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ABSTRAK 

Rahmayani, Bulan. 2018. Analisis Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis 

Ditinjau dari Gaya Kognitif pada Pembelajaran TGT Menggunakan Pendekatan 

Konstruktivisme Siswa Kelas X. Skripsi, Jurusan Matematika Fakultas Matematika 

dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Negeri Semarang. Pembimbing Utama Dr. 

Isnarto, M.Si., dan Pembimbing Pendamping Drs. Arief agoestanto, M.Si. 

 

Kata Kunci: Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis; Reflektif; Implusif; Teams 

Games Tournament, Konstruktivisme. 

 

Tujuan penelitian ini adalah mengetahui capaian ketuntasan kemampuan berpikir 

kreatif siswa dengan model TGT menggunakan pendekatan konstruktivisme; dan 

terdeskripsikannya kemampuan berpikir kreatif ditinjau dari gaya kognitif implusif 

dan reflektif dalam pembelajaran matematika. Penelitian ini merupakan mixed 

methods. Populasi penelitian adalah siswa kelas X pada salah satu SMA Negeri di 

Semarang tahun ajaran 2017/2018. Sampel penelitian kuantitatif adalah siswa kelas 

X IPA 2. Subjek penelitian kualitatif yaitu 4 siswa dari sampel. Subjek dipilih 

menggunakan instrumen tes gaya kognitif Matching Familiar Figure Test (MFFT) 

dan teknik purpose sampling.  Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 

adalah tes dan wawancara. Hasil tes dianalisis dengan uji proporsi satu pihak, uji 

rata-rata satu pihak dan analisis kualitatif yang mengacu pada tingkat kemampuan 

berpikir kreatif menurut Siswono (2011). Hasil penelitian menunjukkan: (1) 

kemampuan berpikir kreatif matematis siswa dengan model TGT menggunakan 

pendekatan konstruktivisme mencapai ketuntasan minimal; dan (2) kelompok siswa 

gaya kognitif implusif memenuhi komponen kemampuan berpikir kreatif yaitu, (a) 

kefasihan atau (b) kefasihan, dan kebaruan, serta kelompok siswa gaya kognitif 

reflektif memenuhi komponen kemampuan berpikir kreatif yaitu (a) kefasihan dan 

fleksibilitas atau (b) kefasihan, fleksibilitas dan kebaruan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Menurut UU Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1, pendidikan adalah usaha sadar 

dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 

siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 

serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara. 

Menurut UU Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 3, fungsi pendidikan nasional adalah 

mengembangkan kemampuan dan bentuk watak serta peradaban bangsa yang 

bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk 

mengembangkan potensi siswa menjadi manusia yang beriman dan bertakwa 

kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, 

mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab. 

Pendidikan sebagai modal bagi perkembangan kualitas sumber daya manusia 

cerdas dan berkepribadian luhur untuk hidup di masyarakat serta tanggap terhadap 

tuntutan perubahan zaman. 

Pendidikan nasional membutuhkan proses pembelajaran. Proses 

pembelajaran harus menuntut siswa untuk berilmu, cakap, kritis, kreatif, dan 

inovatif. Siswa memiliki kemampuan aktif mencari, mengolah, mengkonstruksi 

dan mengunakan penggetahuannya. Proses pembelajaran kurikulum 2013 

diselenggarakan secara menyenangkan,  interaktif, inspiratif, menantang, efisien,
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memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang cukup bagi 

prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan 

perkembangan fisik serta psikologis siswa (Permendikbud No. 22, 2016).  

Salah satu mata pelajaran mampu mengembangkan daya pikir dan perilaku 

kritis, kreatif, dan mandiri untuk menghadapi tuntutan perubahan zaman yaitu 

matematika. Menurut Putra (2013: 1-2), matematika adalah mata pelajaran untuk 

mengembangkan cara berpikir, artinya kemampuan memecahkan masalah, 

bernalar, dan berkomunikasi, serta kemampuan berpikir kreatif dan inovatif akan 

berkembang. Ibrahim & Suparni (2012: 2) menyatakan bahwa matematika 

memiliki pengertian yang bermacam-macam bergantung pada cara orang 

memandangnya. Matematika sebagai ilmu deduktif; ilmu tentang pola, dan 

hubungan; ilmu tentang struktur terorganisasikan; bahasa; seni; dan aktifitas 

manusia.  

Menurut Noer (2011), sepatutnya pendidikan diselenggarakan tertuju pada 

pengembangan kreativitas peserta didik agar kelak mampu memenuhi kebutuhan 

pribadi, masyarakat dan bangsa. Rahmatina et al. (2014) berpendapat bahwa 

pembelajaran matematika sangat membutuhkan kreativitas dalam menyelesaikan 

soal-soal berpikir kreatif. Siswa dapat mengemukakan gagasan baru dalam 

menganalisis dan menyelesaikan masalah. Kemampuan kreativitas dibutuhkan 

dalam pembelajaran matematika untuk memecahkan masalah berpikir kreatif. 

Menurut Chan (2012), kreativitas sangat dibutuhkan dalam koneksi ke 

pemecahan masalah dan menciptakan gagasan baru. Eyadat & Eyadat (2010) 

menyatakan bahwa kreativitas sebagai potensi untuk berinovasi dari keadaan nyata. 
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Menurut Rahimi & Hematiyan (2012), kreativitas sebagai potensi untuk berinovasi 

dari keadaan nyata dan dapat menciptakan gagasan tidak biasa. Dampak potensi 

terlaksana dengan pendekatan pembelajaran konstruktivisme. Menurut Erdener, 

sebagaimana dikutip oleh Hursen et al. (2014) kreativitas tidak hanya bisa 

mengatasi masalah, melainkan kreativitas adalah konsep menunjukkan kinerja 

kreatif, mendiagnosis masalah dan menghasilkan solusi. Menurut Rahmatina et al. 

(2014), proses siswa menampilkan gagasan kreatifnya berbeda-beda, dikarenakan 

potensi dan pengalaman dimilikinya berbeda-beda pula. Kreativitas sangat 

dibutuhkan siswa dalam mendiagnosis, menganalisis, menyelesaikan masalah, 

mengekspesikan, dan menciptakan gagasan dalam kehidupan nyata. 

Kreativitas siswa dikembangkan dengan menggali karakteristik tahap 

berpikir kreatif (Rina et al., 2014). Torrance & Silver sebagaimana dikutip oleh 

Leikin (2013: 6) menyatakan bahwa peningkatan kreativitas melalui pemecahan 

masalah mempunyai tiga parameter berikut: kefasihan (fluency) adalah membuat 

banyak gagasan dan jawaban dari suatu masalah jika seperti itu ada, uji coba dari 

situasi, dan mengembangkan banyak gagasan; keluwesan (flexibility) adalah 

menciptakan solusi baru ketika sekurang-kurangnya tercipta satu; kebaruan 

(novelty) adalah mengeksplorasi banyak solusi untuk sebuah masalah dan 

menghasilkan solusi baru. Kreativitas merupakan produk dari berpikir kreatif. 

Menurut Isaken et al., sebagaimana dikutip oleh Mahmudi (2010), aspek dalam 

berpikir kreatif sebagaimana proses merangkai gagasan adalah kelancaran, 

keluwesan, kebaruan, dan keterincian. Kemampuan berpikir kreatif dapat dilihat 

dari beberapa aspek atau parameter yaitu kefasihan, keluwesan, dan kebaruan. 
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Croley sebagaimana dikutip oleh Nurhayati (2011: 82) menyatakan bahwa 

kemampuan berpikir kreatif merupakan kemampuan menciptakan suatu gagasan, 

mengenal suatu jalan efektif dan efisien, serta kombinasi tidak terduga, dan 

memiliki keberanian menciptakan hal di luar dari kebiasaan. Menurut Wyk (2011), 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament adalah pembelajaran 

alternatif untuk mengembangkan aktivitas siswa sehingga bekerjasama dan 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Noriyana (2013) menyatakan 

bahwa pembelajaran kooperatif tipe TGT dapat meningkatkan aktivitas dan hasil 

belajar matematika. Menurut Fujiarso (2015), pembelajaran kooperatif tipe TGT 

dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa. Pembelajaran TGT dapat 

mempengaruhi siswa berani bersaing dan bekerjasama. Siswa belajar aktif, kreatif, 

bekerjasama, mandiri dan meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi. Siswa 

mendapatkan kemandirian, kemampuan penalaran dan koneksi matematis 

(Purnamasari, 2014; Tiya, 2013). Berpikir kreatif menghasilkan pengetahuan baru. 

Hasil tersebut membutuhkan mental berani mencoba dengan dilandasi pengetahuan 

yang sudah dikuasai. Keberanian menciptakan hal di luar dari kebiasaan dapat 

timbul salah satunya dengan pembelajaran kooperatif tipe TGT. 

Pembelajaran kooperatif adalah pembelajaran berorientasi pada siswa. 

Siswa belajar dalam kelompok-kelompok kecil dengan mempelajari materi atau 

menyelesaikan masalah dan keterampilan-keterampilan kooperatif. Siswa 

melancarkan hubungan kerja dengan bantuan dan berdiskusi kelompok dalam 

menyelesaikan tugas (Wijayanti, 2016).  Menurut Bukunola & Idowu (2012), 

pembelajaran kooperatif adalah pembelajaran yang membuat siswa di setiap 
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kelompok saling berpartisipasi. Partisipasi siswa dalam tugas untuk menyelidiki 

dan mendiskusikan masalah atau materi dengan jelas dalam lingkungan interaktif 

dan bersaing. Siswa mendapat keuntungan secara akademis dan sosial.  

Menurut Fachrurrozie & Anisykurlillah (2009), The teaching and learning 

of probability using the cooperative learning approach of Team Games 

Tounaments (TGT) focuses on the output of cooperative work rather than individual 

work. Acknowledgement or appraisal of the group is determined by the mastery of 

mathematics by each and every member of the group. Pembelajaran TGT berpusat 

pada hasil kerja kooperatif dari pada kerja individu. Penilaian kelompok ditentukan 

oleh penguasaan materi matematika pada setiap anggota. Menurut Oktaviani et al. 

(2012), Teams Games Tournament (TGT) adalah pembelajaran kooperatif berbasis 

permainan akademik dan meningkatkan aktivitas siswa atau keterlibatan belajar, 

kerja sama, tanggung jawab, kejujuran, persaingan sehat, dan rasa percaya diri 

siswa. Salah satu tipe pembelajaran kooperatif yang melibatkan aktivitas seluruh 

siswa tanpa harus ada perbedaan status, peran siswa sebagai tutor sebaya, dan 

memiliki unsur permainan serta reinforcement adalah Teams Games Tournament 

(TGT).  

Jika tanpa ada perbedaan status maka siswa mengembangkan kemampuan 

berpikir, membangun pengetahuan sendiri, dan berani menciptakan gagasan baru. 

Pembelajaran yang diharapkan meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa 

salah satunya yaitu pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT).  

Kemampuan berpikir kreatif siswa ditingkatkan tidak hanya dengan model 

pembelajaran melainkan, perlu pendekatan pembelajaran. Pendekatan 
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konstruktivisme adalah pendekatan yang sesuai dengan peningkatan kemampuan 

tersebut. Pendekatan konstruktivisme memungkinkan siswa membangun 

pengetahuan sendiri dengan potensi atau kemampuan dalam dirinya dengan 

keterlibatan aktif dalam pembelajaran (Trianto, 2011: 106). 

Model pembelajaran TGT menggunakan pendekatan konstruktivisme 

adalah pembelajaran yang meningkatkan aktivitas, minat, motivasi dan kemampuan 

pemecahan masalah siswa. Keuntungan dari model pembelajaran TGT 

menggunakan pendekatan konstruktivisme adalah siswa percaya diri 

mengembangkan kemampuan berpikir. Siswa mengungkapkan gagasan secara 

verbal tanpa ada rasa takut, dan bersaing dengan kemampuan teman lainnya. Model 

pembelajaran TGT menggunakan pendekatan konstruktivisme diharapkan siswa 

mampu membangun pengetahuannya sendiri dan menemukan ide baru. Sejalan 

dengan aspek-aspek untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. 

Siswono (2011) menyatakan bahwa berpikir kreatif memiliki tingkatan 

yaitu terdapat 5 tingkat berpikir kreatif (TBK) yaitu TBK 4 (sangat kreatif), TBK 3 

(kreatif), TBK 2 (cukup kreatif), TBK 1 (kurang kreatif), TBK 0 (tidak kreatif). 

Tingkatan tersebut dipengaruhi oleh beberapa kriteria yang dimiliki siswa yaitu 

hasil tugas memenuhi kriteria kreativitas; kemampuan mensintesis gagasan; 

menghasilkan gagasan baru dari konsep matematika, dan pengalaman hidup; 

menerapkan gagasan untuk memecahkan masalah saat mengalami hambatan.  

Kreativitas merupakan sebuah kemampuan yang memerlukan berpikir 

reflektif, tetapi juga memerlukan spontanitas (Warli, 2013). Silver (1997) 

menyatakan bahwa indikator untuk menilai berpikir kreatif siswa menggunakan 
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pengajuan masalah dan pemecahan masalah. Salah satu faktor yang mempengaruhi 

kemampuan pemecahan masalah siswa adalah karakteristik cara berpikir siswa di 

bidang kognitif (Lestanti et al., 2016). Menurut Susan & Collinson, sebagaimana 

dikutip oleh Ningsih (2012), bahwa “general problem solving strategie such as 

these are further influenced by cognitive style”. Jika siswa memiliki perbedaan gaya 

kognitif maka langkah pemecahan masalah berbeda pula. Gaya kognitif 

mempengaruhi perbedaan bepikir kreatif mereka. 

Menurut Rahmatina et al. (2014), gaya kognitif adalah karakteristik 

seseorang dalam menerima, menganalisis, dan merespon suatu tindakan kognitif 

yang mereka rasakan. Bassey et al. (2009) menyatakan bahwa “Cognitive Style is 

the control process or style wich is self generated transient, situationally 

determined conscious activity that alearner uses to organize and to regulate, 

receive and transmite information and ultimate behaviour”. Bassey 

mengemukakan bahwa gaya kognitif adalah proses kontrol gaya manajemen diri. 

Proses kontrol adalah perantara secara situasional untuk berpikir dari aktivitas 

sadar. Siswa mengorganisasi, mengatur, menerima, dan menyebarkan informasi 

dan akhirnya melakukan tindakan.  

Rahman (2008: 455) mengemukakan bahwa gaya kognitif dikelompokan 

menjadi tiga yaitu: (1) perbedaan gaya kognitif secara psikologis, sebagai berikut: 

gaya kognitif field dependent dan field independent, (2) perbedaan gaya kognitif 

secara konseptual tempo, sebagai berikut: gaya kognitif implusif dan gaya kognitif 

reflektif, (3) perbedaan gaya kognitif berdasarkan cara berpikir, sebagai berikut: 

gaya kognitif intuitif-induktif dan logik-deduktif. Menurut Kagan, sebagaimana 
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dikutip oleh Warli (2013), terdapat dua klasifikasi gaya kognitif yaitu gaya kognitif 

implusif dan gaya kognitif reflektif. Gaya kognitif implusif dan gaya kognitif 

reflektif merupakan gaya kognitif yang melihatkan tempo waktu dalam merespon 

atau menanggapi stimulus. 

Menurut Warli (2013), individu mempunyai gaya kognitif Implusif pasti 

memiliki karakter singkat dan cepat untuk menjawab atau memecahkan masalah, 

karena tidak/kurang cermat maka lebih melakukan kesalahan dalam bekerja. 

Individu bergaya kognitif reflektif memiliki karakter lambat dalam menjawab atau 

memecahkan masalah, karena menjawab dengan sangat berhati-hati sebelum 

merespon sesuatu maka pekerjaan lebih teliti/benar. 

Hasil penelitian PISA 2015 pada kemampuan matematika menunjukkan 

bahwa Indonesia memiliki peringkat ke-64 dari 72 negara. Menurut BSNP (2017) 

daya serap siswa pada ujian nasional matematika materi geometri dan trigonometri 

di tahun 2016/2017 tingkat nasional, Provinsi Jawa Tengah, dan Kota Semarang 

pada SMA program studi IPA berturut-turut 46,57%; 54,90%; dan 60,10%. 

Kemampuan matematika pada materi trigonometri siswa di Indonesia masih 

tergolong rendah. 

Siswa SMA N 2 Semarang memiliki hasil belajar tinggi tetapi memiliki titik 

jenuh dalam belajar. Siswa kurang memiliki kemampuan dalam menyelesaikan 

masalah dengan beberapa cara. Beberapa siswa mampu dalam menemukan cara 

baru. Hal tersebut mengindikasi bahwa kemampuan berpikir kreatif siswa kurang. 

Penurunan motivasi siswa dalam berpikir dan rendahnya kemampuan fleksibilitas 

dikarenakan faktor dari individu, lingkungan keluarga maupun dalam 
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pembelajaran.  Pembelajaran di SMA N 2 Semarang sebaiknya lebih bervariasi dan 

mengembangkan indikator-indikator berpikir kreatif siswa. Pembelajaran yang 

meningkatkan motivasi belajar dan kemampuan berpikir kreatif siswa SMA N 2 

Semarang antara lain Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan 

konstruktivisme. 

Pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 

menggunakan pendekatan konstruktivisme diharapkan dapat menganalisis 

kemampuan berpikir kreatif ditinjau dari gaya kongnitif siswa kelas X pada materi 

trigonometri. 

1.2 Fokus Penelitian 

Penelitian ini mengkaji tentang kemampuan berpikir kreatif siswa ditinjau 

dari gaya kognitif dengan model TGT menggunakan pendekatan konstruktivisme 

pada materi trigonometri. Fokus penelitian siswa bergaya kognitif implusif dan 

reflektif, dengan alasan proporsi kelompok siswa implusif dan reflektif 73% lebih 

besar dibandingkan kelompok siswa cepat dan cermat serta siswa lambat dan tidak 

cermat 27% (Warli, 2013). Pemilihan model TGT menggunakan pendekatan 

konstruktivisme diharapkan mampu mengupanyakan kegiatan eksplorasi pada 

kemampuan berpikir kreatif siswa kelas X ditinjau dari gaya kognitif. Pemilihan 

materi trigonometri disesuaikan dengan Kompetensi Dasar Matematika Kelas X 

Kurikulum 2013. 
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1.3 Rumusan Penelitian 

Permasalahan yang telah dikemukakan di atas menyebabkan penulis 

merumuskan masalah penelitian sebagai berikut. 

1. Apakah kemampuan berpikir kreatif siswa dengan model pembelajaran TGT 

menggunakan pendekatan konstruktivisme dapat mencapai ketuntasan 

minimal? 

2. Bagaimana kemampuan berpikir kreatif siswa dalam pembelajaran matematika 

ditinjau dari gaya kognitif dengan model pembelajaran TGT menggunakan 

pendekatan konstruktivisme? 

1.4 Tujuan Penelitian  

Tujuan yang sesuai dengan rumusan penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Mengetahui capaian ketuntasan minimal kemampuan berpikir kreatif siswa 

dengan model pembelajaran TGT menggunakan pendekatan konstruktivisme. 

2. Mendeskripsikan kemampuan berpikir kreatif siswa dalam pembelajaran 

matematika dengan model pembelajaran TGT menggunakan pendekatan 

konstruktivisme ditinjau dari gaya kognitif. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat membawa manfaat sebagai berikut. 

1.5.1 Manfaat Teoritis 

Manfaat penelitian ini secara teoritis adalah sebagai berikut. 

1. Referensi untuk penelitian lanjutan. 

2. Sumbangan pemikiran terhadap upaya peningkatan prestasi belajar siswa 

berdasarkan gaya kognitif siswa. 
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1.5.5 Manfaat Praktis 

Manfaat penelitian ini secara praktis adalah sebagi berikut. 

1. Bagi Peneliti 

a. Peneliti menperoleh pelajaran dan pengalaman hidup untuk 

mengajar di lingkungan sekolah dan dapat mempraktikkan materi 

perkuliahan yang diperoleh sebelumnya dan menganalisis 

kemampuan berpikir kreatif matematis siswa dalam pembelajaran. 

b. Informasi kepada peneliti sehingga jika bekerja di bidang 

pendidikan dan menghadapi permasalahan tentang kemampuan 

berpikir kreatif siswa di pembelajaran matematika maka dapat 

mengatasinya dengan benar. 

2. Bagi Siswa 

a. Siswa merasakan pembelajaran menyenangkan dan menarik tanpa 

ada tekanan dari kemampuan siswa. 

b. Siswa membangun keaktifan di pembelajaran, dan meningkatkan 

kerjasama dan persaingan yang sehat antar siswa. 

3. Bagi Guru 

a. Guru mendapatkan masukkan untuk penyusunan model 

pembelajaran bervariasi dan inovasi yang memperhatikan gaya 

kognitif siswa untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

matematis siswa. 

b. Informasi tentang aplikasi model pembelajaran Teams Games 

Tournament menggunakan pendekatan konstruktivisme. 
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4. Bagi sekolah 

Sumbangan bagi sekolah dalam upaya perbaikan mutu pendidikan. 

1.6 Penegasan Istilah 

Jika beberapa istilah perlu didefinisikan maka tidak terjadi perbedaan 

pemahaman mengenai istilah-istilah yang digunakan dalam penelitian ini. Beberapa 

istilah tersebut meliputi. 

1.6.1 Analisis 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008: 60), analisis adalah 

penyelidikan terhadap suatu peristiwa (karangan, perbuatan, dan lain-lain) untuk 

mengetahui keadaan sebenarnya (apa sebab-sebabnya, bagaimana duduk 

perkaranya, dan lain-lain). Pengertian analisis dalam penelitian ini adalah dalam 

penyelidikan atas kebenaran kemampuan berpikir kreatif siswa dengan model 

pembelajaran TGT menggunakan model konstruktivisme. 

1.6.2 Berpikir kreatif 

Berpikir kreatif pada penelitian ini terdiri dari 4 (empat) kemampuan 

sebagai berikut: (1) kelancaran (fluency), menghasilkan banyak gagasan/ jawaban 

yang sesuai dan logis serta jalan pemikiran yang lancar; (2) keluwesan (flexibility), 

menghasilkan gagasan-gagasan yang seragam atau merubah cara maupun 

pendekatan dan jalan pemikiran yang berbeda; (3) keaslian (originality) 

memberikan jawaban yang tidak biasa dari yang lain, asli dari diri sendiri; (4) 

elaborasi (elaboration), mengembangkan, menambah, memperkaya suatu gagasan 

(Munandar, 2014: 12). 

1.6.3 Tingkat berpikir kreatif 
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Menurut Siswono (2011), tingkat berpikir kreatif adalah tahapan kreatif 

siswa yang hierarkhis (berurutan) dengan mengkelompokan sesuai hasil kerja dari 

kemampuan berpikir kreatif siswa yaitu berdasarkan pencapaian indikator 

kefasihan, fleksibilitas dan kebaruan dalam pemecahan masalah dan pengajuan 

masalah. Tingkat berpikir kreatif  memiliki karakteristik yaitu meliputi tingkat 4 

(“sangat kreatif”): siswa mampu menunjukkan kefasihan, fleksibilitas, dan 

kebaruan dalam memecahkan maupun mengajukan masalah; tingkat 3 (“kreatif”): 

siswa mampu menunjukkan  kefasihan dan fleksibilitas atau kefasihan dan 

kebaruan dalam memecahkan maupun mengajukan masalah; tingkat 2 (“cukup 

kreatif”): siswa mampu menunjukkan fleksibilitas atau kebaruan dalam 

memecahkan maupun mengajukan masalah; tingkat 1 (“kurang kreatif”): siswa 

mampu menunjukkan kefasihan dalam memecahkan maupun mengajukan masalah; 

tingkat 0 (“tidak kreatif”): siswa tidak mampu menunjukkan ketiga aspek indikator 

berpikir kreatif.  

1.6.4 Gaya Kognitif 

Rahman (2008:455) mengemukakan bahwa gaya kognitif diklasifikasikan 

menjadi tiga yaitu: (1) perbedaan gaya kognitif secara psikologis, sebagai berikut: 

gaya kognitif field dependent dan field independent, (2) perbedaan gaya kognitif 

secara konseptual tempo, sebagai berikut: gaya kognitif implusif dan gaya kognitif 

reflektif, (3) perbedaan gaya kognitif berdasarkan cara berpikir, sebagai berikut: 

gaya kognitif intuitif-induktif dan logik-deduktif. 

Penelitian ini menggunakan gaya kognitif secara koseptual tempo yaitu 

implusif dan reflektif. Menurut Warli (2013), individu yang memiliki gaya kognitif 
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implusif memiliki karakteristik cepat untuk menjawab atau memecahkan masalah, 

karena tidak/kurang cermat dan tidak memanfaatkan semua alternatif maka lebih 

membuat kesalahan sehingga jawaban cenderung salah. Individu yang memiliki 

gaya kognitif reflektif memiliki karakteristik lambat dalam menjawab atau 

memecahkan masalah, karena sangat berhati-hati sebelum merespon sesuatu dan 

memanfaatkan semua alternatif maka lebih teliti/cermat sehingga jawaban 

cenderung benar. 

1.6.5 Model Pembelajaran TGT 

Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) adalah model 

pembelajaran kooperatif yang menggunakan turnamen akademik, dan 

menggunakan kuis-kuis dan sistem skor kemajuan individu. Siswa berlomba 

sebagai wakil tim mereka dengan anggota tim lain yang setara dalam kemampuan 

matematis. Semua siswa aktif tanpa harus ada perbedaan status. TGT menjadikan 

siswa sebagai tutor sebaya. TGT mempunyai karakteristik permainan dan 

reinforment. Siswa membangun nilai kerja sama, tanggung jawab, kejujuran, 

persaingan sehat, dan rasa percaya diri siswa (Oktaviani et al., 2012). 

Menurut Slavin (2005), ada empat langkah yang wajib dilaksanakan pada 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) yaitu berupa siklus regular dari 

aktivitas pembelajaran adalah (1) Pengajaran, dimana guru menyampaikan materi 

pembelajaran dengan sistematis dan semua siswa memperhatikan dengan baik; (2) 

Belajar Tim, setiap siswa mengerjakan lembar kegiatan dengan diskusi dalam tim 

heterogen untuk menguasai materi dimana siswa yang paham bertanggung jawab 

dengan siswa lain untuk memahami materi; (3) Turnamen, beberapa siswa 
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mewakili kelompok heterogennya untuk bermain game akademik dalam 

kemampuan yang homogen di meja akademik; dan (4) Rekognisi Tim, skor yang 

didapat kelompok diakumulasi berdasarkan skor turnamen anggota kelompok, dan 

tim tersebut akan diberi penghargaan jika mereka berhasil melampaui karakteristik 

yang telah disepakati sebelumnya, tahapan tersebut sesuai dengan pernyataan. 

1.6.7 Pendekatan Konstruktivisme 

Individu mampu mengembangkan pengetahuan dengan keaktifan sendiri. 

Pengembangan pengetahuan membutuhkan potensi yang telah melekat di dirinya. 

Potensi sesuai dengan pengalaman hidup atau pengetahuan yang telah dia peroleh 

sebelumnya. Pembelajaran yang sesuai dengan pernyataan tersebut yaitu, 

pembelajaran berlandasan filsafat konstruktivisme dengan pengembangannya 

didasarkan teori-teori belajar dari Piaget, Ausubel, dan Bruner. Pendekatan 

konstruktivisme adalah pendekatan yang menguatkan bahwa individu harus 

membangun sendiri pengetahuan mereka melalui keaktifan dalam pembelajaran 

(Trianto, 2011: 106). Salah satu prinsip kunci diturunkan dari teori konstruktivisme 

adalah penekanan pada hakikat sosial dari pembelajaran. 

1.6.8 Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

Menurut Permendikbud Nomor 23 tahun 2016 tentang standar penilaian 

pendidikan, kriteria ketuntasan minimal yang disebut KKM. KKM adalah kriteria 

ketuntasan belajar yang ditentukan oleh Satuan Pendidikan yang mengacu pada 

standar kompetensi kelulusan. Standar kompetensi mempertimbangkan 

karakteristik peserta didik, karakteristik mata pelajaran, dan kondisi Satuan 

Pendidikan.  
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Ketuntasan belajar siswa dapat diketahui salah satunya dari penilaian 

pengetahuannya. Penilaian pengetahuan adalah penilaian yang mengukur 

kemampuan siswa meliputi pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan 

metakognitif serta kecakapan berpikir tingkat rendah hingga tinggi. Penilaian 

pengetahuan yaitu penilaian untuk menguji ketuntasan belajar dari indikator 

pengetahuan siswa. Pengetahuan mencapai Kompetensi Dasar sesuai dengan KI-3. 

Lebih spesifiknya pengetahuan yang dinilai adalah kemampuan berpikir kreatif 

matematis siswa. 

Kriteria ketuntasan minimal kemampuan berpikir kreatif siswa dengan 

model pembelajaran TGT menggunakan pendekatan konstruktivisme adalah 75 dan 

pembelajaran dikatakan berhasil jika 85% dari subjek penelitian yang dipilih 

mencapai KKM. 

1.7 Sistematika Skripsi 

Sistematika penulisan skripsi ini terdiri atas tiga bagian, yaitu bagian awal, 

bagian isi, dan bagian akhir, yang masing-masing diuraikan sebagai berikut. 

1.7.1 Bagian Awal 

Bagian ini terdiri atas halaman judul, pernyataan pengesahan, motto dan 

persembahan, kata pengantar, abstrak, daftar isi, daftar lampiran, daftar tabel, dan 

daftar gambar. 

1.7.2 Bagian Isi 

Bagian isi adalah bagian pokok skripsi ini terdiri dari 5 bab, yakni: 

BAB 1: PENDAHULUAN 



 

 

17 

 

 
 

Bab 1 mengemukakan latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian, penegasan istilah, dan sistematika skripsi. 

BAB 2: TIJAUAN PUSTAKA 

Bab 2 mengemukakan landasan teori, tinjauan materi, penelitian yang 

relevan, kerangka berpikir, dan hipotesis. 

BAB 3: METODE PENELITIAN 

Bab 3 mengemukakan metode penelitian, desain penelitian, latar 

penelitian, subjek penelitian, variabel penelitian, metode pengumpulan 

data, instrumen penelitian, analisis instrumen penelitian, analisis data, 

pengujian keabsahan, dan tahap penelitian. 

BAB 4: HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Bab 4 mengemukakan hasil penelitian, pembahasan, dan hasil temuan. 

BAB 5: PENUTUP 

Bab 5 mengemukakan simpulan hasil penelitian dan saran-saran peneliti. 

1.7.3 Bagian Akhir 

Bagian ini terdiri atas daftar pustaka dan lampiran-lampiran yang digunakan 

dalam penelitian.   
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BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Landasan teori 

2.1.1 Belajar 

Belajar merupakan proses mendapatkan pengetahuan (Suprijono, 2010). 

Menurut Azrai & Sulistianingrum (2017), belajar adalah proses atau usaha setiap 

individu untuk memperoleh perubahan tingkah laku baik dalam bentuk 

pengetahuan, sikap, keterampilan, serta nilai-nilai positif proses pembelajaran. 

Belajar adalah suatu aktivitas atau suatu proses untuk memeperoleh pengetahuan, 

meningkatkan keterampilan, memperbaiki perilaku, sikap, dan mengokohkan 

kepribadian (Suyono & Hariyanto, 2015: 9). Belajar dapat dilakukan pada tempat 

dan waktu tidak terencana maupun direncanakan. Salah satu dampak individu 

belajar adalah perubahan pada tingkat pengetahuan, keterampilan, maupun 

perubahan pada sikapnya. 

Menurut Hilgard & Bower, sebagaimana dikutip oleh Baharudin (2015: 15), 

belajar (to learn) memiliki arti: 1) to gain knowledge, comprehension, or mastery 

of trough experience or study; 2) to fix in the mind or memory memorize; 3) to 

acquire trough experience; 4) to become in forme of to find out. Menurut 

pernyataan tersebut, belajar bertujuan untuk mendapatkan pengetahuan, 

pemahaman atau penguasaan melalui pengalaman; ketetapan dalam berpikir atau 

menghafalkan; mendalami pengalaman; dan menemukan informasi baru. 
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Rifa’i & Anni (2012: 114) mendefinisikan bahwa belajar menurut teori 

konstruktivisme sebagai kegiatan proses aktif siswa dalam memahami, dan 

menerapkan pengetahuan yang telah dipelajari; memecahkan masalah; menemukan 

(discovery) sesuatu untuk dirinya sendiri; dan berkutat dengan berbagai gagasan.  

Belajar yang bersifat konstruktif sesuai dengan belajar penemuan jawaban ilmiah 

atau pemecahan masalah kreatif di kehidupan. Jawaban dilandasi dengan rasa ingin 

tahu, kreativitas, kesabaran, dan kerja kelompok.  

Rusyan yang sebagaimana dikutip oleh Sagala (2011: 55) menyatakan 

bahwa prinsip atau kaidah dari hasil eksperimen para ahli psikologi yang berlaku 

secara umum. 

1) Motivasi, kematangan dan kesiapan diperlukan dalam proses belajar 

mengajar, tanpa motivasi dalam proses belajar, mengajar, terutama motivasi 

instrinsik proses belajar mengajar tidak akan efektif. 

2) Pembentukan persepsi yang tepat terhadap rangsangan sensoris merupakan 

dasar dari proses belajar mengajar yang tepat. 

3) Kemajuan dan keberhasilan proses belajar mengajar ditentukan oleh antara 

lain bakat khusus, taraf kecerdasan, minat serta tingkat kematangan dan 

jenis, sifat, dan intensitas dari bahan yang dipelajari. 

2.1.2 Pembelajaran Matematika 

Menurut Gagne, sebagaimana dikutip oleh Rifa’i & Anni (2012: 157−158), 

pembelajaran adalah serangkaian peristiwa eksternal siswa yang dirancang untuk 

mendukung proses internal belajar. Pembelajaran sebagai proses belajar yang 

dibangun oleh guru untuk mengembangkan kreativitas berpikir siswa, dan 
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meningkatkan kemampuan mengkonstruksi pengetahuan baru sebagai upanya 

meningkatkan penguasaan baik terhadap materi pelajaran (Sagala, 2011: 62). 

Pembelajaran matematika adalah proses mengajarkan matematika kepada 

siswanya. Pegajaran dibangun dengan memperhatikan peran penting dari 

kemampuan, minat, bakat, dan kebutuhan siswa secara konseptual. Pembelajaran 

matematika di sekolah adalah sarana berpikir yang jelas, kritis, kreatif, sistematis, 

dan logis. 

2.1.3 Model Pembelajaran Kooperatif 

Slavin (2005: 4-9) berpendapat bahwa pembelajaran kooperatif adalah suatu 

pembelajaran dimana siswa belajar bersama, saling menyumbangkan pikiran dan 

bertanggung jawab terhadap pencapaian hasil belajar individu dan kelompok; dan 

dilengkapi dengan penghargaan kelompok. Menurut Suprijono (2010: 54), 

pembelajaran kooperatif adalah konsep yang lebih luas meliputi semua jenis kerja 

kelompok yang dipimpin oleh guru atau diarahkan oleh guru. Pembelajaran 

kooperatif adalah proses belajar dalam bentuk kelompok-kelompok kecil. Siswa 

saling bekerjasama dengan tetap diarahkan oleh guru untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Tujuannya adalah menciptakan situasi di mana keberhasilan individu 

ditentukan atau dipengaruhi oleh keberhasilan kelompoknya. 

Menurut Roger & David Johson, sebagaimana dikutip oleh Suprijono (2010: 

58) mengatakan bahwa tidak semua belajar kelompok bisa dianggap pembelajaran 

kooperatif. Hasil belajar yang maksimal tercapai jika ada lima unsur dalam model 

pembelajaran yang harus diterapkan. Lima unsur tersebut adalah sebagai berikut: 
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1) Saling Ketergantungan Positif 

Unsur ini menunjukkan bahwa dalam pembelajaran kooperatif ada dua 

pertanggungjawaban kelompok. Pertama mempelajari bahan yang ditugaskan 

kepada kelompok. Kedua menjamin semua anggota kelompok secara individu 

mempelajari bahan yang ditugaskan tersebut. 

2) Tanggung Jawab Perseorangan 

Pertanggungjawaban ini muncul jika dilakukan pengukuran terhadap 

keberhasilan kelompok. Tujuan pembelajaran kooperatif adalah membentuk semua 

anggota kelompok menjadi peribadi yang kuat. Tanggung jawab perseorangan 

adalah kunci untuk menjamin semua anggota yang diperkuat oleh kegiatan belajar 

bersama. Setelah mengikuti kelompok belajar bersama, anggota kelompok harus 

dapat menyelesaikan tugas yang sama. 

3) Interaksi Promotif 

Unsur ini penting, karena dapat menghasilkan saling ketergantungan positif. 

Ciri-ciri interaksi promotif adalah sebagai berikut: 

a) saling membantu secara efektif dan efisien, 

b) saling memberi informasi dan sarana yang diperlukan, 

c) memproses informasi bersama secara lebih efektif dan efisien, 

d) saling mengingatkan, 

e) saling membantu dalam merumuskan dan mengembangkan argumentasi 

serta meningkatkan kemampuan wawasan terhadap masalah yang dihadapi, 

f) saling percaya, dan 

g) saling memotivasi unntuk memperoleh keberhasilan bersama. 



 

 

22 

 

 
 

4) Komunikasi antar anggota 

Komunikasi antar anggota adalah keterampilan sosial untuk 

mengkoordinasikan kegiatan siswa dalam pencapaian tujuan. Hal yang harus 

dilakukan siswa adalah sebagai berikut: 

a) saling mengenal dan mempercayai, 

b) mampu berkomunikasi secara kuat dan tidak ambisius, 

c) saling menerima dan saling mendukung, dan 

d) mampu menyelesaikan konflik secara konstruktif. 

5) Pemrosesan Kelompok 

Pemrosesan kelompok dapat diidentifikasi dari urutan atau tahapan kegiatan 

kelompok dan kegiatan dari anggota kelompok. Setiap anggota kelompok 

mengetahui anggota yang sangat membantu dan siapa yang tidak membantu. 

Tujuan pemrosesan kelompok adalah meningkatkan efektifitas anggota dalam 

memberikan konstribusi terhadap kegiatan kolaborasi untuk mencapai tujuan 

kelompok. 

2.1.4 Model Pembelajaran TGT 

Teams Games Tournaments (TGT) merupakan model pembelajaran yang 

menuntut siswa aktif (Utari et al., 2015). Rusman (2012: 224) menjelaskan bahwa 

dalam pembelajaran TGT guru menyajikan materi, dan siswa bekerja dalam 

kelompok mereka masing-masing. Menurut Oktaviani et al. (2012), pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) adalah model pembelajaran kooperatif yang 

menggunakan turnamen akademik, kuis-kuis, dan sistem skor kemajuan individu. 

Siswa berlomba sebagai wakil tim mereka dengan anggota tim lain yang kinerja 
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akademiknya sama atau dapat dibilang membuat semua siswa aktif tanpa harus ada 

perbedaan status. TGT menjadikan siswa sebagai tutor sebaya. Tutor sebaya atau 

kerja kelompok, guru memberikan LKS atau LTS pada setiap kelompok. Tugas 

dikerjakan bersama-sama dengan anggota kelompoknya. Jika ada dari anggota 

kelompok yang tidak mengerti maka anggota kelompok yang lain bertanggung 

jawab untuk menjelaskan solusinya, sebelum mengajukan pertanyaan kepada guru. 

Permainan memungkinkan siswa membangun nilai kerja sama, tanggung jawab, 

kejujuran, persaingan sehat, motivasi internal, dan rasa percaya diri siswa. 

Menurut Slavin (2005: 171-179), empat langkah utama pada pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) yaitu berupa siklus regular dari aktivitas 

pembelajaran yang dapat diamati pada Tabel 2.1 sebagai berikut. 

Tabel 2.1 Langkah Pembelajaran TGT 

Sintaks Aktivitas 

Pengajaran Guru menyampaikan materi pembelajaran secara umum 

Belajar Tim Para siswa mengerjakan lembar kegiatan yang disiapkan oleh 

guru dalam tim mereka untuk menguasai materi dan 

mempersiapkan diri menghadapi turnamen. 

Turnamen Para siswa memainkan  game akademik dalam kemampuan 

yang homogen, dengan tiap meja turnamen 3-4 peserta. 

Rekognisi 

Tim 

Penghitungan skor tim berdasarkan skor turnamen anggota tim, 

dan tim tersebut akan direkognisi jika mereka berhasil 

melampaui kriteria yang telah ditetapkan sebelumnya. 

Pembelajaran TGT dilaksanakan dengan tahapan kegiatan yang 

digambarkan sebagai berikut: 
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1) Guru mempresentasikan materi pembelajaran dengan siswa mendengarkan 

dan memperhatikan materi yang disampaikan dengan baik dan benar. 

2) Siswa dibagi dalam beberapa kelompok heterogen (setiap kelompok terdiri 

dari 4 sampai 5 orang). Setiap kelompok menentukan tempat diskusi atau 

belajar satu tim dan menentukan ketua kelompok. 

3) Siswa mendiskusikan materi pada Lembar Kerja bersama siswa lain di 

kelompoknya. 

4) Guru memantau dan membantu kegiatan siswa secara proposional dalam 

masalah yang siswa miliki dalam menyelesaikan materi pada Lembar Kerja. 

5) Siswa diberikan contoh dan latihan soal dari guru, dan siswa menjawabnya 

dengan berdiskusi dengan kelompoknya masing-masing. 

6) Guru memberikan games tournament, dimana siswa pada tim heterogen 

bertanding di meja turnamen homogen yang dapat diamati pada Gambar 2.1. 

 

  

 

 

 

 

  

 

 

 

B-1         B-2         B-3         B-4 

Tinggi  Rata-rata  Rata-rata  Rendah 

C-1         C-2         C-3         C-4 

Tinggi  Rata-rata  Rata-rata  Rendah 

A-1         A-2         A-3         A-4 

Tinggi  Rata-rata  Rata-rata  Rendah 

Meja 

Turnamen 

Meja 

Turnamen 

Meja 

Turnamen 

Meja 

Turnamen 

Tim Heterogen B Tim Heterogen C 

Tim Heterogen A 

Gambar 2.1 Distribusi Siswa dalam Turnamen (Slavin, 2005: 168) 
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7) Guru membagi soal untuk setiap meja turnamen, dilanjutkan 

menginformasikan tentang petunjuk mengerjakan soal (turnamen 1). 

8) Guru mengoreksi jawaban soal turnamen 1, memberi pengaturan skor. 

9) Guru membagi soal untuk setiap meja turnamen, dilanjutkan 

menginformasikan tentang petunjuk mengerjakan soal (turnamen 2). 

10) Guru mengoreksi jawaban soal turnamen 2, memberi pengaturan skor. 

Banyaknya turnamen menyesuaikan alokasi waktu pembelajaran. 

11) Guru meminta siswa kembali pada kelompok awal, menghitung skor 

kelompok, dan meminta hasil skor kelompok. 

12) Guru bertanya apakah ada soal yang sulit, jika ada guru meminta salah satu 

siswa mengerjakan didepan kelas. 

13) Guru mengumumkan kelompok yang memiliki skor tertinggi pada 

pembelajaran hari itu dan memintanya maju menerima penghargaan. 

14) Setelah beberapa kali pembelajaran skor yang diperoleh pada pembelajaran 

pertama diakumulasi sampai dengan pembelajaran terakhir dan kelompok 

yang memiliki skor kumulatif tertinggi menerima penghargaan umum. 

2.1.5 Pendekatan konstruktivisme 

 Suyono & Hariyanto (2015: 18) menyatakan bahwa pendekatan 

pembelajaran adalah himpunan asumsi yang saling berhubungan dan terkait 

terhadap sifat pembelajaran. Salah satu pendekatan yang mementingkan siswa 

dalam membangun pengetahuan sendiri dengan keaktifan proses belajar mengajar 

adalah pendekatan konstruktivisme (Trianto, 2007: 106). Menurut Azhari & 

Somakim (2013), pendekatan konstruktivisme memaksa siswa aktif 
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mengkonstruksi ilmu pengetahuan melalui interaksi dengan lingkungannya. 

Konstruksi pengetahuan adalah aktif, bukan pasif. Pengetahuan tidak boleh hanya 

disimpan dalam pikiran siswa, melainkan harus dikonstruksi melalui keterlibatan 

aktif dalam proses pembelajaran (Major & Mangope, 2012). Guru sebagai 

mediator, fasilitator, dan teman yang membuat kondisi yang kondusif. Pendekatan 

konstruktivisme berkaitan dengan berpikir kreatif matematis. Siswa 

mengkonstruksikan materi sesuai dengan konsep yang diberikan dan dapat 

membangun kebiasaan berpikir dengan bebas dan berkarakter.  

Menurut Karli & Yuliariatiningsih (2004: 5), tahap pendekatan 

konstruktivisme yang digunakan dari 4 (empat) tahap, yaitu: 

1) Tahap pertama yaitu apersepsi, tahap ini siswa melakukan kegiatan 

menghubungkan konsepsi awal, mengungkapkan pertanyaan-pertanyaan 

dari materi sebelumnya yang merupakan konsep prasyarat. 

2) Tahap kedua yaitu eksplorasi, tahap ini siswa mengungkapkan dugaan 

sementara terhadap konsep yang akan dipelajari. Kemudian siswa menggali, 

menyelidiki dan menemukan sendiri konsep sebagai jawaban dari dugaan 

sementara melalui pengumpulan, pengorganisasian dan penginterprestasian 

data. 

3) Tahap ketiga, diskusi dan penjelasan konsep, tahap ini siswa 

mengkomunikasikan hasil penyelidikan dan temuannya. Tahap ini 

menjadikan guru sebagai fasilitator dalam menampung dan membantu siswa 

membuat kesepakatan kelas, yaitu setuju atau tidak dengan pendapat 



 

 

27 

 

 
 

kelompok lain serta memotivasi siswa mengungkapkan alasan dari 

kesepakatan tersebut melalui kegiatan tanya jawab. 

4) Tahap keempat, pengembangan dan aplikasi, tahap ini guru memberikan 

penekanan terhadap konsep-konsep esensial, kemudian siswa menerapkan 

pemahaman konseptuan yang telah diperoleh melalui pembelajaran saat itu 

melalui pengerjaan tugas. 

Pembelajaran TGT dengan pendekatan konstruktivisme dilaksanakan 

dengan tahapan kegiatan sebagai berikut: 

1) Guru mempresentasikan materi pembelajaran dengan mengaitkan materi 

pembelajaran terdahulu dengan pertanyaan, siswa diberi kesempatan untuk 

melanjutkan materi yang telah disampaikan oleh guru 

2) Siswa dibagi dalam beberapa kelompok heterogen (setiap kelompok terdiri 

dari 4 sampai 5 orang). Setiap kelompok menentukan tempat diskusi atau 

belajar satu tim dan menentukan ketua kelompok. 

3) Siswa mendiskusikan materi pada Lembar Kerja bersama siswa lain di 

kelompoknya. 

4) Siswa mendiskusikan materi pada Lembar Kerja bersama kelompok lain. 

5) Langkah 3 dan 4 guru memantau dan membantu kegiatan siswa secara 

proposional dalam masalah yang siswa miliki dalam menyelesaikan materi 

atau menyimpulkan pada Lembar Kerja. 

6) Siswa diberikan contoh dan latihan soal dari guru, dan siswa menjawabnya 

dengan berdiskusi dengan kelompoknya masing-masing menggunakan 

konsep yang telah diperoleh. 
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7) Guru memberikan games tournament, dimana siswa pada tim heterogen 

bertanding di meja turnamen homogen. 

8) Guru membagi soal untuk setiap meja turnamen, dilanjutkan 

menginformasikan tentang petunjuk mengerjakan soal (turnamen 1). 

9) Guru mengoreksi jawaban soal turnamen 1, memberi pengaturan skor. 

10) Guru membagi soal untuk setiap meja turnamen, dilanjutkan 

menginformasikan tentang petunjuk mengerjakan soal (turnamen 2). 

11) Guru mengoreksi jawaban soal turnamen 2, memberi pengaturan skor. 

Banyaknya turnamen menyesuaikan alokasi waktu pembelajaran. 

12) Guru meminta siswa kembali pada kelompok awal, menghitung skor 

kelompok, dan meminta hasil skor kelompok. 

13) Guru bertanya apakah ada soal yang sulit, jika ada guru meminta salah satu 

siswa mengerjakan di depan kelas. 

14) Guru mengumumkan kelompok yang memiliki skor tertinggi pada 

pembelajaran hari itu dan memintanya maju menerima penghargaan. 

15) Setelah beberapa kali pembelajaran skor yang diperoleh pada pembelajaran 

pertama diakumulasi sampai dengan pembelajaran terakhir dan kelompok 

yang memiliki skor kumulatif tertinggi menerima penghargaan umum. 

2.1.6 Teori Belajar yang Mendukung Pembelajaran TGT dengan 

Pendekatan Konstruktivisme 

Teori belajar adalah penjelasan mengenai proses terjadinya belajar atau 

proses informasi di dalam pikiran siswa. Pembelajaran TGT dengan pendekatan 

pendekatan kostruktivisme diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 



 

 

29 

 

 
 

2.1.6.1 Teori Belajar Bruner  

Menurut Bruner, sebagaimana dikutip oleh Suprijono (2010: 24) 

“Perkembangan kognitif individu dapat ditingkatkan melalui penyusunan materi 

pelajaran dan mempresentasikannya sesuai dengan tahap perkembangan individu 

tersebut”. Perkembangan kognitif bergantung pada penyusunan materi dari bahasa 

dan pemaparan pada pengajaran sistematis. Stimulus langsung tidak membatasi 

individu untuk belajar.  

Proses kognitif (misalnya pikiran, keyakinan) mengaitkan hubungan antara 

stimulus dan respons. Anak dapat menunjukkan respon di suatu lingkungan, 

bergantung pada apa yang mereka anggap sebagai hal yang adaptif. Implikasi 

pembelajaran dari temuan perkembangan kognitif pada teori Bruner adalah 

pengalaman baru berinteraksi dengan struktur kognitif dapat menarik minat dan 

mengembangkan pemahaman anak. Pengalaman baru yang dipelajari anak harus 

sesuai dengan pengetahuan yang telah dimiliki (Rifa’i & Anni, 2012: 38). 

Salah satu model pembelajaran kognitif yang paling berpengaruh adalah 

discovery learning-nya Jerome Bruner. Siswa didorong untuk belajar dengan diri 

mereka sendiri. Siswa belajar aktif dengan konsep-konsep dan prinsip-psinsip. 

Guru mendorong siswa untuk mempunyai pengalaman-pengalaman dan 

menghubungkan pengalaman-pengalaman tersebut untuk menemukan prinsip-

prinsip bagi diri mereka sendiri (Baharuddin & Wahyuning, 2015: 180-181). 

Model TGT menggunakan pendekatan konstruktivisme membuat siswa 

menerima materi dari penjelasan guru tetapi selanjutnya siswa diberi Lembar Kerja 

Siswa (LKS) dan Lembar Tugas Siswa (LTS). Siswa lebih mendalami konsep akan 
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dipelajari dan menemukan konsep baru. Bantuan LKS membuat siswa lebih mudah 

mengkonstruk pengetahuan dan memahami konsep materi yang dipelajari. 

2.1.6.2 Teori Belajar Ausubel 

Menurut Dahar, sebagaimana dikutip oleh Rifa’i & Anni (2012: 174) belajar 

bermakna adalah proses mengaitkan informasi baru dengan konsep-konsep yang 

relevan dan terdapat dalam struktur kognitif seseorang. Teori belajar Ausubel lebih 

dikenal adalah belajar bermakna dan pentingnya pengulangan sebelum belajar 

dimulai. Ausubel membedakan antara belajar bermakna dengan belajar menerima 

atau belajar menghafal (rote learning). Menurut Ibrahim & Suparni (2012: 69), 

belajar menerima, siswa hanya menerima; belajar menemukan, konsep harus dicari 

atau ditemukan oleh siswa; dan belajar bermakna merupakan suatu proses 

mengaitkan informasi baru pada konsep-konsep relevan terdapat dalam struktur 

kognitif seseorang. Belajar menghafalkan, siswa langsung menerima materi tanpa 

tahu konsepnya; tetapi pada belajar bermakna, materi telah diperoleh akan 

dikembangkan dengan mengkonstruksi materi dengan konsep-konsep, sehingga 

materi lebih dipahami.  

Belajar bermakna menjadi inti teori belajar dari Ausubel. Belajar bermakna 

tercipta dengan penyusunan hasil temuan atau diskusi pada kelompok selalu 

mengaitkan pengertian-pengertian yang dimiliki sebelumnya. Teori ini sejalan 

dengan pembelajaran TGT pendekatan konstruktivisme. Penemuan konsep baru, 

siswa harus mengingat materi yang telah dipelajari, karena adanya keterkaitan. 

Informasi lama dikaitkan dengan informasi baru terdapat dalam tahap pengajaran. 
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2.1.6.3 Teori Belajar Piaget 

Menurut Piaget, sebagaimana dikutip oleh Baharuddin & Wahyuning 

(2015: 166) manusia memiliki struktur pengetahuan dalam otaknya, seperti sebuah 

kotak-kotak yang masing-masing mempunyai makna berbeda-beda. Kesamaan 

pengalaman bagi seseorang akan diartikan berbeda oleh masing-masing individu 

dan disimpan dalam kotak berbeda. Setiap pengalaman baru akan dihubungkan 

dengan kotak-kotak atau struktur pengetahuan dalam otak manusia. Individu 

belajar, telah terjadi dua proses. Proses organisasi informasi dan adaptasi 

menyebabkan informasi yang dimiliki individu berbeda-beda sesuai dengan 

kompetensinya. 

Proses organisasi yaitu proses individu mengkoneksikan informasi dengan 

pengetahuan yang sudah dimiliki dalam otak. Manusia dapat mengasimilisalkan 

atau mengakomodasikan informasi atau pengetahuan tersebut. Proses adaptasi 

adalah berisi dua kegiatan. Pertama, penggabungan atau mengintergrasikan 

pengetahuan yang diterima oleh manusia atau disebut dengan asimilasi. Kedua, 

mengubah struktur pengetahuan baru, sehingga terjadi keseimbangan (equilibrium) 

(Baharuddin & Wahyuning, 2015: 167). Individu dapat mengembangkan 

pengetahuan yang diterima dengan kesesuaian dari pengetahuan sebelumnya. 

Teori Piaget yang mendukung penelitian ini adalah belajar aktif. Proses 

pembelajaran TGT menggunakan pendekatan konstruktivisme terdapat diskusi 

kelompok pada tahap pengajaran dan tahap belajar tim. Tahap pengajaran, siswa 

aktif dalam pembelajaran. Guru memberikan materi dengan membangun atau 

mengkonstruksi pengetahuan siswa melalui tanya jawab. Tahap belajar tim, siswa 
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dilatih berinteraksi secara sosial dan kognitif. Siswa lebih mengembangkan 

pengetahuan dan menemukan berbagai gagasan baru sendiri. 

2.1.6.4 Teori Belajar Vygotsky 

Menurut Vygotsky, sebagaimana dikutip oleh Baharuddin & Wahyuning 

(2015: 174) belajar adalah adanya interaksi sosial individu dengan lingkungannya. 

Individu dapat stimulus dari lingkungan dengan fisiknya. Informasi diolah dengan 

menggunakan saraf otaknya. Informasi yang telah ada akan lebih berkembang 

ketika mereka berinteraksi dengan lingkungan sosial budaya mereka (Baharuddin 

& Wahyuning, 2015: 175). 

Menurut Vygotsky, sebagaimana dikutip oleh Ibrahim & Suparni (2012: 90-

91), Zona Perkembangan Proksimal adalah jarak antara tingkat potensi 

perkembangan yang ditentukan melalui pemecahan masalah dengan bantuan dari 

orang lain seperti guru, orang tua, dan teman yang lebih pintar. ZPD bersifat 

individual atau siswa menangani tugas dalam jangkauan mereka. 

Implikasi teori Vygotsky dalam proses pembelajaran menurut Rifa’i & Anni 

(2012: 40) adalah sebagai berikut: 

1) seorang guru hendaknya dapat memahami zone of proximal development 

(ZPD) siswa batas bawah sehingga bermanfaat untuk menyusun struktur 

materi pembelajaran, 

2) seorang guru perlu memanfaatkan tutor sebaya di dalam kelas untuk 

mengembangkan pembelajaran yang berkomunitas, dan 
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3) guru menerapkan teknik scaffolding agar siswa dapat belajar atas 

inisiatifnya sendiri sehingga mereka dapat mencapai keahlian pada batas 

atas ZPD. 

Terdapat ide penting dari Vygostky adalah scaffolding. Bantuan diberikan 

pada tahap awal perkembangannya, mengurangi bantuan, dan memberikan 

kesempatan kepada anak untuk mengambil alih tanggung jawab yang semakin 

besar. Siswa seharusnya diberikan tugas-tugas kompleks, sulit, dan realistik, 

kemudian siswa diberikan bantuan secukupnya untuk menyelesaikan tugas-tugas 

itu (Trianto, 2007: 27) 

Teori Vygotsky sesuai dengan penelitian ini adalah guru mengajar secara 

umum. Siswa membangun konsep dan pengetahuan sendiri, dan diskusi kelompok 

untuk menyelesaikan masalah. Siswa menemukan konsep baru berdasarkan diskusi 

dengan teman sekelompok. Pembelajaran TGT menggunakan pendekatan 

konstruktivisme menekankan siswa untuk belajar dalam kelompok-kelompok kecil. 

Siswa saling bertukar ide dan membantu untuk memecahkan permasalahan yang 

terdapat pada tahap belajar tim. 

2.1.6.5 Teori Belajar Dienes 

Menurut Dienes, sebagaimana dikutip oleh Ishak (2013) pada dasarnya 

matematika dapat dianggap sebagai studi tentang struktur, memisah-misahkan dan 

mengkategorikan hubungan-hubungan diantara struktur-struktur. Dienes 

mengemukakan tiap-tiap konsep atau prinsip dalam matematika disajikan dalam 

bentuk konkret akan dapat dipahami dengan baik. Benda-benda atau objek-objek 

dalam bentuk permainan akan sangat berperan jika dimanipulasi dengan baik dalam 
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pengajaran matematika. Menurut Lakkiran et al. (2015), teori belajar Dienes biasa 

disebut teori belajar bermain, terkontrol dengan memperhatikan taraf 

perkembangan kognitif siswa. Belajar memberikan taraf perkembangan kognitif 

siswa, dan kesempatan siswa untuk ikut berpartisipasi dalam proses penemuan serta 

formalisasi melalui percobaan matematika.  

Pembelajaran TGT menggunakan pendekatan konstruktivisme, disajikan 

dalam bentuk permainan akademik yaitu tahap turnamen yang mempunyai aturan-

aturan. Suasana pembelajaran menjadi menyenangkan dan aktivitas siswa 

meningkat. Siswa juga mempunyai kesempatan untuk belajar dari pengalaman 

langsung. Siswa berdiskusi tentang penemuan-penemuannya, sehingga dapat lebih 

memahami apa yang sedang pelajari. 

2.1.6.6 Teori Belajar Skinner 

Hasil eksperimen Skinner sebagaimana dikutip oleh Baharuddin & 

Wahyuning (2015: 174) menunjukkan bahwa tingkah laku operant yang akan terus 

meningkat jika diiringi reinforcement yaitu penguatan setelah tingkah laku terjadi. 

Menurut Skinner, sebagaimana dikutip oleh Suprijono (2010: 21), reinforcement 

adalah faktor penting dalam belajar. Reinforcement (peneguhan) sebagai 

konsekuensi perilaku yang memperkuat perilaku tertentu. Minat untuk aktif dalam 

pembelajaran akan lebih meningkat dengan peneguhan. Ada dua macam peneguhan 

yaitu positif dan negatif. Peneguhan positif adalah rangsangan yang memperkuat 

suatu tindak balas. Peneguhan negatif adalah mendorong individu untuk 

menghindari tindak balas tertentu yang tidak memuaskan. 



 

 

35 

 

 
 

Teori belajar Skinner sesuai dengan Pembelajaran TGT pada tahap 

rekognisi tim. Siswa diberi penghargaan untuk skor yang telah didapat setelah 

melakukan turnamen. Individu harus berusaha dalam memahami materi. 

2.1.7 Berpikir Kreatif 

Menurut Lince (2016), berpikir kreatif adalah pemikiran matematis dalam 

memecahkan masalah matematika. Komponen penting dalam proses kreatif adalah 

berpikir divergen (Runco & Acar, 2012). Anwar et al. (2014) berpendapat bahwa 

berpikir kreatif hanya menghubungkan sesuatu ke dalam imajinasi. Proses itu 

menghasilkan ide atau pendekatan baru. Menurut Lince (2016), berpikir kreatif 

adalah kemampuan untuk dapat mengemukakan gagasan atau ide; dan membuat 

keputusan, dan generalisasi. Jika orang mengaplikasikan berpikir kreatif dalam 

memecahan masalah dengan gagasan baru maka dibutuhkan pemikiran matematis 

dan divergen. 

Menurut Munandar (2014), berpikir kreatif adalah kemampuan untuk 

melihat atau memikirkan hal-hal luar biasa, tidak lazim, memadukan informasi 

yang tampaknya tidak berhubungan dan mencetuskan solusi atau gagasan baru yang 

melihatkan kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), orisinalitas dalam berpikir 

(originality) dan elaboration. Silver (1997) menjelaskan bahwa mengidentifikasi 

dan menganalisis berpikir kreatif anak-anak dan orang dewasa sering digunakan 

“The Torance Test of Creative Thingking (TTCT)” yaitu kefasihan (fluency), 

fleksibilitas, dan kebaharuan (novelty). Produk dari kemampuan berpikir kreatif 

matematis siswa adalah pemecahan masalah yang dapat diamati pada Tabel 2.2. 
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Tabel 2.2 Pemecahan Masalah dengan Komponen Kreativitas Matematis 

Indikator Pemecahan Masalah 

Kefasihan 

(fluency) 

Siswa menyelesaikan masalah dengan bermacam-

macam ide / jawaban yang disajikan secara lengkap 

dan benar. 

Keluwesan 

(flexibility) 

Siswa menyelesaikan masalah dengan satu cara, dan 

dilanjutkan dengan cara yang lain. 

Kebaharuan 

(novelty) 

Siswa mampu memberikan jawaban/ penyelesaian 

dari masalah dengan satu cara yang tidak biasa 

dilakukan oleh siswa pada tingkat pengetahuannya. 

 

Indikator kemampuan berpikir kreatif penelitian ini meliputi kefasihan 

(fluency), fleksibilitas (flexibility), dan kebaharuan (novelty). Siswa memiliki 

kefasihan dalam memecahkan masalah, mengacu pada kemampuan menyelesaikan 

masalah secara beragam. Siswa memiliki fleksibilitas untuk memecahkan masalah, 

mengacu pada kemampuan memberikan jawaban untuk memecahkan masalah 

dengan berbagai cara atau pendekatan yang berbeda. Siswa memilliki beberapa 

solusi atau cara penyelesaian. Siswa memiliki kebaruan untuk memecahkan 

masalah, mengacu pada kemampuan memberikan jawaban untuk memecahkan 

masalah dengan satu cara atau metode penyelesaian yang tidak pada umumnya di 

tingkat pengetahuannya. Jawaban siswa tidak mengikuti atau berlainan dari pola 

tertentu. 

2.1.8 Tingkat Berpikir Kreatif 

Penelitian ini menggunakan penjenjangan tingkat berpikir kreatif matematis 

yang dikemukakan Siswono (2011) pada hasil penelitiannya. Hasil penelitian 
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Siswono (2011) menunjukkan bahwa tingkat berpikir kreatif matematis hasil 

penelitian dapat diamati pada Tabel 2.3 berikut: 

Tabel 2.3 Tingkat Berpikir Kreatif Matematis 

Tingkat TBKM Karakteristik 

Tingkat 4                

(Sangat Kreatif) 

Siswa mampu menyelesaikan masalah dengan lebih dari satu 

alternatif jawaban maupun cara penyelesaian yang berbeda 

(“baru”) dengan lancar (fasih) dan fleksibel atau siswa hanya 

mampu mendapat satu jawaban yang “baru (tidak biasa 

dibuat siswa pada tingkat berpikir pada umumnya)” tetapi 

dapat menyelesaikan dengan berbagai cara (feksibel). Siswa 

cenderung mengatakan bahwa mencari cara lain yang lebih 

sulit daripada mencari jawaban yang lain. 

Tingkat 3    

(Kreatif) 

Siswa mampu membuat suatu jawaban yang “baru” dengan 

fasih, tetapi tidak dapat menyusun cara berbeda (fleksibel) 

untuk mendapatkan jawaban yang benar atau siswa dapat 

menyusun cara berbeda (fleksibel) untuk mendapatkan 

jawaban yang beragam, meskipun jawaban tersebut tidak 

“baru”. Selain itu siswa dapat membuat masalah yang 

berbeda (“baru”) dengan lancar (fasih) meskipun cara 

penyelesaian masalah itu tunggal atau dapat membuat 

masalah yang beragam dengan cara penyelesaian yang 

berbeda-beda, meskipun masalah tersebut tidak “baru”. 

Tingkat 2     

(Cukup Kreatif) 

Siswa mampu membuat satu jawaban atau membuat masalah 

yang berbeda dari kebiasaan umum (“baru”) meskipun tidak 

dengan fleksibel atau fasih, atau siswa mampu menyusun 

berbagai cara penyelesaian yang berbeda meskipun tidak 

fasih dalam menjawab maupun membuat masalah dan 

jawaban yang dihasikan tidak “baru”. 

Tingkat 1    

(Kurang Kreatif) 

Siswa mampu menjawab atau membuat masalah yang 

beragam (fasih), tetapi tidak mampu membuat jawaban atau 

membuat masalah yang berbeda (baru), dan tidak dapat 

menyelesaikan masalah dengan cara berbeda-beda 

(fleksibel). 
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Tingkat TBKM Karakteristik 

Tingkat 0       

(Tidak Kreatif) 

Siswa tidak mampu membuat alternatif jawaban maupun 

cara penyelesaian atau membuat masalah yang berbeda 

dengan lancar (fasih) dan fleksibel. Kesalahan penyelesaian 

suatu masalah dikarenakan konsep yang terkait dengan 

masalah tersebut (dalam hal ini rumus luas dan keliling) 

tidak dipahami atau diingat dengan benar. 

(Siswono, 2011) 

Siswono (2011) menyatakan bahwa tingkat berpikir kreatif  memiliki 

kriteria yaitu meliputi tingkat 4 (“sangat kreatif”): siswa mampu menunjukkan 

kefasihan, fleksibilitas, dan kebaruan dalam memecahkan maupun mengajukan 

masalah; tingkat 3 (“kreatif”): siswa mampu menunjukkan  kefasihan dan 

fleksibilitas atau kefasihan dan kebaruan dalam memecahkan maupun mengajukan 

masalah; tingkat 2 (“cukup kreatif”): siswa mampu menunjukkan fleksibilitas atau 

kebaruan dalam memecahkan maupun mengajukan masalah; tingkat 1 (“kurang 

kreatif”): siswa mampu menunjukkan kefasihan dalam memecahkan maupun 

mengajukan masalah; tingkat 0 (“tidak kreatif”): siswa tidak mampu menunjukkan 

ketiga aspek indikator berpikir kreatif.  

2.1.9 Gaya Kognitif 

Menurut Rahmatina et al. (2014), gaya kognitif adalah karakteristik 

seseorang dalam menerima, menganalisis, dan merespon suatu tindakan kognitif 

yang diberikan. Bassey et al. (2009) menyatakan bahwa “Cognitive Style is the 

control process or style wich is self generated transient, situationally determined 

conscious activity that a learner uses to organize and to regulate, receive and 

transmite information and ultimate behaviour”. Bassey mendefinisikan bahwa gaya 

kognitif adalah proses kontrol atau gaya yang dihasilkan sendiri, aktivitas sadar 
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untuk mengolah, menerima, dan menyebarkan informasi; dan menentukan perilaku 

utama. 

Rahman (2008: 455) mengemukakan bahwa gaya kognitif diklasifikasikan 

menjadi tiga yaitu: (1) perbedaan gaya kognitif secara psikologis, sebagai berikut: 

gaya kognitif field dependent dan field independent; (2) perbedaan gaya kognitif 

secara konseptual tempo, sebagai berikut: gaya kognitif implusif dan gaya kognitif 

reflektif; (3) perbedaan gaya kognitif berdasarkan cara berpikir, sebagai berikut: 

gaya kognitif intuitif-induktif dan logik-deduktif. Penelitian ini menggunakan gaya 

kognitif implusif dan reflektif. Gaya kognitif tersebut melihat tempo waktu dalam 

mengambil keputusan dan kinerja dalam suatu situasi pemecahan masalah. 

Menurut Warli (2013), orang bergaya kognitif implusif memiliki 

karakteristik singkat dan cepat untuk menjawab atau memecahkan masalah, tetapi 

cenderung membuat kesalahan sebab tidak/kurang cermat. Orang bergaya kognitif 

reflektif memiliki karakteristik lambat dalam menjawab atau memecahkan 

masalah, tetapi teliti/cermat sehingga jawaban cenderung benar sebab sangat 

berhati-hati sebelum merespon sesuatu. 

Penggolongan gaya kognitif secara konseptual tempo menggunakan dua 

aspek adalah aspek variabel waktu, dan variabel kepastian. Variabel waktu yaitu 

cepat atau lambat. Variabel kepastian yaitu cermat/akurat (frekuensi menjawab 

sedikit) dan tidak cermat/tidak akurat (frekuensi menjawab banyak). Gaya kognitif 

secara konseptual tempo dinilai berdasarkan median data jarak (t) dan median data 

frekuensi menjawab sampai benar (f). Median catatan waktu dan median frekuensi 

menjawab digunakan sebagai batas penentu siswa yang memiliki karakteristik gaya 
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kognitif reflektif atau gaya kognitif implusif. Data median dari (t) dan (f), ditarik 

garis sejajar dengan sumbu t dan sumbu f. Siswa dikelompokkan menjadi 4 yaitu 

kelompok siswa cepat dan cermat, lambat dan cermat (gaya kognitif reflektif), cepat 

dan tidak cermat (gaya kognitif implusif), dan lambat dan tidak cermat. Letak 

tempat anak dengan gaya kognitif reflektif dan gaya kognitif implusif dalam (t) dan 

(f) dapat diamati pada Gambar 2.2. 

 

 

  

 

 

 

 

 

Proporsi kelompok siswa implusif dan reflektif 73% lebih besar 

dibandingkan kelompok siswa cepat dan cermat serta siswa lambat dan tidak 

cermat, yaitu 27% (Warli, 2013). Fokus penelitian pada siswa bergaya kognitif  

implusif dan reflektif. 

2.1.10 Kriteria Ketuntasan Minimal 

Menurut Permendikbud Nomor 23 tahun 2016 tentang standar penilaian 

pendidikan, kriteria ketuntasan minimal disebut KKM. KKM adalah kriteria 

ketuntasan belajar ditentukan oleh Satuan Pendidikan yang mengacu pada standar 

Median (𝑓) 

Implusif 

Reflektif 

Lambat-Tidak Akurat 

Cepat-Akurat 

Median (𝑡) 
 𝑡 (waktu) 

𝑓 (jawaban benar) 

Gambar 2.2 Letak Tempat Anak Reflektif dan Implusif 
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kompetensi kelulusan. KKM mempertimbangkan karakteristik peserta didik, 

karakteristik mata pelajaran, dan kondisi Satuan Pendidikan.  

Ketuntasan belajar siswa dapat diketahui salah satunya dari penilaian 

pengetahuannya. Penilaian pengetahuan,  mengukur kemampuan siswa meliputi 

pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif serta kecakapan 

berpikir tingkat rendah hingga tinggi. Penilaian pengetahuan yaitu penilaian untuk 

menguji ketuntasan belajar dari indikator pengetahuan siswa. Siswa mencapai 

kompetensi dasar sesuai dengan KI-3 yang dilakukan guru mata pelajaran. Nilai 

pengetahuan penelitian adalah kemampuan berpikir kreatif matematis siswa. 

Penelitian ini menentukan kriteria ketuntasan minimal kemampuan berpikir 

kreatif siswa dengan model pembelajaran TGT menggunakan pendekatan 

konstruktivisme adalah 75 dan pembelajaran dikatakan berhasil jika 85% dari 

subjek penelitian yang dipilih mencapai KKM. 

2.2 Tinjauan Materi Trigonometri 

2.2.1 Kompetensi Dasar 

Jika standar isi dan petunjuk teknis pengembangan silabus SMA/MA mata 

pelajaran matematika disesuaikan dengan Kurikulum 2013 maka dirumuskan 

kompetensi dasar materi trigonometri kelas X di SMA N 2 Semarang sebagai 

berikut. 

3.8 Menggeneralisasi rasio trigonometri untuk sudut-sudut di berbagai kuadran 

dan sudut-sudut berelasi 

4.8 Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan rasio 

trigonometri sudut-sudut di berbagai kuadran dan sudut-sudut berelasi. 
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2.2.2 Identitas Trigonometri 

Identitas trigonometri adalah persamaan trigonometri, dan jika variabel-

variabel diubah dengan konstanta dalam semesta pembicaraannya maka identitas 

trigonometri akan menjadi pernyataan yang benar dikenal dengan nama kesamaan 

trigonometri (Kurnia & Sharman, 2013: 97). 

Kebenaran suatu identitas trigonometri dapat ditunjukkan dengan cara 

berikut. 

1. Mengubah bentuk ruas kiri sehingga sama dengan bentuk ruas kanan. 

2. Mengubah bentuk ruas kanan sehingga sama dengan bentuk ruas kiri. 

Sebelumnya telah dipahami materi tentang hubungan dasar dari fungsi 

trigonometri berikut. 

1. Rumus-rumus kebalikan 

sec 𝜃 =
1

cos 𝜃
,     𝑐𝑜𝑠𝑒𝑐 𝜃 =

1

sin 𝜃
, dan      cot 𝜃 =

1

tan 𝜃
 

2. Rumus-rumus perbandingan 

tan 𝜃 =
sin 𝜃

cos 𝜃
, dan cot 𝜃 =

cos 𝜃

sin 𝜃
 

Setiap persamaan di atas disebut identitas trigonometri yang bernilai benar 

untuk setiap 𝜃 dengan kedua ruasnya terdefinisi. Ada tiga macam identitas 

trigonometri dasar lainnya, yaitu: 

1.  𝐬𝐢𝐧𝟐 𝜽 + 𝐜𝐨𝐬𝟐 𝜽 = 𝟏 

Jika segitiga siku-siku 𝑂𝐵𝐴 dengan ∠𝐴𝑂𝐵 = 𝜃 dan sudut siku-siku di B 

yang dapat diamati pada Gambar 2.3, maka dengan teorema Pythagoras diperoleh: 

|𝐴𝐵|2 + |𝐵𝑂|2 = |𝐴𝑂|2 



 

 

43 

 

 
 

dengan membagi kedua ruas dengan 𝐴𝐶2, diperoleh: 

|𝐴𝐵|2

|𝐴𝑂|2
+

|𝐵𝑂|2

|𝐴𝑂|2
=

|𝐴𝑂|2

|𝐴𝑂|2
 

⇔ (
|𝐴𝐵|

|𝐴𝑂|
)

2

+ (
|𝐵𝑂|

|𝐴𝑂|
)

2

= 1 

⇔ (sin 𝜃)2 + (cos 𝜃)2 = 1  

(sebab sin 𝜃 =
|𝐴𝐵|

|𝐴𝑂|
, dan cos 𝜃 =

|𝐵𝑂|

|𝐴𝑂|
 ) 

⇔ sin2  𝜃 + cos2 𝜃 = 1. 

Sebagai konsekuensi dari identitas di atas, diperoleh 

cos2 𝜃 = 1 − sin2  𝜃 , dan sin2  𝜃 = 1 − cos2 𝜃 

2. 𝐭𝐚𝐧𝟐  𝜽 + 𝟏 = 𝐬𝐞𝐜𝟐 𝜽 

 Jika segitiga siku-siku 𝑂𝐵𝐴 dengan ∠𝐴𝑂𝐵 = 𝜃 dan sudut siku-siku di B 

yang dapat diamati pada gambar 2.4, maka dengan teorema Pythagoras diperoleh: 

|𝐴𝐵|2 + |𝐵𝑂|2 = |𝐴𝑂|2 

dengan membagi kedua ruas dengan 𝐵𝑂2, diperoleh:  

|𝐴𝐵|2

|𝐵𝑂|2
+

|𝐵𝑂|2

|𝐵𝑂|2
=

|𝐴𝑂|2

|𝐵𝑂|2
 

⇔ (
|𝐴𝐵|

|𝐵𝑂|
)

2

+ 1 = (
|𝐴𝑂|

|𝐵𝑂|
)

2

 

⇔ (tan 𝜃)2 + 1 = (sec 𝜃)2  (sebab tan 𝜃 =
|𝐴𝐵|

|𝐵𝑂|
, dan sec 𝜃 =

|𝐴𝑂|

|𝐵𝑂|
 ) 

⇔ tan2  𝜃 + 1 = sec2 𝜃. 

Sebagai konsekuensi dari identitas di atas, diperoleh 

sec2 𝜃 − tan2  𝜃 = 1, dan sec2 𝜃 − 1 = tan2  𝜃 

Y 

X 

A 

B O 
𝜃 

Gambar 2.3 Bidang Kartesius untuk 
Perbandingan Trigonometri 

Y 

X 

A 

B O 
𝜃 

Gambar 2.4 Bidang Kartesius untuk 
Perbandingan Trigonometri 
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3. 𝐜𝐨𝐭𝟐  𝜽 + 𝟏 = 𝐜𝐬𝐜𝟐 𝜽 

 Jika segitiga siku-siku 𝑂𝐵𝐴 dengan ∠𝐴𝑂𝐵 = 𝜃 dan sudut siku-siku di B 

yang dapat diamati pada Gambar 2.5, maka dengan teorema Pythagoras diperoleh: 

|𝐴𝐵|2 + |𝐵𝑂|2 = |𝐴𝑂|2 

dengan membagi kedua ruas dengan 𝐵𝑂2, diperoleh:  

|𝐴𝐵|2

|𝐴𝐵|2
+

|𝐵𝑂|2

|𝐴𝐵|2
=

|𝐴𝑂|2

|𝐴𝐵|2
 

⇔ 1 + (
|𝐵𝑂|

|𝐴𝐵|
)

2

= (
|𝐴𝑂|

|𝐴𝐵|
)

2

 

⇔ 1 + (cot 𝜃)2 = (csc 𝜃)2  

(sebab cot 𝜃 =
|𝐵𝑂|

|𝐴𝐵|
, dan csc 𝜃 =

|𝐴𝑂|

|𝐴𝐵|
 ) 

⇔ 1 + cot2  𝜃 = csc2 𝜃. 

Sebagai konsekuensi dari identitas di atas, diperoleh 

csc2 𝜃 − cot2  𝜃 = 1, dan csc2 𝜃 − 1 = cot2  𝜃 

2.2.3 Aplikasi Trigonometri dalam Kehidupan Sehari-Hari 

1. Sudut elevasi 

Jika sebuah benda di puncak dilihat dengan mendongak maka sudut 

terbentuk antara garis mendatar dan garis pandang tersebut disebut sudut elevasi. 

Sudut elevasi adalah sudut mengelevasi garis pandangan. Definisi sudut elevasi 

adalah sudut antara garis pandang dan garis mendatar saat pengamat melihat suatu 

objek yang berada di depan dan atas atau di atas pengamat. Ilustrasi terjadinya sudut 

elevasi dapat diamati pada Gambar 2.6 dan Gambar 2.7. 

 

Y 

X 

A 

B O 
𝜃 

Gambar 2.3 Bidang Kartesius untuk 

Perbandingan Trigonometri 
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Ketinggian matahari dan permukaan bumi membentuk sudut elevasi 

terhadap matahari. 

 

 

 

 

 

 

2. Sudut depresi 

Suatu benda dilihat dengan menunduk, sudut dibentuk antara garis mendatar 

dan garis pandangan disebut dengan sudut depresi. Sudut depresi adalah sudut 

dilewati garis pandang ketika didepresikan dari garis mendatar. Definisi sudut 

depresi adalah sudut antara garis mendatar dan garis pandang saat pengamat melihat 

suatu objek yang berada di belakang, dan bawah atau di bawah pengamat. Sudut 

elevasi dan sudut depresi diukur dari garis mendatar. Ilustrasi terjadinya sudut 

depresi dapat dilihat pada Gambar 2.8. 

 

Sudut elevasi 

Bayangan 

Permukaan bumi 

Gambar 2.7 Sudut Elevasi yang Dibentuk oleh 

Ketinggian Matahari dan Permukaan Bumi 

Garis mendatar 

Sudut elevasi 

Tinggi mata, di atas 

permukaan tanah 

Gambar 2.6 Sudut elevasi 
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2.3 Penelitian yang Relevan 

Hal-hal yang berkenaan dengan penelitian ini, ada beberapa penelitian yang 

relevan dan dapat dijadikan bahan telaah oleh peneliti. Salah satu penelitian yang 

relevan dengan penerapan model pembelajaran TGT adalah penelitian Wardono & 

Febrian (2014) yang memberikan kesimpulan bahwa hasil uji coba pembelajaran 

menggunakan model TGT dengan pendekatan PMRI konservasi budaya permainan 

tradisional berlangsung efektif. Penelitian yang relevan dengan pendekatan 

konstruktivisme adalah penelitian Konita et al. (2017). Penelitian tersebut 

menyimpulkan bahwa kreativitas matematis siswa pada materi trigonometri yaitu 

identitas trigonometri dengan model pembelajaran CORE menggunakan 

pendekatan konstruktivisme mencapai ketuntasan belajar. 

2.4 Kerangka Berpikir 

Prestasi belajar siswa Indonesia dalam materi trigonometri belum 

mencukupi menjadi indikasi bahwa pembelajaran yang berjalan di beberapa 

sekolah efektif. Daya serap siswa terhadap materi trigonometri belum maksimal. 

Siswa yang masih menghafal materi trigonometri dan terpancang dengan yang 

diajarkan guru saja. Siswa kurang memiliki kesempatan untuk turut aktif 

Sudut depresi 

Sudut mendatar 

Gambar 2.8 Sudut Depresi 
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mengembangkan intelektualnya. Siswa belum menciptakan gagasan-gagasan baru 

untuk menyelesaikan suatu permasalah. 

Pembelajaran matematika di sekolah memiliki tujuan agar keterampilan dan 

kemampuan pengetahuan siswa dapat berkembang dengan baik khususnya untuk 

materi trigonometri. Salah satu kemampuan harus dimiliki siswa yaitu berpikir 

kreatif matematis siswa, pendekatan baru, perspektif baru atau cara baru dalam 

memahami sesuatu. Siswono (2011) menyatakan bahwa tingkat berpikir kreatif 

memiliki karakteristik yaitu meliputi tingkat 4 (“sangat kreatif”): siswa mampu 

menunjukkan kefasihan, fleksibilitas, dan kebaruan dalam memecahkan maupun 

mengajukan masalah; tingkat 3 (“kreatif”): siswa mampu menunjukkan  kefasihan 

dan fleksibilitas atau kefasihan dan kebaruan dalam memecahkan maupun 

mengajukan masalah; tingkat 2 (“cukup kreatif”): siswa mampu menunjukkan 

fleksibilitas atau kebaruan dalam memecahkan maupun mengajukan masalah; 

tingkat 1 (“kurang kreatif”): siswa mampu menunjukkan kefasihan dalam 

memecahkan maupun mengajukan masalah; tingkat 0 (“tidak kreatif”): siswa tidak 

mampu menunjukkan ketiga aspek indikator berpikir kreatif. Kemampuan berpikir 

kreatif siswa diukur salah satunya dengan pemecahan masalah. Strategi pemecahan 

masalah banyak dipengaruhi oleh gaya kognitif. Jika setiap siswa memiliki gaya 

kognitif berbeda maka cara menyelesaikan masalah akan berbeda pula. Terdapat 

perbedaan dalam kemampuan berpikir kreatif. 

Perbedaan gaya kognitif penelitian ini adalah implusif dan reflektif. Siswa 

bergaya kognitif implusif memiliki karakteristik singkat dan cepat untuk menjawab 

atau memecahkan masalah, tetapi cenderung membuat kesalahan sebab 
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tidak/kurang cermat dan tidak memanfaatkan semua alternatif. Siswa bergaya 

kognitif reflektif memiliki karakteristik lambat dalam menjawab atau memecahkan 

masalah, tetapi teliti/cermat sehingga jawaban cenderung benar sebab sangat 

berhati-hati sebelum merespon sesuatu dan memanfaatkan semua alternatif.  

Salah satu model pembelajaran yang sesuai dengan teori-teori adalah model 

pembelajaran TGT menggunakan pendekatan konstruktivisme. Pembelajaran 

tersebut membantu dalam memecahkan masalah dan menggali berpikir kreatif 

siswa. Pembelajaran TGT menggunakan pendekatan konstruktivisme membantu 

siswa untuk mengkonstruksi pengetahuan. Sejalan dengan konsep dari teori Bruner 

yaitu discovery learning. Awal pembelajaran TGT menggunakan pendekatan 

konstruktivisme, siswa menghubungkan pengetahuan baru dengan pengetahuan 

terdahulu yang pernah dipelajari dengan presentasi dari guru (penjelasan guru 

(teacher presentation)). Pembelajaran bermakna (meaningful learning) tercipta 

seperti teori yang diungkapkan oleh Ausubel. Siswa mengorganisasikan untuk 

memperoleh keterkaitan dari pengetahuan lama dengan pengetahuan baru. Stimulus 

mengenai kreativitas matematis membuat siswa memperdalam dan menggali 

informasi untuk memperoleh simpulan akhir (bimbingan kelompok/kelas 

(scaffolding)). Siswa dapat mengkonstruksi pengetahuan baru untuk menemukan 

konsep dan struktur materi pembelajaran seperti teori Piaget dan Brunner. Siswa 

berinteraksi secara sosial yaitu berkelompok. Jika ada anggota kelompok tidak 

mengerti dengan tugas yang diberikan, maka anggota kelompok yang lain 

bertanggung jawab untuk memberikan jawaban atau menjelaskannya, sebelum 

mengajukan pertanyaan tersebut kepada guru seperti teori yang diungkapkan oleh 
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Vygotsky. Semua siswa sudah berdiskusi dan memahami materi sesuai waktu yang 

ditentukan, siswa akan diuji kemampuannya dengan permainan yaitu turnamen 

(Quizzes). Tahap ini siswa akan melakukan permainan yang telah ditunjukkan 

aturan secara konkret. Siswa akan bekerja dalam tim dan bersaing. Siswa merasa 

senang, mudah menyerap pengetahuan, dan meningkatkan aktivitas dan motivasi 

dalam pembelajaran seperti teori Diennes. Guru menjelaskan soal dan jawaban dari 

turnamen. Perhitungkan skor tim berdasarkan skor turnamen anggota tim. Tim akan 

direkognisi atau diberi penghargaan kelompok (reinforcement) jika melampaui 

kriteria yang telah ditetapkan sebelumnya (penghargaan kelompok (Team 

Recognition)) sesuai pendapat teori Skinner. 

Model pembelajaran TGT menggunakan pendekatan konstruktivisme 

diterapkan di sekolah dengan menggunakan kurikulum 2013 dengan pendekatan 

saintifik. Rancangan dengan mengapersepsi konsep lama (konsep prasyarat) 

dihubungkan dengan konsep baru. Apersepsi, siswa melakukan 

pengamatan/memperhatikan konsep prasyarat, dan siswa akan menanyakan konsep 

baru yang akan dipelajari. Siswa mengorganisasikan ide-ide sebagai dugaan 

sementara. Siswa berkelompok untuk berdiskusi, mengumpulkan, dan mengelola 

informasi. Siswa menarik kesimpulan dan mengkomunikasikan hasil diskusi 

melalui bimbingan guru. Siswa melakukan turnamen untuk mendapatkan skor 

turnamen anggota tim. Tim akan direkognisi atau diberi penghargaan kelompok 

(reinforcement), jika melampaui kriteria yang telah ditetapkan sebelumnya. Belajar 

dalam kelompok kecil dengan model TGT menggunakan pendekatan 

konstruktivisme memberi semangat motivasi dan kesempatan kepada siswa untuk 
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memulai belajar dengan mendalami permasalahan. Siswa terlibat secara langsung 

dan memunculkan berbagai solusi dalam diskusi kelompok. Siswa dapat berpikir 

kreatif untuk mencari penyelesaian dari soal. 

Hasil penelitian ini adalah kemampuan berpikir kreatif  siswa SMA Negeri 

2 Semarang pada materi identitas trigonometri mencapai ketuntasan minimal dan 

analisis terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa dalam menyelesaikan masalah 

matematika ditinjau dari gaya kognitif reflektif dan gaya kognitif implusif. Bagan 

alur kerangka berpikir dalam penelitian disajikan pada Gambar 2.9. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Teori Bruner, teori Ausubel, 

teori Piaget, teori Vygotsky, 

teori Diennes, dan teori 

Skinner 

Gambar 2.9 Kerangka Berpikir 

Model pembelajaran TGT 

menggunakan pendekatan 

konstruktivisme 

1. Rendahnya hasil belajar siswa pada materi trigonometri 

2. Perbedaan kemampuan berpikir kreatif siswa 

3. Perbedaan gaya kognitif siswa khususnya gaya kognitif 

konseptual tempo yaitu implusif dan reflektif 

Kemampuan berpikir kreatif  siswa SMA Negeri 2 Semarang pada 

materi identitas trigonometri mencapai ketuntasan minimal yakni 

85% siswa mencapai nilai lebih dari 75 dan rata-rata nilai lebih 

dari 75. 
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2.5 Hipotesis Penelitian 

Hipotesis penelitian ini adalah kemampuan berpikir kreatif siswa dengan 

model pembelajaran TGT menggunakan pendekatan konstruktivisme dapat 

mencapai ketuntasan minimal yakni 85% siswa di kelas mendapatkan nilai lebih 

dari 75, dan rata-rata hasil tes kemampuan berpikir kreatif siswa melebihi 75.
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BAB 5 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Hasil penelitian dan pembahasan menghasilkan simpulan sebagai berikut. 

1. Kemampuan berpikir kreatif siswa dengan model pembelajaran TGT 

menggunakan pendekatan konstruktivisme mencapai ketuntasan minimal, 

yakni 85% siswa di kelas mendapatkan nilai lebih dari 75, dan rata-rata hasil 

tes kemampuan berpikir kreatif siswa melebihi 75. 

2. Analisis kemampuan berpikir kreatif siswa ditinjau gaya kognitif, diperoleh 

hasil sebagai berikut. 

a. Kemampuan berpikir kreatif siswa implusif cenderung rendah dan tidak 

memiliki ketelitian dari pada siswa reflektif. Ada siswa implusif 

memiliki tingkat kemampuan berpikir kreatif sama dengan siswa 

reflektif. 

b. Siswa implusif memenuhi indikator kemampuan berpikir kreatif fasih. 

Siswa implusif menyelesaikan masalah dengan lancar menggunakan 

beberapa ide dengan benar dan lengkap. Ada siswa memberikan jawaban 

tidak biasa dilakukan oleh individu pada tingkat pengetahuannya 

(kebaruan) dengan benar dan lengkap. 

c. Siswa reflektif memenuhi indikator kemampuan berpikir kreatif yaitu, 

(1) fasih dan fleksibel atau (2) fasih, fleksibel dan kebaruan. Siswa 

reflektif dapat menyelesaikan masalah dengan lancar menggunakan 
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beberapa ide (fasih). Penyelesaiannya memiliki banyak cara (fleksibel) 

dengan benar, dan lengkap. Ada siswa memberikan jawaban tidak biasa 

dilakukan oleh individu pada tingkat pengetahuannya (kebaruan) dengan 

benar dan lengkap. 

5.2 Saran 

Simpulan di atas dapat diberikan saran- saran sebagai berikut. 

1. Guru sebaiknya memperhatikan kemampuan berpikir kreatif dan gaya 

kognitif siswa dalam pembelajaran matematika. 

2. Guru dalam menyampaikan materi identitas trigonometri dan penerapan 

trigonometri dalam kehidupan sehari-hari dapat dibantu dengan model TGT 

menggunakan pendekatan konstruktivisme untuk mencapai ketuntasan 

minimal khususnya pada kemampuan berpikir kreatif siswa. 

3. Penerapan model TGT menggunakan pendekatan konstruktivisme perlu 

memperhatikan waktu pembelajaran, karena pengaplikasiannya memerlukan 

waktu cukup lama. 

4. Penggunaan tes kemampuan berpikir kreatif dalam pembelajaran matematika 

khususnya materi identitas trigonometri perlu dibudayakan, sehingga 

diharapkan mendorong kemampuan berpikir kreatif siswa.  
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