara berpikir, dan ilmu pengetahuan. 

Suarsana (Suherman, 2008:58) menyebutkan beberapa tujuan mempelajari 

matematika,yaitu (1) mempersiapkan manusia agar bisa bertahan dalam setiap 

perkembangan kehidupan dengan bertindak logis, rasional, kritis, dan teliti, (2) 

mempersiapkan manusia menggunakan cara berpikir matematis dalam kehidupan 

sehari-hari. Berdasarkan uraian tersebut, maka sudah jelas bahwa matematika 

merupakan displisin ilmu yang sangat penting dipelajari di setiap jenjang 

pendidikan. 

Pembelajaran matematika diharapkan menjadi kegiatan belajar mengajar 

yang melibatkan siswa dengan aktif agar mendapatkan pengalaman dan 

pengetahuan matematika. Nana Syaodih (Adistie, 2016:65) menyatakan bahwa 

pada interaksi pendidikan siswa tidak diharuskan untuk diberi pelatihan, mereka 

bisa mendapatkan informasi, memecahkan permasalahannya, dan melatih dirinya 

sendiri. Pernyataan tersebut berimplikasi bahwa keaktifan siswa dalam 

pembelajaran harus terlihat agar terbentuk suatu pembelajaran student centered, 

bukan lagi teacher centered. Menurut Damayanti (Adistie, 2016:67)  keaktifan 

siswa dalam pembelajaran yaitu kegiatan siswa berupa membaca, menulis, 

mendengarkan, mengukur,
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dan memberikan pendapat. Hal tersebut juga menjadi pekerjaan para guru untuk 

membentuk dan meningkatkan keaktifan siswa, khususnya pada pembelajaran 

matematika. 

Proses komunikasi selalu ada dalam interaksi sehari-hari dalam proses 

pembelajaran. Hujairah (2009:29) menyatakan bahwa pembelajaran merupakan 

proses komunikasi, hal ini bermaksud bahwa proses pembelajaran merupakan 

proses penyaluran informasi dari sumber kepada penerimanya. Informasi yang 

salah berasal dari salahnya proses komunikasi, begitu juga dalam pembelajaran 

apabila terjadi kesalahan dalam komunikasi maka akan terjadi kesalahpahaman 

dalam ilmu. Siswa sangat dituntut untuk memiliki kemampuan komunikasi dalam 

pembelajaran, apalagi dalam mata pelajaran matematika yang memerlukan 

kemampuan komunikasi matematis dengan bahasa yang berbeda dengan lainnya. 

Melalui komunikasi matematika, kemampuan siswa dalam menginterpretasi, 

mengekspresikan pemahaman konsep matematika dan menjelaskan jawaban 

setiap soal matematika akan diketahui oleh guru.  

Baroody (1993:98) mengatakan bahwa terdapat beberapa alasan mengapa 

komunikasi matematika perlu ditumbuh kembangkan pada siswa. Alasan  yang 

pertama, “mathematics as a language” yang berarti matematika adalah bahasa 

dan  tidak hanya alat untuk berpikir tetapi juga disebutkan bahwa ” mathematics 

is an invaluable tool for communicating a variety of ideas clearly, precisely, 

succinctly”  yang berarti bahwa matematika merupakan hal yang tidak ternilai 

untuk mengkomunikasikan berbagai ide secara lengkap, tepat, singkat dan jelas.  
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Alasan yang kedua,” mathematics learning as social activity” hal ini berarti 

aktivitas sosial dalam pembelajaran matematika, interaksi dengan guru dan siswa, 

dan sebagai komunikasi antar guru dan siswa.    

Menurut Anita Lie (Wawan dkk, 2017:1299) keaktifan siswa dalam belajar 

dapat dipupuk dengan model pembelajaran kooperatif. Salah satu model 

pembelajaran kooperatif, yaitu Teams Games Tournament (TGT). Teams Games 

Tournament menurut Chotimah (Wawan dkk, 2017:1299) adalah kegiatan 

pembelajaran yang melibatkan aktivitas siswa tanpa membedakan latar belakang 

siswa. Teams Games Tournament merupakan model pembelajaran yang 

mengasikkan dan mampu meningkatkn semangat siswa. Pada model 

pembelajaran kooperatif Teams Games Tournament siswa terlebih dahulu 

diberikan materi untuk dipelajari sendiri yang kemudian didiskusikan dalam 

kelompoknya, setelah itu mereka akan diuji secara individu dengan nilai yang 

diperoleh dari masing-masing anggota kelompok akan disatukan menjadi skor 

nilai kelompok dan dibandingkan dengan kelompok yang lain. 

Teknik pembelajaran merupakan bagian dari model pembelajaran. Salah 

satu teknik pembelajaran dari model pembelajaran kooperatif adalah kancing 

gemerincing (Talking Chips). Kancing gemerincing menurut Millis dan Cottel 

(Millis,1998: 153) yaitu pembelajaran dengan menggunakan koin sebagai tiket 

yang diberikan kepada siswa untuk menyampaikan pendapat dan berbagi ilmu 

atau informasi. Siswa akan dibentuk menjadi beberapa kelompok yang masing 

anggota kelompok akan diberi koin dengan jumlah yang sama. Setiap anggota 
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kelompok akan memberikan ide, tanggapan, ataupun informasi ilmu sebanyak 

chips yang dimiliki. Hal tersebut akan mendorong siswa untuk mampu 

berkontribusi dalam proses pembelajaran. Sehingga selama proses pembelajaran 

maupun diskusi tidak didominasi oleh siswa yang dari awalnya sudah aktif. 

Peneliti melakukan wawancara tidak terstruktur dengan guru matematika di 

MAN 1 Gunungkidul pada tanggal 8 Januari 2019 mengenai keaktifan siswa dan 

kemampuan komunikasi matematis siswa. Hasil wawancara tersebut, yaitu 

diungkapkan oleh salah satu guru matematika di MAN 1 Gunungkidul bahwa 

keaktifan siswa masih sangat rendah dan masih banyak siswa yang malu dalam 

bertanya kepada guru ataupun memberikan pendapat di kelas. Hal tersebut 

diperkuat dengan hasil studi pendahuluan keaktifan siswa pada seluruh siswa 

kelas X yaitu memiliki skor rata-rata 41,19 dengan perhitungan SIM (Successive 

Interval Methode) pada skor maksimal 100. Kemampuan komunikasi matematis 

siswa juga masih rendah karena guru sering memberikan soal pilihan ganda 

kepada siswa sehingga kemampuan komunikasi matematis siswa kurang terlatih. 

Selanjutnya peneliti melakukan observasi pembelajaran di MAN 1 Gunungkidul 

pada tanggal 10 Januari 2019 dan 11 Janurai 2019. Hasil observasi tersebut 

menunjukkan bahwa keaktifan siswa masih kurang. Hanya beberapa siswa yang 

menonjol yang mampu aktif selama pembelajaran. Model pembelajaran yang 

diberikan oleh guru matematika merupakan model pembelajaran ekspositori 

sehingga kurang memacu keaktifan pada siswa. 
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Peneliti juga melakukan studi pendahuluan di MAN 1 Gununungkidul pada 

seluruh siswa kelas X untuk memperkuat dugaan kurangnya kemampuan 

komunikasi matematis siswa. Hasil studi pendahuluan kemampuan komunikasi 

matematis siswa menunjukkan nilai rata-rata kemampuan komunikasi matematis 

siswa sebesar 25,62 yang masih jauh dari nilai maksimal, yaitu 100. Hampir 

seluruh siswa menjawab soal langsung pada jawaban akhir sehingga indikator 

kemampuan komunikasi matematis siswa yaitu mengungkapkan kembali suatu 

paragraph atau uraian soal dengan bahasa sendiri, mengkomunikasikan pemikiran 

secara logis, memberikan penjelasan ide dalam bentuk penulisan matematis masih 

kurang. Banyak siswa yang belum bisa mengungkapkan situasi gambar ke dalam 

bahasa  atau model matematik dan merefleksikan ide ke dalam gambar. Sehingga 

hasil studi pendahuluan tersebut memberikan fakta bahwa kemampuan 

komunikasi matematis siswa kelas X di MAN 1 Gunungkidul masih sangat 

kurang. 

Salah satu alternatif model pembelajaran yang memungkinan 

dikembangkannya kemampuan komunikasi matematis dan keaktifan siswa adalah 

model pembelajaran Teams Games Tournament dengan Kancing Gemerincing. 

TGT merupakan model pembelajaran kooperatif yang melibatkan aktivitas 

seluruh siswa. TGT memiliki urutan langkah pembelajaran, yaitu teams – games 

– tournament. Pada bagian teams siswa akan berdiskusi kelompok mengenai 

suatu materi dimana tahap ini akan dibantu oleh teknik Kancing Gemerincing 

yang diakhiri dengan presentasi di depan kelas. Tahap selanjutnya yaitu games 
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dimana para siswa pada setiap kelompok melakukan permainan dan saling 

bekerja sama dalam kelompoknya dalam mengerjakan kuis yang akan mengasah 

kemampuan komunikasi matematis siswa. Tahap terakhir dari TGT, yaitu 

tournament dimana setiap siswa akan bertarung secara individu dengan 

mengerjakan soal yang mengasah kemampuan komunikasi matematis, namun 

nilai yang diperoleh setiap siswa akan dikumpulkan menjadi nilai dalam 

kelompoknya. Setiap tahap pada TGT dengan Kancing gemerincing diharapkan 

dapat meningkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa dan keaktifan 

siswa. 

Berdasarkan hal-hal yang telah terurai di atas, maka penulis tertarik untuk 

melakukan sebuah  penelitian dengan judul “Efektivitas Model Pembelajaran 

Teams Games Tournament dengan Kancing Gemerincing Terhadap 

Kemampuan Komunikasi Matematis dan Keaktifan Siswa”. 

B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini, yaitu: 

1. Apakah pembelajaran Teams Games Tournament dengan Kancing 

Gemerincing lebih efektif daripada pembelajaran konvensional terhadap 

kemampuan komunikasi matematis siswa? 

2. Apakah pembelajaran Teams Games Tournament dengan Kancing 

Gemerincing lebih efektif daripada pembelajaran konvensional terhadap  

keaktifan siswa? 
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C. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk : 

1. Mengetahui apakah pembelajaran matematika Teams Games Tournament 

dengan Kancing Gemerincing lebih efektif daripada pembelajaran 

konvensional terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa. 

2. Mengetahui apakah pembelajaran matematika Teams Games Tournament 

dengan Kancing Gemerincing lebih efektif daripada pembelajaran 

konvensional terhadap   keaktifan siswa. 

D. Asumsi Dasar 

Asumsi penelitian adalah anggapan dasar yang digunakan sebagai landasan 

berpikir dan bertindak dalam mekakukan sebuah penelitian (Ibrahim, 2015:22). 

Pada penelitian ini diasumsikan hal-hal sebagai berikut. 

1. Hal-hal yang berada di luar sekolah dianggap tidak mempengaruhi penelitian 

tersebut, seperti siswa yang mengikuti les di luar sekolah, aktivitas siswa, dan 

kemampuan awal siswa. 

2. Pembelajaran matematika dengan model Team Game Tournament dengan 

kancing gemerincing yang diterapkan oleh peneliti di kelas eksperimen sesuai 

dengan RPP yang telah disusun oleh peneliti. 

3. Siswa mengerjakan prescale dan  postscale keaktifan siswa dengan serius dan 

individual, sehingga hasil prescale dan  postscale dapat menggambarkan 

keaktifan siswa. 
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4. Siswa mengerjakan soal pretest dan posttest kemampuan komunikasi 

matematis materi rasio trigonometri dengan serius dan individual, sehingga 

hasil pretest dan posttest menggambarkan kemampuan komunikasi matematis 

siswa. 

E. Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian 

Ruang lingkup dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Kemampuan kognitif yang dikaji dalam penelitian ini adalah kemampuan 

komunikasi matematis siswa. 

2. Kemampuan afektif yang dikaji dalam penelitian ini adalah keaktifan siswa. 

3. Pembelajaran yang dilakukan menggunakan model Teams Games 

Tournament dengan kancing gemerincing. 

Peneliti melakukan pembatasan masalah supaya penelitian yang akan 

dilakukan menjadi lebih terarah. Adapun pembatasan masalah tersebut adalah 

efektivitas model pembelajaran Teams Games Tournament dengan kancing 

gemerincing terhadap kemampuan komunikasi matematis dan keaktifan siswa. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagi guru, sebagai salah satu referensi dan alternatif pembelajaran 

matematika di sekolah dalam meningkatkan kemampuan komunikasi 

matematis siswa dan keaktifan siswa. 

2. Bagi siswa, sebagai kesempatan untuk berlatih meningkatkan kemampuan 

komunikasi matematis dan keaktifan dalam proses belajar-mengajar. 
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3. Bagi peneliti, hasil penelitian ini sebagai landasan dan pengalaman untuk 

melakukan penelitian yang lebih luas lagi. 

4. Bagi pembaca, sebagai referensi bahan penelitian yang relevan. 

 

G. Definisi Operasional 

1. Efektivitas pembelajaran dalam penelitian ini adalah ukuran keberhasilan 

penerapan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) dengan 

kancing gemerincing terhadap kemampuan komunikasi matematis dan 

keaktifan siswa. 

2. Team Game Tournament  adalah salah satu pembelajaran yang menempatkan 

siswa dalam kelompok-kelompok yang beranggotakan antara 5-6 siswa yang 

heterogen untuk berdiskusi secara kelompok, bermain game dan bersaing 

antar individu. 

3. Kancing gemerincing adalah  pembelajaran kooperatif dengan menggunakan 

koin sebagai media untuk menyampaikan pendapat, bertanya, dan 

menanggapi pendapat satu kelompok. 

4. Kemampuan komunikasi matematika adalah kemampuan siswa untuk 

merefleksikan dan menginterpretasikan data, grafik, tabel, gambar dalam ide-

ide matematika, memberikan penjabaran dan penjelasan konsep matematika 

dengan bahasa sendiri dalam bentuk lisan atau tulisan secara matematika. 

5. Keaktifan siswa adalah kemampuan siswa dalam menyatakan pendapat, 

mengajukan pertanyaan, menanggapi pendapat teman yang lain maupun 
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guru, turut serta dalam melaksakan tugas belajarnya, melaksanakan diskusi 

kelompok. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dipaparkan pada bab 

IV, maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut. 

1. Pembelajaran dengan menggunakan model Teams Games Tournament dengan 

kancing gemerincing lebih efektif daripada pembelajaran konvensional 

terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa. 

2. Pembelajaran dengan menggunakan model Teams Games Tournament dengan 

kancing gemerincing lebih efektif daripada pembelajaran konvensional 

terhadap keaktifan siswa. 

B. Pesan  

Berdasarkan kesimpulan tersebut, dapat diajukan beberapa hal yang 

diharapkan dapat diimplikasikan dalam pengembangan ilmu pengetahuan dan 

dalam pengambilan kebijakan pendidikan. Berdasarkan hasil akhir dari penelitian 

ini, maka peneliti menyarankan kepada berbagai pihak agar: 

1. Efektivitas model pembelajaran Teams Games Tournament dengan kancing 

gemerincing daripada pembelajaran konvensional terhadap kemampuan 

komunikasi matematis dan keaktifan siswa, diharapkan agar model 

pembelajaran tersebut dikembangkan di lapangan secara lebih luas dengan 

mengujikan model pembelajaran tersebut pada variabel terikat yang lain. 
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2. Guru dapat menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament 

dengan kancing gemerincing sebagai alternatif model pembelajaran dalam 

mengajar. 

3. Pembaca atau peneliti selanjutnya dapat menggunakan model pembelajaran 

Teams Games Tournament dengan dikolaborasikan dengan metode atau 

teknik pembelajaran yang lain. 
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