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ABSTRAK 

Penelitian bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran terhadap 
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa dan ditinjau dari motivasi belajar siswa. 
Model pembelajaran yang dibandingkan adalah model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournament (TGT), TGT dengan pendekatan open-ended, dan model pembelajaran 
langsung. Dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa (1) ketiga model pembelajaran yang 
digunakan menghasilkan kemampuan pemecahan masalah yang sama baik; (2) siswa dengan 
motivasi tinggi dan sedang memiliki kemampuan pemecahan masalah yang sama baiknya, 
siswa dengan motivasi tinggi memiliki kemampuan pemecahan masalah lebih baik daripada 
siswa dengan motivasi rendah, siswa dengan motivasi sedang dan rendah mempunyai 
kemampuan pemecahan masalah yang sama baik; (3) pada masing-masing kategori motivasi 
belajar, ketiga model pembelajaran menghasilkan kemampuan pemecahan masalah yang 
sama baik; (4) pada masing-masing model pembelajaran, ketiga kategori motivasi belajar 
siswa memiliki kemampuan pemecahan masalah matematika yang sama baik pada materi 
turunan fungsi trigonometri di kelas XI IPA MA Negeri 2 Surakarta. 
 
Kata kunci : TGT, open-ended, motivasi, pemecahan masalah 
 
PENDAHULUAN 

Salah satu masalah yang dihadapi 
dunia pendidikan di Indonesia sekarang ini 
adalah kualitas pendidikan. Kualitas 
pendidikan sering dikaitkan dengan capaian 
prestasi belajar siswa di sekolah. Prestasi 
belajar matematika yang rendah merupakan 
salah satu permasalahan dalam peningkatan 
kualitas pendidikan di Indonesia. Salah satu 
indikator rendahnya prestasi belajar siswa 
dapat dilihat pada nilai Ujian Nasional 
tahun pelajaran 2015/2016 mata pelajaran 
matematika yang lebih rendah apabila 
dibandingkan dengan mata pelajaran yang 
lain. 

 Data yang diperoleh dari PAMER 
UN 2016 menyebutkan bahwa nilai rata-
rata Ujian Nasional tahun pelajaran 
2015/2016 mata pelajaran matematika di 
MA Negeri 2 Surakarta program IPA 
sebesar 41,67 dan termasuk nilai rata-rata 
yang rendah dari enam mata pelajaran 
yang diujikan seperti fisika, biologi, kimia, 
bahasa Indonesia, dan bahasa Inggris. Pada 
materi turunan fungsi trigonometri daya 
serap siswa MA Negeri 2 Surakarta hanya 
sebesar 31,37% . Nilai daya serap ini lebih 
rendah jika dibandingkan dengan rata-rata 
kota Surakarta sebesar 44,99%, rata-rata 
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provinsi Jawa Tengah sebesar 46,94%, 
serta rata-rata Nasional sebesar 40,85%. 

Daya serap diartikan sebagai suatu 
kemampuan peserta didik untuk menyerap 
atau menguasai materi yang dipelajari 
sesuai dengan bahan pelajaran yang 
diajarkan oleh guru. Salah satu indikator 
daya serap siswa yang rendah pada materi 
turunan fungsi trigonometri adalah 
rendahnya kemampuan pemecahan masalah 
siswa pada materi tersebut. Kemampuan 
pemecahan masalah matematika yang 
rendah ini dapat dilihat dari pekerjaan 
siswa pada materi turunan fungsi 
trigonometri yang hanya mengetahui rumus 
yang diberikan guru, tetapi tidak dapat 
menyelesaikan persoalan yang ada. 
Rendahnya kemampuan pemecahan 
masalah matematika pada materi turunan 
fungsi trigonometri ke-mungkinan 
disebabkan oleh beberapa faktor, 
diantaranya yaitu kemampuan siswa dalam 
memahami materi, sikap siswa ketika 
mengikuti pelajaran matematika, serta 
motivasi siswa untuk belajar matematika.  

Pemecahan masalah  merupa-kan 
bagian penting dalam pem-belajaran 
matematika karena dalam proses 
pembelajaran, siswa akan memperoleh 
pengalaman ketika menggunakan 
pengetahuan dan keterampilan yang 
dimilikinya untuk diterapkan dalam 
pemecahan masalah matematika tersebut. 
[1] National Council of Teachers of 
Mathematics (NCTM) menetapkan 
pemecahan masalah sebagai salah satu dari 
lima standar proses matematika sekolah 
selain komunikasi matematika, penalaran 
dan pembuktian mate-matika, koneksi 
matematika, dan representasi matematika. 
Selain itu, pemecahan masalah juga 
merupakan salah satu tujuan utama dalam 
pendidikan matematika dan bagian penting 
dalam aktivitas matematika.  
 Selain pemecahan masalah 
matematika, hal yang harus diper-hatikan 
dalam pembelajaran mate-matika adalah 
motivasi belajar siswa. Motivasi Belajar 
pada hakikatnya adalah dorongan internal 
dan eksternal pada peserta didik yang 

sedang belajar untuk mengadakan 
perubahan perilaku. [2] Motivasi be-lajar 
adalah proses yang memberi semangat 
belajar, arah, dan kegigihan perilaku. 
Perilaku yang termotivasi adalah perilaku 
yang penuh energi, terarah, dan bertahan 
lama. Dari pengamatan peneliti, dalam 
kegiatan belajar mengajar mata pelajaran 
matematika di kelas XI IPA MA Negeri 2 
Surakarta, masih banyak siswa yang tidak 
memperhatikan materi yang diajarkan, 
mengantuk saat pelajaran, mengeluh jika 
diberi soal oleh guru, dan tidak 
bersemangat dalam menjawab pertanyaan 
yang diberikan guru. Hal ini mengin-
dikasikan bahwa siswa memiliki motivasi 
belajar yang rendah. Motivasi belajar 
diperlukan dalam kegiatan belajar karena 
hasil belajar akan maksimal jika siswa 
memiliki motivasi belajar yang tinggi. 
Selain faktor motivasi belajar siswa, 
kemampuan pemecahan masalah 
matematika siswa juga dipengaruhi oleh 
model pembelajaran yang digunakan guru 
untuk mengajar di kelas. 
 Dari hasil observasi di MA Negeri 2 
Surakarta, guru matematika yang mengajar 
di kelas XI IPA masih menggunakan model 
pembelajaran langsung dengan metode 
ceramah, sehingga pembelajaran masih 
terpusat pada guru. Pada model 
pembelajaran langsung, guru mendominasi 
hampir seluruh kegiatan pembelajaran, 
sedangkan siswa hanya memper-hatikan 
dan memahami apa yang disampaikan oleh 
guru. Selain itu, dalam kegiatan  
pembelajaran siswa cenderung menunggu 
guru untuk menyampaikan materi yang 
diajarkan terlebih dahulu, sehingga siswa 
cenderung tidak terlibat saat pembelajaran 
berlangsung.  
 Siswa yang tidak terlibat dalam 
pembelajaran berdampak pada rendahnya 
prestasi belajar pada salah satu materi 
matematika yaitu turunan fungsi 
trigonometri. Menurut informasi yang 
diperoleh dari salah satu guru matematika 
yang mengajar di kelas XI IPA, dari tahun 
ke tahun nilai ulangan pada materi turunan, 
khususnya turunan fungsi trigono-metri 
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kurang memuaskan. Hal ini dapat dilihat 
dari rata-rata nilai ulangan matematika di 
setiap kelas pada materi turunan fungsi 
yang kurang dari 65. Rata-rata ini tentu saja 
masih di bawah Kriteria Ketuntasan 
Minimal (KKM) yang ditentukan sekolah 
yaitu 70. Oleh karena itu, perlu diterapkan 
model pembelajaran yang lebih melibatkan 
siswa saat pembelajaran. 
 Salah satu model pem-belajaran 
yang dapat diterapkan supaya lebih 
melibatkan siswa saat pembelajaran adalah 
pembelajaran kooperatif. Model 
pembelajaran kooperatif merupakan model 
pem-belajaran yang menekankan pada 
pentingnya siswa membangun penge-
tahuannya sendiri dengan berperan aktif 
dalam proses belajar mengajar. Model 
pembelajaran kooperatif memiliki beberapa 
tipe diantaranya yaitu Student Team 
Achievement Division (STAD), Group 
Inves-tigation (GI), Numbered Heads 
Together (NHT), Teams Games 
Tournament (TGT), Two Stay Two Stray 
(TSTS), dan sebagainya. 
 Salah satu model pembe-lajaran 
kooperatif yang dapat digunakan yaitu 
model pembelajaran Teams Games 
Tournament (TGT). Model pembelajaran 
Teams Games Tournament (TGT) 
merupakan salah satu model pembelajaran 
yang menekankan pada keterlibatan siswa 
dalam proses pembelajaran. [3] Menurut 
Slavin, pembelajaran kooperatif tipe TGT 
terdiri dari lima langkah tahapan, yaitu 
tahap penyajian kelas (class precentation), 
belajar dalam kelompok (teams), permainan 
(games), pertandingan (tournament), dan 
penghargaan ke-lompok (team 
recognition). Kelebihan dari model ini 
adalah dapat meningkatkan motivasi belajar 
dan melahirkan rangsangan untuk berfikir, 
karena terdapat permainan dan 
pertandingan yang menarik dalam proses 
pembelajaran sehingga dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa. 
 Selain melibatkan siswa dalam 
proses pembelajaran di kelas dengan model 
pembelajaran Teams Games Tournament 
(TGT), perlu diterapkan pula suatu 

pendekatan pembelajaran yang dapat 
mening-katkan kemampuan peme-cahan 
masalah matematika siswa. Salah satu 
pendekatan yang dapat digunakan adalah 
pendekatan open-ended. [4] Pendekatan 
open-ended adalah pendekatan pembe-
lajaran yang menyajikan suatu 
permasalahan yang memiliki metode atau 
penyelesaian yang benar lebih dari satu. 
Pendekatan open-ended dapat memberi 
kesempatan kepada siswa untuk 
memperoleh pengalaman menemukan, 
mengenali, dan meme-cahkan masalah 
matematika dengan beberapa cara.  

Pendekatan open-ended perlu 
diterapkan dalam pembelajaran karena 
sebesar 90% siswa menjawab persoalan 
yang diberikan guru hanya menggunakan 
satu metode penye-lesaian sehingga hanya 
diperoleh satu macam jawaban siswa yang 
benar. [5] Pendekatan open-ended adalah 
salah satu pendekatan dalam pembelajaran 
matematika yang memberikan keleluasaan 
berpikir siswa secara aktif dan kreatif. 
Pendekatan open-ended ini memiliki 
kelebihan yaitu memberikan kesempatan 
lebih banyak kepada siswa untuk 
menerapkan pengetahuan dan keterampilan 
matematikanya karena dengan pendekatan 
ini tujuannya bukan hanya mendapatkan 
jawaban, akan tetapi lebih menekankan 
kepada bagaimana sampai pada suatu 
jawaban. Oleh karena itu pendekatan open-
ended diharapkan dapat me-ningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah 
matematika siswa. [6] Aspek keterbukaan 
dalam soal open-ended dapat 
diklasifikasikan ke dalam tiga tipe, yaitu: 
(1) terbuka proses penyelesaiannya, yakni 
soal itu me-miliki beragam cara 
penyelesaian, (2) terbuka hasil akhirnya, 
yakni soal itu memiliki banyak jawaban 
yang benar, dan (3) terbuka pengembangan 
lan-jutannya, yakni ketika siswa telah 
menyelesaikan sesuatu, selanjutnya mereka 
dapat mengembangkan soal baru dengan 
mengubah syarat atau kondisi pada soal 
yang telah diselesaikan. 

Adapun tujuan penelitian ini adalah 
sebagai berikut: 
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1. Untuk mengetahui manakah model 
pembelajaran yang menghasilkan 
kemampuan pemecahan masalah lebih 
baik antara pembelajaran matematika 
menggunakan model pembelajaran 
Teams Games Tournament (TGT), 
Teams Games Tournament (TGT) 
dengan pendekatan open-ended, atau 
model pembelajaran langsung pada 
materi turunan fungsi trigonometri. 

2. Untuk mengetahui manakah yang 
memiliki kemampuan pemecahan 
masalah lebih baik antara siswa dengan 
motivasi belajar tinggi, sedang, atau 
rendah dalam pembelajaran pada materi 
turunan fungsi trigonometri. 

3. Untuk mengetahui pada masing-masing 
tingkat motivasi belajar siswa, manakah 
yang memberikan kemampuan 
pemecahan masalah matematika lebih 
baik, siswa yang diberikan model 
pembelajaran Teams Games Tournament 
(TGT), model pembelajaran Teams 
Games Tournament (TGT) dengan 
pendekatan open-ended atau siswa 
dengan model pembelajaran langsung 
pada materi turunan fungsi trigonometri. 

4. Untuk mengetahui pada masing-masing 
model pembelajaran yang diterapkan 
pada materi turunan fungsi trigonometri, 
manakah yang memiliki kemampuan 
pemecahan masalah matematika lebih 
baik antara siswa dengan motivasi 
belajar tinggi, sedang atau rendah. 

 Secara spesifik, model Teams 
Games Tournament (TGT) terdiri dari 4 
langkah, yaitu: 
1. Tahap penyajian kelas  

Pada tahap ini guru menyampaikan 
materi pelajaran kepada siswa sesuai 
dengan kompetensi dasar yang ingin 
dicapai secara klasikal. Kegiatan 
pembelajaran yang dilakukan guru pada 
tahap ini yaitu: menyampaikan kepada 
siswa mengenai tujuan pembelajaran, 
memberikan motivasi tentang perlunya 
mempelajari materi, menyampaikan 
tugas atau kegiatan yang akan dilakukan 
siswa, menyajikan materi pokok 
pelajaran dan memantau pemahaman 

siswa tetang materi pelajaran yang 
diajarkan. 

2. Belajar dalam kelompok  
Pada langkah ini, guru 

menempatkan siswa dalam kelompok-
kelompok belajar (tim) yang 
beranggotakan 5 sampai 6 orang siswa 
yang memiliki kemampuan akademik, 
jenis kelamin, dan suku atau ras yang 
berbeda. Pada saat menempatkan siswa 
ke dalam tim, diusahakan masing-
masing tim mempunyai kemampuan 
akademik yang seimbang yaitu setiap 
tim terdiri dari siswa dengan 
kemampuan tinggi, sedang, dan rendah. 
Untuk menempatkan siswa ke dalam 
tim, dapat mengunakan daftar siswa 
yang sudah dirangking berdasarkan nilai 
tes kemampuan awal atau kinerja yang 
lalu.  

Setelah tim terbentuk, kemudian 
guru memberikan tugas sesuai dengan 
materi yang dipelajari kepada setiap 
kelompok, misalnya guru memberikan 
Lembar kerja siswa atau soal-soal yang 
sudah disiapkan oleh guru. Apabila ada 
dari anggota kelompok yang tidak 
mengerti dengan tugas yang diberikan, 
maka anggota kelompok lain 
bertanggung jawab untuk mem-berikan 
jawaban atau men-jelaskannya, sebelum 
menga-jukan pertanyaan tersebut kepada 
guru. 

Kegiatan yang dilakukan guru pada 
tahap ini yaitu: melatih keterampilan 
siswa dalam diskusi kelompok, 
memberikan tugas untuk didiskusikan, 
memonitor pelaksanaan kegiatan 
kelompok, dan memberikan penjelasan 
kepada kelompok yang mengalami 
kesulitan. 

3.  Permainan  
Tujuan dari permainan ini adalah 

untuk memastikan bahwa seluruh 
anggota kelompok telah menguasai 
materi pelajaran, di-mana pertanyaan-
pertanyaan yang diberikan berhubungan 
dengan materi yang telah didiskusikan 
dalam kegiatan kelompok sebe-lumnya. 
Pada permainan akademik ini siswa 
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dibagi dalam meja-meja turnamen, 
dimana setiap meja turnamen terdiri dari 
3 atau 4 orang yang merupakan wakil 
dari masing-masing kelompok.  

Permainan ini diawali dengan guru 
menyampaikan aturan permainan. 
Setelah itu permainan dimulai dengan 
membagikan kartu-kartu soal untuk 
bermain. Permainan pada tiap meja 
turnamen dilakukan dengan aturan 
sebagai  berikut. Pertama, setiap pemain 
pada tiap meja menentukan terlebih 
dahulu pembaca soal dan pemain yang 
pertama dengan cara undian. Kemudian 
pemain yang menang dalam undian 
mengambil kartu undian yang berisi 
nomor soal dan diberikan kepada 
pembaca soal. Pembaca soal akan 
membacakan soal sesuai dengan nomor 
undian yang diambil oleh pemain. 
Selanjutnya, soal dikerja-kan secara 
mandiri oleh pemain dan penantang 
sesuai dengan waktu yang telah 
ditentukan dalam soal. Setelah waktu 
mengerjakan soal selesai, pemain akan 
membacakan hasil pekerjaanya yang 
akan ditanggapi oleh penantang searah 
jarum jam. Setelah itu pembaca soal 
akan membuka kunci jawaban dan skor 
hanya diberikan kepada pemain yang 
menjawab benar atau penantang yang 
pertama kali memberikan jawaban 
benar. Jika semua pemain menjawab 
salah maka kartu dibiarkan saja. 
Kemudian permainan dilanjutkan pada 
kartu soal berikutnya sampai semua 
kartu soal habis dibacakan, dimana 
posisi pemain diputar searah jarum jam 
agar setiap peserta dalam satu meja 
turnamen dapat berperan sebagai 
pembaca soal, pemain, dan penantang.  

Pada tahap ini, kegiatan yang 
dilakukan oleh guru yaitu: menyiapkan 
kartu soal, me-nempatkan siswa pada 
meja turnamen, dan mengarahkan aturan 
permainan. 

4. Penghargaan kelompok 
Langkah pertama sebelum 

memberikan penghargaan kelompok 
adalah menghitung rerata skor 

kelompok. Untuk menentukan rerata 
skor kelompok dilakukan dengan cara 
men-jumlahkan skor yang diperoleh 
masing-masing anggota kelompok 
dibagi dengan banyaknya anggota 
kelompok. Pemberian penghargaan 
didasarkan atas rata-rata poin yang 
didapat oleh kelompok tersebut. Dimana 
penentuan poin yang diperoleh masing-
masing anggota kelompok didasarkan 
pada jumlah kartu yang diperoleh. 
      Prosedur pembelajaran dengan 

model pembelajaran kooperatif tipe TGT 
dengan pendekatan open-ended secara 
umum sama seperti pada pembelajaran 
kooperatif TGT biasa, yang terdiri dari 4 
tahap yaitu penyajian kelas, belajar 
kelompok, permainan, dan penghargaan 
kelom-pok. Perbedaannya yaitu pada model 
pembelajaran kooperatif tipe TGT dengan 
pendekatan open-ended saat kegiatan 
kelompok dan permainan, soal yang 
diberikan adalah open-ended problem. 

   Berikut tahapan pembelajaran secara 
rinci dengan menggunakan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) dengan pendekatan 
open-ended. 
Kegiatan Pendahuluan:  
1. Guru membuka pelajaran 
2. Guru menyampaikan tujuan pem-

belajaran 
3. Guru bertanya kepada siswa mengenai 

materi pendukung (apersepsi) 
Kegiatan Inti: 
4. Guru menyampaikan materi secara garis 

besar  
5. Guru membentuk kelompok dan 

membagikan lembar kerja siswa dengan 
pendekatan open-ended 

6. Siswa mendiskusikan soal dalam bentuk 
open-ended problem  

7. Guru membimbing jalannya diskusi 
kemudian membahas permasalahan pada 
lembar kerja 

8. Guru memberikan permainan berupa 
soal dalam bentuk open-ended problem 

9. Guru mencatat skor yang diperoleh tiap 
anggota kelompok 

Kegiatan Penutup: 
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10. Guru memberikan penghargaan untuk 
tim yang memperoleh skor tertinggi 

11. Siswa dan Guru menyimpulkan hasil 
belajar 

12. Guru menutup pelajaran. 
 

METODE PENELITIAN 
Penelitian Eksperimentasi Model 

Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams 
Games  Tournament (TGT) dan Teams 
Games  Tournament (TGT) dengan 
Pendekatan Open-ended terhadap 
Kemampuan Pemecahan Masalah 
Matematika Siswa ini dilaksanakan di MA 
Negeri 2 Surakarta pada kelas XI semester 
2 tahun pelajaran 2016/2017. Tahap 
penelitian meliputi 3 tahap yaitu tahap 
persiapan, tahap tahap pelaksanaan, dan 
tahap  penyelesaian. [7] Penelitian ini 
termasuk penelitian eksperimental semu 
karena peneliti tidak mungkin melakukan 
kontrol atau manipulasi pada semua 
variabel yang relevan kecuali pada 
beberapa dari variabel yang diteliti. 

Populasi pada penelitian ini adalah 
siswa kelas XI IPA MA Negeri 2 Surakarta 
tahun pelajaran 2016/2017 yang terdiri dari 
125 siswa yang terbagi ke dalam 5 kelas. 
Teknik pengambilan sampel yang 
digunakan adalah cluster random sampling. 
Sampel pada penelitian ini diambil tiga 
kelas dengan cara diundi dari kelas XI IPA 
di MA Negeri 2 Surakarta dan diperoleh 
kelas XI IPA 1 sebanyak 26 siswa sebagai 
kelas eksperimen 1, kelas XI IPA 3 
sebanyak 27 siswa sebagai kelas 
eksperimen 2, dan kelas XI IPA 4 sebanyak 
25 siswa sebagai kelas kontrol. 

Pada penelitian ini digunakan 2 
variabel bebas yaitu model pembelajaran 
dan motivasi belajar siswa. Model 
pembelajaran yang digunakan adalah model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) dengan pendekatan 
open-ended, model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament 
(TGT), dan model pembelajaran langsung. 
Sedangkan motivasi belajar siswa dibagi ke 
dalam tiga kategori yaitu motivasi belajar 
tinggi, sedang, dan rendah. Oleh karena itu, 

penelitian ini menggunakan rancangan 
faktorial 3×3, untuk mengetahui pengaruh 
dua variabel bebas terhadap variabel 
terikat. 

Teknik pengumpulan data yang 
digunakan adalah metode dokumentasi 
untuk mengumpulkan data yang berupa 
data nilai Ulangan Tengah Semester II, 
metode angket untuk memperoleh data 
motivasi belajar siswa, dan metode tes 
untuk memperoleh data kemampuan 
pemecahan masalah matematika siswa pada 
materi turunan fungsi trigonometri. Teknik 
analisis data yang digunakan adalah anava 
dua jalan dengan sel tak sama, dilanjutkan 
dengan uji lanjut pasca anava yaitu uji 
komparasi ganda dengan metode Scheffe 
dengan taraf signifikansi 0,05. Untuk 
persyaratan analisis, yaitu populasi 
berdistribusi normal meng-gunakan uji 
Lilliefors dan homogenitas menggunakan 
metode Bartlett. 

Adapun hipotesis ujinya adalah 
sebagai berikut: 
1). H0A : αi = 0 untuk setiap i = 1, 2, 3. 

(tidak ada pengaruh model 
terhadap kemampuan peme-cahan 
masalah matematika). 

H1A: ada αi yang tidak sama de-ngan nol. 
  (ada pengaruh model terhadap 

kemampuan peme-cahan masalah 
matematika). 

2). H0B : βj = 0 untuk setiap j = 1, 2, 3. 
(tidak ada pengaruh motivasi 
belajar terhadap kemampuan 
pemecahan masalah mate-matika). 

H1B: ada βj yang tidak sama de-ngan nol. 
(ada pengaruh motivasi belajar 
terhadap kemampuan pemecahan 
masalah mate-matika). 

3). H0AB : (αβ)ij = 0 untuk setiap j = 1,  2, 3 
dan j = 1, 2, 3. 
(tidak ada interaksi antara model 
dengan motivasi belajar terhadap 
kemam-puan pemecahan 
masalah). 

    H1AB : ada (αβ)ij yang tidak sama dengan 
nol 
(ada interaksi antara model 
dengan motivasi belajar terhadap 
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kemampuan pe-mecahan 
masalah). 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 Hasil perhitungan anava dua jalan 
dengan sel tak sama secara manual 
disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1 
Rangkuman Analisis Variansi Dua Jalan 

dengan Sel Tak Sama 
Sumber dk Fobs Ftab Keputusan 
Model 

Pembelajar
an (A) 

2 1,283 3,138 
H0A tidak 
ditolak 

Motivasi 
Belajar (B) 

2 3,795 3,138 H0B ditolak 

Interaksi 
(AB) 

4 0,345 2,518 
H0AB tidak 

ditolak 
Galat 69 - - - 
Total 77 - - - 

 
Hasil perhitungan rerata skor 

kemampuan pemecahan masalah 
matematika siswa antar baris, antar kolom, 
dan antar sel disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2 
Rataan dan Rataan Marginal 

Model 
Pembelaja-
ran 

Motivasi Belajar Matematika Rataan 
Marginal 

Tinggi Sedang Rendah 

TGT dengan 
Open-ended 

12,56 11 8,71 10,92 

TGT  12,9 11,2 10,83 11,81 
Langsung 10,8 10,83 8,5 9,52 

Rataan 
Marginal 

12,36 11,04 9,07 
 

 
Berdasarkan Tabel 1 dapat diuraikan 
informasi sebagai berikut : 
1). Efek Utama Baris (A) 

Berdasarkan Tabel 1 pada bagian model 
pembelajaran, diperoleh Fobs = 1,2833 
bukan anggota daerah kritis DKa = {F | 
Fobs > Ftab = 3,138} sehingga diambil 
keputusan H0A tidak ditolak. Hal ini 
berarti ketiga model pembelajaran 
(TGT, TGT dengan pendekatan open-
ended dan model pembelajaran 
langsung) memberikan efek yang sama 
atau tidak berbeda signifikan terhadap 
kemampuan pemecahan masalah 
matematika pada materi pokok turunan 
fungsi trigonometri. 

2). Efek Utama Kolom (B) 

Berdasarkan Tabel 1 pada bagian 
motivasi belajar, diperoleh Fobs = 3,7946 
anggota daerah kritis  DKb = {F | Fobs >  
Ftab = 3,138} sehingga diambil 
keputusan H0B ditolak. Hal ini berarti 
ketiga kategori motivasi belajar 
matematika siswa (tinggi, sedang dan 
rendah) memberikan efek yang tidak 
sama atau berbeda signifikan terhadap 
kemampuan pemecahan masalah 
matematika siswa pada materi pokok 
turunan fungsi trigonometri. 

3). Efek Utama Interaksi (AB) 
Berdasarkan Tabel 1 pada bagian 
interaksi, diperoleh Fobs = 0,3452 bukan 
anggota daerah kritis  DKab = {F | Fobs > 
Ftab = 2,518}, sehingga diambil 
keputusan H0AB tidak ditolak. Hal ini 
berarti tidak terdapat interaksi yang 
signifikan antara baris dan kolom 
terhadap variabel terikat yaitu antara 
penggunaan model pembelajaran dan 
motivasi belajar matematika siswa 
terhadap kemampuan pemecahan 
masalah matematika siswa pada materi 
turunan fungsi trigonometri.  

Berdasarkan Tabel 1 tersebut 
diperoleh H0B ditolak, sehingga perlu 
dilakukan uji komparasi ganda antar 
kolom. Karena H0B ditolak berarti ketiga 
kategori motivasi belajar matematika 
(tinggi, sedang, dan rendah) memberikan 
efek yang tidak sama terhadap 
kemampuan pemecahan masalah 
matematika siswa pada materi turunan 
fungsi trigonometri. Adapun hasil 
perhitungan uji komparasi ganda antar 
kolom disajikan pada Tabel 3. 

Tabel 3 
Rangkuman Hasil Uji Komparasi Ganda 

Antar Kolom 
Komparasi Fobs 2F0,05; 

2; 69 
Keputusan 
Uji 

µ.1 vs µ.2 1,893 6,276 
H0.1-2 tidak 
ditolak 

µ.1 vs µ.3 11,914 6,276 
H0.1-3 
ditolak 

µ.2 vs µ.3 4,343 6,276 
H0.2-3 tidak 
ditolak 
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Berdasarkan rangkuman hasil uji 
komparasi ganda yang diperoleh pada 
Tabel 3, dapat disimpulkan bahwa: 
1. Komparasi antara Motivasi Belajar 

Tinggi dan Motivasi Belajar Sedang (µ.1 
vs µ.2) 

   Berdasarkan Tabel 3 diperoleh 
bahwa Fobs = 1,893 < 6,276 sehingga 
H0.1-2 tidak ditolak. Hal ini berarti siswa 
dengan motivasi belajar tinggi dan 
sedang memiliki kemampuan 
pemecahan masalah yang sama baik atau 
tidak terdapat perbedaan yang 
signifikan. Selanjutnya, berdasarkan 
Tabel 2 diperoleh rataan marginal untuk 
motivasi belajar tinggi yaitu 12,36 dan 
motivasi belajar sedang yaitu 11,04. 

2. Komparasi antara Motivasi Belajar 
Tinggi dan Motivasi Belajar Rendah (µ.1 
vs µ.3) 

Berdasarkan Tabel 3 diperoleh 
bahwa Fobs = 11,914 > 6,276 sehingga 
H0.1-3 ditolak. Hal ini berarti siswa 
dengan motivasi belajar tinggi dan 
rendah mempunyai kemampuan 
pemecahan masalah yang tidak sama 
atau terdapat perbedaan yang signifikan. 
Selanjutnya, berdasarkan Tabel 2 
diperoleh rataan marginal untuk 
motivasi belajar tinggi yaitu 12,36 dan 
motivasi belajar rendah yaitu 9,07. 
Dilihat dari rataan marginalnya, dapat 
disimpulkan bahwa siswa dengan 
motivasi belajar tinggi memiliki 
kemampuan pemecahan masalah yang 
lebih baik dari siswa dengan motivasi 
belajar rendah. 

3. Komparasi antara Motivasi Belajar 
Sedang dan Motivasi Belajar Rendah 
(µ.2 vs µ.3) 
Berdasarkan Tabel 3 diperoleh bahwa 
karena Fobs = 4,343 < 6,276 sehingga 
H0.2-3 tidak ditolak. Hal ini berarti siswa 
dengan motivasi belajar sedang dan 
rendah mempunyai kemampuan peme-
cahan masalah yang sama baik atau 
tidak terdapat perbedaan yang 
signifikan. Berdasarkan Tabel 2 
diperoleh rataan marginal untuk 

motivasi belajar sedang yaitu 11,04 dan 
motivasi belajar rendah yaitu 9,07.  

 
SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan kajian teori dan didukung 
analisis data serta mengacu pada 
perumusan masalah yang diuraikan, dapat 
disimpulkan bahwa: 
1. Ketiga model pembelajaran yang 

digunakan yaitu TGT, TGT dengan 
pendekatan open-ended dan 
pembelajaran langsung menghasilkan 
kemampuan peme-cahan masalah 
matematika yang sama baik pada materi 
turunan fungsi trigonometri. 

2. Siswa dengan motivasi belajar tinggi 
dan sedang memiliki kemampuan 
pemecahan masalah yang sama baik, 
siswa dengan motivasi belajar tinggi 
memiliki kemampuan pemecahan 
masalah yang lebih baik daripada siswa 
dengan motivasi belajar rendah, dan 
siswa dengan motivasi belajar sedang 
dan rendah memiliki kemampuan 
pemecahan masalah yang sama baik 
pada materi turunan fungsi trigonometri. 

3. Pada masing-masing kategori motivasi 
belajar siswa, ketiga model 
pembelajaran yang digunakan yaitu 
TGT, TGT dengan pendekatan open-
ended  dan pembelajaran langsung 
menghasilkan kemampuan pemecahan 
masalah matematika yang sama baiknya 
pada materi turunan fungsi trigonometri. 

4. Pada masing-masing model 
pembelajaran yang digunakan, ketiga 
kategori motivasi belajar siswa yaitu 
motivasi belajar tinggi, sedang dan 
rendah memiliki kemampuan 
pemecahan masalah matematika yang 
sama baiknya pada materi turunan 
fungsi trigonometri. 

Berdasarkan hasil penelitian ini, 
dikemukakan beberapa saran yaitu: (1) 
guru dapat menggunakan model 
pembelajaran kooperatif tipe TGT baik 
dengan open-ended maupun tanpa open-
ended dalam pembelajarannya, tetapi 
dengan memperhatikan hal-hal seperti 
alokasi waktu yang mencukupi, proses 
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diskusi kelompok, dan keterlibatan 
siswa secara aktif dalam pembelajaran 
agar diperoleh hasil belajar yang 
maksimal. Selain itu, guru perlu 
memper-hatikan siswa yang memiliki 
motivasi rendah agar dapat mengikuti 
pelajaran dengan baik dan mendapatkan 
hasil belajar yang baik pula. (2) dalam 
model pembelajaran TGT pada 
penelitian ini, terdapat langkah 
pembelajaran yang tidak berjalan 
maksimal yaitu saat diskusi dan 
permainan, yang disebabkan oleh 
kurangnya waktu diskusi dan sulitnya 
mengon-disikan siswa. Oleh karena itu, 
penulis menyarankan kepada peneliti 
lain untuk memberikan waktu diskusi 
yang lebih lama dan mampu 
mengondisikan siswa agar materi 
pelajaran dapat dikuasai dengan baik. 
Selain itu, penulis juga menyarankan 
kepada peneliti lain untuk dapat 
menerapkan model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) baik dengan open-
ended maupun tanpa open-ended pada 
pokok bahasan yang lain dengan subjek 
penelitian yang lebih luas. 
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