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ABSTRAK

Amalia Puspitasari. 2024. 203141081. Perbedaan Keaktifan Siswa Pembelajaran
Matematika Dengan Model Pembelajaran STEAM (Science,Technology,
Engineering, Art And Math) Dan Kooperatif Tipe TGT Pada Kelas Il di MIM
Klaseman Gatak Tahun Ajaran 2023/2024. Skripsi: Program Studi Pendidikan
Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas llmu Tarbiyah, Universitas Islam Negeri
Raden Mas Said Surakarta.

Pembimbing : Ari Wibowo, M.Si., M.Pd

Kata Kunci : Keaktifan Belajar, Model pembelajaran STEAM, Model
pembelajaran kooperatif (TGT), Matematika

Masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya keaktifan belajar siswa
pada saat pembelajaran matematika. Siswa kurang berkontribusi dalam proses
pembelajaran sehingga hanya menimbulkan komunikasi satu arah. Adapun tujuan
dari penelitian ini adalah 1) Untuk menganalisis keaktifan belajar matematika
siswa kelas Il dengan model pembelajaran STEAM tahun ajaran 2023/2024. 2)
Untuk menganalisis keaktifan belajar matematika siswa kelas 1l dengan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT tahun ajaran 2023/2024. 3)Untuk menganalisis
perbedaan keaktifan belajar matematika siswa kelas Il antara yang menggunakan
model pembelajaran STEAM dan model pembelajaran kooperatif tipe TGT tahun
ajaran 2023/2024.

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain Quasi
eksperiment. Penelitian ini dilakukan di MI Muhammadiyah Klaseman pada bulan
Februari 2024 hingga Maret 2024 dengan populasi 99 siswa dan sampel 36 siswa.
Penentuan sampel menggunakan teknik Cluster Random Sampling untuk memilih
dua kelompok kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pengumpulan data
menggunakan angket dan dokumentasi. Uji hipotesis menggunakan uji
Independent Sample T-test untuk menguji perbedaan setelah diberikan model
pembelajan STEAM dan TGT.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 1) Keaktifan pembelajaran
matematika siswa kelas 1l MIM Klaseman dengan model STEAM memiliki nilai
rata-rata sebesar 26,22 dari keseluruhan nilai 40 dengan skor maksimal 1 dan skor
minimal 0 untuk masing-masing butir. Sebagian besar pada kategori sedang
sebanyak 9 siswa dengan persentase 50%. 2) Keaktifan pembelajaran matematika
siswa kelas Il MIM Klaseman dengan model TGT memiliki nilai rata-rata sebesar
16,17 dari keseluruhan nilai 40 dengan skor maksimal 1 dan skor minimal 0 untuk
masing-masing butir. Sebagian besar pada kategori rendah sebanyak 10 siswa
dengan persentase 56%. 3) Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan uji
independent sample t-test, diperoleh nilai sig.2 tailed sebesar 0,034. Nilai tersebut
artinya 0,034 < 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan keaktifan
belajar matematika siswa antara yang menggunakan model STEAM dan TGT
pada siswa kelas Il MIM Klaseman Sukoharjo tahun ajaran 2023/2024.
Selanjutnya berdasarkan rataan parsial model pembelajaran STEAM lebih baik
daripada model pembelajaran kooperatif tipe TGT.
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ABSTRACT

Amalia Puspitasari. 2024. 203141081. Differences in Student Activeness in
Learning Mathematics Using the STEAM (Science, Technology, Engineering, Art
and Math) Learning Model and TGT Type Cooperative in Class Il at MIM
Klaseman Gatak for the 2023/2024 Academic Year. Thesis: Madrasah Ibtidaiyah
Teacher Education Study Program, Faculty of Tarbiyah Sciences, Raden Mas Said
State Islamic University, Surakarta.

Advisor : Ari Wibowo, M.Si., M.Pd

Keywords . Active Learning, STEAM learning model, cooperative learning
model (TGT), Mathematics

The problem in this research is the low level of student learning activeness
when learning mathematics. Students do not contribute enough to the learning
process, resulting in only one-way communication. The objectives of this research
are 1) To analyze the mathematics learning activity of class Il students using the
STEAM learning model for the 2023/2024 academic year. 2) To analyze the
mathematics learning activity of class Il students using the TGT type cooperative
learning model for the 2023/2024 academic year. 3) To analyze the differences in
the mathematics learning activity of class Il students between those using the
STEAM learning model and the TGT type cooperative learning model for the
2023/2024 academic year.

This research uses quantitative methods with a quasi-experimental design.
This research was conducted at Ml Muhammadiyah Klaseman from February
2024 to March 2024 with a population of 99 students and a sample of 36 students.
The sample was determined using the Cluster Random Sampling technique to
select two groups, the experimental class and the control class. Data collection
uses questionnaires and documentation. Hypothesis testing uses the Independent
Sample T-test to test differences after being given the STEAM and TGT learning
models.

The results of this research show that 1) The activeness in mathematics
learning of class Il MIM Klaseman students using the STEAM model has an
average score of 26.22 out of a total of 40 with a maximum score of 1 and a
minimum score of 0 for each item. Most of them are in the medium category, as
many as 9 students with a percentage of 50%. 2) The activeness in mathematics
learning of class Il MIM Klaseman students using the TGT model has an average
score of 16.17 out of a total of 40 with a maximum score of 1 and a minimum
score of O for each item. Most of them were in the low category, as many as 10
students with a percentage of 56%. 3) Based on the results of calculations using
the independent sample t-test, the tailed sig.2 value was obtained at 0.034. This
value means 0.034 < 0.05. This shows that there is a difference in the activeness
of students' mathematics learning between those using the STEAM and TGT
models in class Il students at MIM Klaseman Sukoharjo in the 2023/2024
academic year. Furthermore, based on the partial average, the STEAM learning
model is better than the TGT type cooperative learning model.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Berdasarkan Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional No.20 Tahun 2003
tentang peraturan hukum di Indonesia yang mengatur berbagai aspek pendidikan,
pendidikan memiliki arti sebagai usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik 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. Proses pembelajaran tersebut
menghasilkan perubahan perilaku yang berpengaruh terhadap hasil belajar siswa.

Pembelajaran bukan hanya proses interaksi antar siswa atau dengan guru
tetapi juga mencakup sumber belajar, strategi dalam penyampaian materi, metode
serta model yang diterapkan saat proses pembelajaran berlangsung (Aprida,
2017:334). Kegiatan pembelajaran memerlukan keaktifan belajar baik dari guru
maupun siswa. Keaktifan belajar merupakan suatu kondisi dimana siswa aktif dan
bersemangat dalam kegiatan pembelajaran baik di sekolah maupun di luar sekolah
(Putri dan Firmansyah, 2020:134).

Berdasarkan beberapa pendapat tentang keaktifan belajar di atas dapat
disimpulkan bahwa keaktifan belajar sangat diperlukan selama proses
pembelajaran berlangsung, sehingga jika siswa memiliki sikap aktif maka tujuan

pembelajaran yang diinginkan akan tercapai.



Pentingnya keaktifan saat pembelajaran berlangsung disebutkan dalam

ayat Al-Quran surah At-TaHa ayat 114 sebagai berikut :

z °
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Artinya : “Maha Tinggi Allah, Raja yang sebenar-benarnya.

Janganlah engkau (Nabi Muhammad) tergesa-gesa (membaca) Al-

Qur’an sebelum selesai pewahyuannya kepadamu) dan katakanlah,

“Ya Tuhanku, tambahkanlah ilmu kepadaku.” (Kemenag

2022:320)

Tafsir ayat di atas adalah Ibnu Uyaynah mengatakan bahwa Rasulullah
Saw. terus-menerus mendapat tambahan ilmu hingga Allah Swit.
mewafatkannya. Ibnu Majah mengatakan, telah menceritakan kepada kami
Abu Bakar ibnu Abu Syaibah, telah menceritakan kepada kami Abdullah ibnu
Numair, dari Musa ibnu Ubaidah, dari Muhammad ibnu Sabit, dari Abu
Hurairah r.a. yang mengatakan bahwa Rasulullah Saw. pernah berkata dalam
doanya:

Ya Allah, berilah aku manfaat melalui ilmu yang telah Engkau

ajarkan kepadaku, dan ajarilah aku hal-hal yang bermanfaat bagiku,

dan tambahkanlah kepadaku ilmu pengetahuan, dan segala puji

bagi Allah dalam semua keadaan (Dr. Abdullah bin Muhammad
bin Abdurahman bin Ishaq Al-Sheikh, 2003:419).

Jadi dapat disimpulkan bahwa Nabi Muhammad SAW diutus oleh Allah
SWT untuk selalu berdoa agar diberi tambahan ilmu yang lebih banyak.
Kemudian dalam ayat ini terdapat nilai-nilai dan prinsip-prinsip yang relevan
dalam ilmu pengetahuan dan pendidikan, seperti mendorong umat Islam untuk
bergantung pada Allah dalam menghadapi kesulitan dan tantangan. Dalam

konteks pendidikan, ini dapat mengilhami siswa mengatasi hambatan,



kesulitan dalam belajar, serta mengejar pengetahuan dengan aktif dalam
mengikuti pembelajaran.

Keaktifan belajar siswa merupakan landasan penting bagi keberhasilan
proses pembelajaran yang dilakukan. Oleh karena itu, saat proses
pembelajaran berlangsung siswa dituntut agar terlibat secara aktif. Menurut
Nurhamidah dan Hidayat (2022:18-19) indikator keaktifan belajar siswa,
antara lain tingkat partisipasi siswa (bertanya, menjawab pertanyaan guru dan
berdiskusi dengan teman sekelas), siswa hadir secara teratur, konsentrasi pada
pembelajaran, minat siswa dalam materi pelajaran, keterlibatan siswa dalam
pemecahan masalah atau tugas, merencanakan serta mengevaluasi perbaikan
dalam proses belajar.

Keaktifan belajar meliputi kegiatan fisik dan kegiatan (Sinar. 2018:8-9).
Keaktifan belajar secara fisik mengacu pada keterlibatan tubuh atau aktivitas
fisik seseorang dalam proses belajar. Hal ini dapat mencakup berbagai
tindakan seperti bergerak, berolahraga, menggambar atau melakukan
eksperimen fisik. Keaktifan belajar secara fisik dapat membantu
meningkatkan pemahaman dan retensi informasi karena keterlibatan fisik
dapat memperkuat koneksi antara otak dan tubuh serta memicu berbagai
mekanisme pembelajaran. Sedangkan secara psikis adalah mengacu pada
tingkat keterlibatan mental dan psikologis seseorang dalam proses
pembelajaran. Hal ini mencakup aspek-aspek seperti motivasi, perhatian,
pemahaman dan penggunaan strategi pembelajaran yang efektif. Siswa yang
aktif secara psikis dalam pembelajaran cenderung lebih fokus, lebih

termotivasi dan lebih efektif dalam memahami dan mengingat materi atau



informasi yang dipelajari. Dengan kata lain, keaktifan belajar secara psikis
merupakan kondisi dimana siswa terlibat sepenuhnya dalam proses
pembelajaran secara mental dan emosional. Berdasarkan uraian diatas, dapat
disimpulkan bahwa keaktifan belajar siswa mengacu pada tingkat keterlibatan,
motivasi dan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. Siswa yang aktif
dalam belajar cenderung lebih bersemangat, lebih fokus dan lebih siap untuk
berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran. Siswa dapat mengajukan
pertanyaan, berdiskusi dengan teman sekelas, mencari informasi tambahan
dan secara aktif mencoba memahami dan menerapkan materi pelajaran.
Keaktifan belajar sangat penting dalam mencapai pemahaman yang mendalam
dan memaksimalkan hasil belajar siswa.

Menurut Mahdalena, dkk (2023:30-34) terdapat dua faktor yang
mempengaruhi keaktifan belajar siswa, yaitu faktor internal, eksternal dan
pendekatan belajar. Faktor internal terdiri dari, motivasi (tingkat motivasi
siswa untuk belajar dapat mempengaruhi tingkat keaktifan mereka di kelas),
minat dan kepribadian (siswa yang merasa kurang tertarik pada materi
pelajaran tertentu mungkin lebih cenderung tidak aktif), kemampuan belajar
(perbedaan dalam kemampuan belajar siswa dapat memengaruhi tingkat
kenyamanan mereka dalam mengikuti pelajaran). Adapun faktor eksternal
terdiri dari, lingkungan kelas (kondisi fisik dan atmosfer dalam Kkelas,
termasuk suhu, pencahayaan, dan kebisingan, dapat memengaruhi
kenyamanan siswa dan keaktifan mereka), dukungan sosial (hubungan antar
siswa dan dukungan dari teman sekelas atau keluarga), kesehatan (kesehatan

fisik dan mental siswa juga dapat memainkan peran dalam tingkat keaktifan



mereka), serta teknologi (Kurangnya akses atau peralatan yang tidak memadai
bisa menghambat keaktifan belajar). Sedangkan faktor pendekatan belajar
meliputi pemilihan atau penerapan model pengajaran yang efektif (cara guru
menyampaikan materi pelajaran dan model pengajaran yang digunakan dapat
memengaruhi tingkat keterlibatan siswa), dan merencanakan waktu serta
menggunakan strategi belajar yang efisien akan mendukung keaktifan dalam
proses pembelajaran.

Pemilihan model pembelajaran menjadi faktor penting dalam keaktifan
belajar karena setiap siswa memiliki preferensi dan gaya belajar yang berbeda
(Kharis, 2019:174). Ketika siswa belajar menggunakan model yang sesuai
dengan gaya belajarnya, mereka cenderung lebih terlibat, lebih termotivasi dan
lebih efektif dalam memahami materi. Hal ini dapat meningkatkan keaktifan
belajar mereka karena merasa lebih nyaman dan percaya diri dalam proses
pembelajaran. Selain itu, pemilihan model pembelajaran yang relevan dengan
materi dan tujuan pembelajaran juga dapat mempengaruhi tingkat pemahaman
dan retensi informasi. Ketika siswa diberikan pilihan model pembelajaran
yang sesuai, mereka lebih mungkin untuk memproses informasi dengan baik
dan memahami konsep-konsep yang diajarkan. Jadi model pembelajaran yang
sesuai dengan preferensi dan kebutuhan individu dapat memotivasi,
meningkatkan pemahaman dan secara keseluruhan meningkatkan keaktifan
belajar siswa.

Menurut Safitri, Casmudi, dan Pratama (2019:37-40) matematika adalah
salah satu pembelajaran yang dianggap sulit, hal tersebut disebabkan karena

siswa perlu melibatkan konsep atau simbol abstrak yang tidak selalu mudah



dipahami serta melibatkan konsep yang memerlukan pemahaman yang
mendalam. Faktor-faktor penyebab kesulitan belajar matematika, yaitu faktor
internal dan faktor eksternal. Faktor internal terdiri dari : (1) Minat dan
motivasi (2) Gaya belajar (3) Kemampuan kognitif (4) Kesehatan mental.
Sedangkan faktor eksternalnya, yaitu : (1) Penggunaan metode pengajaran (2)
Sarana dan prasarana (3) Lingkungan atau dukungan keluarga (Safitri,
dkk.2019:40-43). Sementara itu, matematika dinilai sebagai pembelajaran
yang memiliki beberapa karakteristik yang membuatnya menjadi bagian
integral dari kehidupan manusia dan berbagai bidang ilmu. Berikut adalah
beberapa karakteristik penting matematika: (1) Universal (2) Mengutamakan
presisi dan ketelitian (3) Berdasarkan logika yang ketat (4) Alat utama
pemecahan masalah (5) Abstraksi dari situasi konkret ke bentuk yang lebih
umum (6) Membantu siswa mengembangkan keterampilan berpikir Kkritis,
pemecahan masalah, dan kemampuan logis yang penting dalam kehidupan
sehari-hari (Mayasari, dkk. 2022:10). Dengan karakteristik-karakteristik ini,
matematika memainkan peran penting dalam menggambarkan dan memahami
dunia, memecahkan masalah, dan mendorong kemajuan di berbagai bidang
ilmu dan teknologi. Pembelajaran matematika yang dilaksanakan dengan baik
akan menambah keaktifan dan kemampuan berfikir kritis siswa.

Permasalahan tentang keaktifan belajar tertulis dalam jurnal tentang faktor
yang mempengaruhi keaktifan belajar peserta didik kelas 111 SD oleh Payon,
dkk (2021:50-55). Berdasarkan jurnal tersebut dapat diketahui masih
banyaknya permasalahan mengenai keaktifan belajar, seperti siswa tidak

tertarik atau tidak memahami materi pelajaran yang diajarkan, siswa pasif saat



guru sedang bertanya, siswa sering ijin ke belakang hanya untuk keluar kelas,
serta siswa sering tertunduk lesu saat proses pembelajaran berlangsung. Pada
jurnal tersebut peneliti mengungkapkan bahwa untuk mengatasi permasalahan
keaktifan belajar siswa di kelas, perlu adanya kerja sama antara guru, orang
tua, dan siswa untuk mencari solusi yang sesuai dengan kebutuhan individu
masing-masing siswa. Dengan pendekatan yang tepat, banyak dari
permasalahan ini dapat diatasi sehingga siswa dapat lebih aktif dan
bersemangat dalam belajar.

Berdasarkan tahap awal penelitian, peneliti melakukan observasi yang
dilakukan pada PLP 1 bulan September 2021 dan PLP 2 bulan Agustus 2023
pada siswa kelas Il di Ml Muhammadiyah Klaseman Kecamatan Gatak. Pada
saat melakukan observasi, peneliti menemukan permasalahan terkait keaktifan
belajar siswa, yaitu dalam proses pembelajaran siswa kurang memperhatikan
dan kurang mendengarkan terkait materi yang disampaikan oleh guru. Mereka
sibuk melakukan aktivitas lain, seperti bermain dengan temannya dan
menggambar. Siswa tidak menyampaikan pertanyaan atau bersikap pasif
mengenai materi dan pengerjaan soal latihan yang belum dipahami. Ketika
guru mengajukan pertanyaan mengenai materi yang sudah dijelaskan, tidak
semua siswa berani atau mau menjawab pertanyaan tersebut. Proses
pembelajaran tersebut akan menimbulkan komunikasi satu arah. Hal tersebut
mengacu pada situasi dimana informasi atau materi hanya mengalir dari guru
ke siswa tanpa adanya interaksi balik atau partisipasi aktif dari siswa.

Kemudian berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas Il pada

tanggal 12 Oktober 2023, saat proses pembelajaran berlangsung guru telah



berupaya menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe TGT. Model
pembelajaran TGT (Timed Groups Tournament) merupakan model
pembelajaran yang melibatkan siswa dalam kelompok kecil untuk bekerja
sama dan berkompetisi dengan kelompok lain (Sa’adilla, dkk. 2022:29).
Berdasarkan penjelasan dari guru kelas 11, penerapan model pembelajaran
TGT pada proses pembelajaran memiliki permasalahan, sebagai berikut. (1)
Siswa tidak dapat memahami aturan permainan dan mengikuti turnamen (2)
Siswa sulit bekerja sama dengan anggota tim mereka atau bersaing satu sama
lain secara tidak sehat (3) Siswa hanya duduk diam tanpa berkontribusi atau
terlibat dalam diskusi (4) Suasana kelas tidak kondusif karena siswa tidak
terlibat secara aktif dan melakukan aktivitas lain yang tidak berhubungan
dengan pelajaran.

Alternatif yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan di atas
adalah menerapkan model pembelajaran yang efektif dan inovatif, yaitu
model pembelajaran STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and
Math). Melalui penerapan model pembelajaran STEAM, keaktifan belajar
siswa dapat meningkat karena model pembelajaran ini dapat melibatkan siswa
secara langsung serta aktif dalam setiap kegiatan pembelajaran. Model
pembelajaran STEAM sering melibatkan proyek-proyek prakis, eksperimen
atau aktivitas kreatif yang memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara
lebih interaktif dan nyata. Model ini mengintegrasikan berbagai mata
pelajaran, memungkinkan siswa untuk melihat hubungan antara ilmu

pengetahuan dan keterampilan dari berbagai bidang. Dengan menerapkan



model STEAM dinilai dapat meningkatkan minat siswa dan motivasi mereka
untuk terlibat secara aktif dalam pembelajaran.

Pada penelitian Amir, dkk (2021) tentang efektivitas model
pembelajaran STEAM pada siswa kelas IV SD menunjukkan hasil bahwa
respons siswa terhadap pembelajaran melalui model STEAM pada umumnya
memberikan tanggapan positif dengan rata-rata persentase siswa Yyang
memberi respons positif sebesar 95,85% dari jumlah keseluruhan siswa. Hal
ini ditunjukkan dengan perolehan rata- rata persentasi aktivitas siswa yaitu
sebanyak 89,65% aktif dalam pembelajaran.

Dengan munculnya permasalahan yang berkaitan dengan keaktifan belajar
matematika siswa di Ml Muhammadiyah Klaseman. Peneliti tertarik untuk
mengkaji keaktifan belajar matematika siswa dengan model pembelajaran
STEAM dan kooperatif. Penelitian ini dikhususkan untuk siswa Ml
Muhammadiyah Klaseman kelas 11 untuk mengetahui perbandingan keaktifan
belajar matematika menggunakan model pembelajaran STEAM dan
kooperatif. Maka peneliti akan melakukan penelitian dengan judul “Perbedaan
Keaktifan Siswa Pembelajaran Matematika dengan Model Pembelajaran
STEAM (Science,Technology, Engineering, Art And Math) dan Kooperatif

Tipe TGT pada Kelas 1l di MIM Klaseman Gatak Tahun Ajaran 2023/2024”.

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, maka muncul beberapa permasalahan

yang dapat diidentifikasi sebagai berikut :
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1 Siswa masih kurang percaya diri untuk memberikan respons terhadap
materi pelajaran yang disampaikan oleh guru sehingga hanya terjadi
komunikasi satu arah.

2 Siswa pasif bertanya membuat kegiatan pembelajaran tidak berjalan
dengan efektif.

3 Siswa kurang bisa bekerja sama dalam kelompok menyebabkan model
pembelajaran yang diupayakan oleh guru sulit diterapkan sehingga siswa

kurang bisa terlibat atau memperhatikan guru saat pembelajaran.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan latar belakang identifikasi masalah yang telah di paparkan di
atas, maka peneliti membatasi permasalahan pada keaktifan belajar siswa kelas 11
pada mata pelajaran matematika dengan menerapkan model pembelajaran
STEAM dan model pembelajaran kooperatif tipe TGT di MI Muhammadiyah
Klaseman, pada pokok bahasan uang dan pecahan tema 3 subtema 1 kelas 11 MIM

Klaseman tahun ajaran 2023/2024.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan pembatasan
masalah, rumusan masalah yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut :
1 Bagaimana keaktifan belajar matematika siswa kelas Il dengan model
pembelajaran STEAM tahun ajaran 2023/2024?
2 Bagaimana keaktifan belajar matematika siswa kelas 1l dengan model

pembelajaran kooperatif tipe TGT tahun ajaran 2023/2024?
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3 Apakah terdapat perbedaan keaktifan belajar matematika siswa kelas Il
antara yang menggunakan model pembelajaran STEAM dan kooperatif tipe

TGT tahun ajaran 2023/2024?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1 Untuk menganalisis keaktifan belajar matematika siswa kelas Il dengan
model pembelajaran STEAM tahun ajaran 2023/2024.
2 Untuk menganalisis keaktifan belajar matematika siswa kelas Il dengan
model pembelajaran kooperatif tipe TGT tahun ajaran 2023/2024.
3 Untuk menganalisis perbedaan keaktifan belajar matematika siswa kelas
Il antara yang menggunakan model pembelajaran STEAM dan model

pembelajaran kooperatif tipe TGT tahun ajaran 2023/2024.

F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat kepada berbagai pihak
yang terkait. Manfaat teoritis dan praktis penelitian ini sebagai berikut :
1 Manfaat Teoritis
Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberi masukan praktisi
pendidikan, diantaranya sebagai berikut.
a. Menambahkan kajian tentang model pembelajaran STEAM dan
kooperatif
b. Menambah kajian tentang keaktifan belajar matematika siswa
c. Menambah kajian tentang perbedaan keaktifan belajar matematika

siswa dengan model pembelajaran STEAM dan kooperatif
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2 Manfaat Praktis
Penelitian ini diharapkan akan memberikan manfaat sebagai berikut.
a. Bagi Pendidik
Hasil penelitian ini dapat menjadi masukan dan pertimbangan bagi
guru dan kepala sekolah dalam mengembangkan serta meningkatkan
keaktifan belajar matematika siswa di sekolah.
b. Bagi Siswa
Hasil penelitian diharapkan dapat mengembangkan keaktifan belajar
dengan meningkatkan faktor-faktor lain yang memberi pengaruh pada
keaktifan belajar matematika siswa.
c. Bagi Peneliti
Hasil penelitian ini memberikan pengetahuan bagi peneliti
mengenai perbandingan model pembelajaran STEAM dan

kooperatif terhadap keaktifan belajar matematika siswa kelas I1.



BAB Il

LANDASAN TEORI

A. Kajian Teori
1 Model Pembelajaran
a. Pengertian Model Pembelajaran

Pengertian model secara etimologi berasal dari bahasa Latin
"modulus,” yang berarti "sebuah contoh atau pola”. Menurut Yogica,
Muttagiin, dan Fitri (2020:19) model digunakan sebagai acuan atau dasar
untuk menghasilkan suatu kegiatan. Sedangkan menurut Afandi, dkk
(2013:15) Model berisi kerangka atau pendekatan yang digunakan untuk
merencanakan, mempraktikkan, dan mengevaluasi proses kegiatan. Jadi,
model merupakan acuan, rencana serta strategi yang digunakan dalam
suatu proses kegiatan.

Secara etimologi kata "pembelajaran” berasal dari kata dasar
"belajar” dan awalan "pem-". “Belajar" berasal dari kata dalam bahasa
Melayu Kuno, "belajar,” yang artinya "menimba ilmu" atau
"mendapatkan pengetahuan.” Dalam hal ini, “"pembelajaran” mengacu
pada tindakan atau proses mendapatkan pengetahuan, keterampilan, atau
pemahaman (Sundari  2015:108). Menurut Suardi (2018:1-3)
pembelajaran juga dapat dikatakan sebagai proses atau rangkaian suatu
kegiatan belajar yang dibuat, dipraktikkan serta evaluasi agar mencapai
tujuan belajar yang diinginkan. Jadi, pembelajaran merupakan proses

dimana individu melakukan proses belajar untuk memperoleh

13
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pengetahuan, keterampilan, pemahaman, atau perilaku baru serta
digunakan untuk mencapai tujuan belajar yang telah ditetapkan.

Sejalan dengan pernyataan di atas, keutamaan dalam melakukan
pembelajaran disebutkan dalam dalam ayat Al-Qur’an surah Al-

Mujadalah ayat 11 sebagai berikut :
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Artinya : “Wahai orang-orang yang beriman, apabila
dikatakan kepadamu “Berilah kelapangan di dalam majelis-
majelis,” lapangkanlah, niscaya Allah akan memberi
kelapangan untukmu. Apabila dikatakan, “Berdirilah,”
(kamu) berdirilah. Allah niscaya akan mengangkat orang-
orang yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi
ilmu beberapa derajat. Allah Maha Teliti terhadap apa yang
kamu kerjakan” (Kemenag 2023:543)

Ayat Al-Qur’an surah Al-Mujadalah ayat 11 memiliki penafsiran
sebagai berikut. Ayat di atas menyatakan bahwa Imam Ahmad
mengatakan, telah menceritakan kepada kami Abu Kamil, telah
menceritakan kepada kami lbrahim, telah menceritakan kepada kami
Ibnu Syihab, dari Abut Tufail alias Amir ibnu Wasilah, bahwa Nafi' ibnu
Abdul Haris bersua dengan Umar r.a. di Asfan, dan sebelumnya Umar
telah mengangkatnya menjadi amilnya di Mekah. Maka Umar bertanya
kepadanya,

"Siapakah yang menggantikanmu untuk memerintah ahli
lembah itu (yakni Mekah)?" Nafi' menjawab, "Aku angkat

sebagai penggantiku terhadap mereka Ibnu Abza —seseorang
dari bekas budak.”
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bertanya, "Engkau angkat sebagai penggantimu untuk
mengurus mereka seorang bekas budak?" Nafi' menjawab,
"Wahai Amirul Mu’minin, sesungguhnya dia adalah
seorang pembaca Kitabullah (ahli qgiraat lagi hafal Al-
Quran) dan alim mengenai ilmu faraid serta ahli dalam
sejarah” (Dr. Abdullah bin Muhammad bin Abdurahman
bin Ishag Al-Sheikh 2003:88).

Penjelasan Q. S Al-Mujaadilah ayat 11 adalah menekankan
pentingnya ilmu dan keutamaan orang-orang Yyang memiliki
pengetahuan. Dalam konteks kewajiban menuntut ilmu, ayat ini
mengajarkan bahwa Allah akan meninggikan derajat orang-orang yang
beriman dan memiliki ilmu. Oleh karena itu, Islam mendorong umatnya
untuk mengejar ilmu sebagai bagian dari kewajiban mereka. Dengan
menuntut ilmu, umat Islam dapat lebih baik memahami agama mereka,
memperbaiki akhlak, dan mengambil peran aktif dalam masyarakat. Ayat
ini  juga menunjukkan bahwa pengetahuan adalah cara untuk
mendekatkan diri kepada Allah dan meningkatkan derajat seseorang
dalam pandangan-Nya.

Menurut Khoerunnisa dan Agwal (2020:2-3) model pembelajaran
merupakan pendekatan atau metode yang digunakan dalam proses
memfasilitasi individu memperoleh pengetahuan dan keterampilan.
Model pembelajaran digunakan sebagai pendekatan atau kerangka kerja
yang digunakan oleh pendidik untuk merencanakan, mengelola, dan
melaksanakan proses pembelajaran (Mirdad, 2020:15). Model-model
pembelajaran memberikan panduan tentang bagaimana guru dapat

menyajikan materi, berinteraksi dengan siswa, dan mengevaluasi hasil

pembelajaran (Sueni 2019:10). Pemilihan model pembelajaran yang tepat
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dapat sangat memengaruhi efektivitas pembelajaran siswa. Berdasarkan
berbagai macam pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa model
pembelajaran merupakan kerangka atau pendekatan yang digunakan
dalam proses pengajaran dan pembelajaran untuk mencapai tujuan

pendidikan tertentu.

b. Peran Model Pembelajaran
Model pembelajaran adalah unsur penting dalam kegiatan

pembelajaran. Model pembelajaran memiliki peranan penting dalam

dunia pendidikan. Menurut (Hidayat, Ujang. 2016:70) model
pembelajaran membantu dalam merencanakan, mengatur, dan
melaksanakan pembelajaran sehingga siswa dapat memahami dan
memperoleh pengetahuan dengan lebih efektif. Sedangkan menurut

Lahir,dkk (2017:4) terdapat beberapa peran utama model pembelajaran

meliputi:

1) Model pembelajaran membantu guru dan instruktur dalam merancang
pengalaman belajar yang efektif bagi siswa. Mereka dapat digunakan
sebagai panduan untuk mengembangkan kurikulum dan materi ajar
yang sesuai.

2) Model pembelajaran dapat membantu siswa dalam memahami
konsep dan materi pelajaran dengan lebih baik. Mereka dapat
menyajikan informasi dengan cara yang mudah dipahami dan

memudahkan proses belajar.



3)

4)

5)

6)
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Model pembelajaran dapat digunakan untuk mengukur kemajuan dan
pencapaian siswa. Dengan adanya metode evaluasi yang baik, guru
dapat menilai sejauh mana siswa telah memahami materi pelajaran.
Beberapa model pembelajaran, seperti pembelajaran berbasis
komputer, dapat mendukung adaptasi pembelajaran. Mereka dapat
disesuaikan dengan tingkat kemampuan siswa, memungkinkan
pengalaman belajar yang disesuaikan.

Model pembelajaran juga dapat digunakan untuk mengembangkan
keterampilan kognitif dan non-kognitif, seperti pemecahan masalah,
kerja sama, dan komunikasi.

Dengan menggunakan model pembelajaran yang tepat, proses
pengajaran dan pembelajaran dapat menjadi lebih efisien, menghemat
waktu dan sumber daya.

Berdasarkan pernyataan yang disebutkan di atas dapat ditarik
kesimpulan bahwa model memiliki peran penting sebagai cara yang
digunakan oleh pendidik dalam mengatasi rendahnya keaktifan
belajar matematika. Model pebelajaran langkah-langkah atau
procedural akan membantu siswa dalam proses kegiatan
pembelajaran. Pendidik pelu memilih model pembelajaran yang
sesuai untuk mencapai tujuan pendidikan dan pembelajaran yang

diinginkan.
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2 Model Pembelajaran STEAM (Science, Technolgy, Engineering, Art and

Mathematics)

a. Pengertian model pembelajaran STEAM

STEAM merupakan model pembelajaran yang erat kaitannya
dengan pengembangan abad ke-21 (Triwahyuni,dkk 2021:458). Hal ini
terjadi karena STEAM berfokus pada penerapan praktis dari mata
pelajaran ini (Science, Technolgy, Engineering, Art and Mathematics)
dalam konteks nyata. Model pembelajaran ini mampu membantu siswa
mengembangkan keterampilan abad ke-21 yang esensial, seperti
kreativitas, berpikir kritis, pemecahan masalah, serta kemampuan belajar
seumur hidup. Model pembelajaran STEAM tidak memiliki satu
penggagas tunggal serta merupakan hasil dari pengembangan berbagai
teori pendidikan dan inisiatif dari banyak individu dan organisasi di
seluruh dunia.

Namun, beberapa orang yang terkenal telah mengembangkan
STEAM termasuk John Maeda, seorang desainer dan ilmuwan komputer,
serta Dr. E. Paul Torrance, seorang psikolog pendidikan yang
mempromosikan kreativitas dalam pendidikan. Selain itu, berbagai
organisasi dan lembaga pendidikan juga telah berperan dalam mendorong
pengembangan STEAM, seperti Rhode Island School of Design dan
National Science Foundation di Amerika Serikat. Rhode Island School of
Design (RISD) memahami bahwa seni (art) adalah elemen penting dalam
pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and

Mathematics), mereka menganggap penambahan seni dapat mendorong
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kreativitas dan pemikiran di luar otak, mengembangkan keterampilan
komunikasi visual, membantu siswa untuk terhubung secara emosional
dengan topik-topik ilmiah dan teknis (Maeda 2013:3). Hal tersebut dapat
meningkatkan keaktifan mereka dalam proses pembelajaran.

Menurut Shabrina dan Sholihah (2022:210) model pembelajaran
STEAM merupakan suatu gambaran atau proses pembelajaran yang
mengutamakan keterlibatan siswa secara aktif dan maksimal dalam
proses kegiatan pembelajaran. Seperti yang ditulis oleh Widarwati,
Utaminingsih, dan Murtono (2021:2) dalam sebuah jurnal STEAM
(Science Technology Egineering Art Mathemati ) Based Module for
Building Student Soft Skill mengatakan bahwa model pembelajaran
STEAM dirancang guna mengintegrasikan empat macam disiplin ilmu
abad 21, sehingga siswa muncul rasa ingin tahu terhadap materi yang
disampaikan guru. Model pembelajaran ini mendorong integrasi di
bidang ilmu, antara lain 1) Proses pembelajaran didesain dengan konsep
yang menarik perhatian siswa sehingga mudah diterima. 2) Model
STEAM mengacu pada teori belajar konstruktivisme yang memandang
bahwa siswa membangun pemahaman mereka sendiri melalui
pengalaman belajar aktif dan interaksi dengan materi pembelajaran. 3)
Siswa diajak untuk aktif berpartisipasi dalam eksplorasi dan pemecahan
masalah di berbagai bidang ilmu sampai dengan seni.

Standar isi dalam model pembelajaran STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) dapat bervariasi

tergantung pada kurikulum dan panduan yang digunakan oleh institusi
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pendidikan tertentu. Namun, menurut Sa’ida (2021:126) secara umum
cakupan standar isi dalam model STEAM mencakup:

1) llmu Pengetahuan (Science): Materi sains seperti fisika, Kimia,
biologi, dan ilmu pengetahuan alam lainnya.

2) Teknologi (Technology): Penggunaan teknologi, pemahaman
tentang perangkat keras dan perangkat lunak, serta penerapan
teknologi dalam solusi masalah.

3) Rekayasa (Engineering): Konsep rekayasa, proses perancangan,
teknik konstruksi, dan pemecahan masalah teknik.

4) Seni (Arts): Komponen seni seperti seni visual, musik, seni
pertunjukan, dan desain.

5) Matematika (Mathematics): Materi matematika seperti aljabar,
geometri, statistik, dan perhitungan lainnya.

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa STEAM
merupakan sebuah proses pembelajaran bagi siswa dengan tujuan untuk
memberikan bekal terkait keterampilan abad ke-21. Kemudian model
pembelajaran STEAM memuat sains, teknologi, teknik, seni, dan

matematika.

b. Prinsip Model Pembelajaran STEAM

STEAM adalah singkatan dari Science (Sains), Technology
(Teknologi), Engineering (Rekayasa), Art (Seni), dan Mathematics
(Matematika). Model pembelajaran STEAM menggabungkan elemen-
elemen ini untuk meningkatkan aktivitas, kreativitas, dan keterampilan

siswa dalam berbagai bidang. Menurut Nuragnia, dkk (2021:89-190)
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terdapat beberapa prinsip model pembelajaran STEAM yang umumnya

meliputi:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Mengintegrasikan mata pelajaran dari berbagai bidang, seperti
sains, matematika, seni, dan teknologi, untuk menciptakan
pembelajaran yang holistik.

Pembelajaran berfokus pada proyek atau tugas nyata yang
melibatkan pemecahan masalah, eksperimen, dan kreativitas.
Menghubungkan pembelajaran dengan dunia nyata dan situasi
kehidupan sehari-hari, sehingga siswa dapat melihat relevansi
materi.

Mendorong siswa untuk berpikir kreatif, mengeksplorasi berbagai
solusi, dan menerapkan desain berorientasi solusi.

Memberi siswa kesempatan untuk menyelidiki pertanyaan mereka
sendiri, mengembangkan minat mereka sendiri, dan mengeksplorasi
konsep-konsep STEAM melalui eksplorasi mandiri.
Mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa dengan
mendorong mereka untuk mengevaluasi informasi, menyusun
argumen, dan mengambil keputusan yang didasarkan pada bukti.
Model pembelajaran STEAM  sering bersifat  fleksibel,
memungkinkan siswa untuk mengambil kendali atas pembelajaran
mereka dan memilih pendekatan yang sesuai dengan gaya belajar

mereka.
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8) Menggunakan siklus desain (misalnya, Siklus Desain Inggris) untuk
merancang, menguji, dan memodifikasi solusi dalam proyek
STEAM.

9) Melibatkan evaluasi berkelanjutan dan refleksi agar siswa dapat
terus memperbaiki proyek-proyek mereka dan memahami proses
pembelajaran mereka.

Jadi  model pembelajaran STEAM  dirancang  untuk
mengembangkan keterampilan berpikir Kritis, kolaborasi, kreativitas,
dan pemecahan masalah, sambil mempersiapkan siswa untuk tantangan

di dunia nyata yang melibatkan berbagai bidang pengetahuan.

c. Langkah-langkah Model Pembelajaran STEAM

Model pembelajaran STEAM adalah pendekatan interdisipliner
yang mengintegrasikan ilmu pengetahuan (Science), teknologi
(Technology), teknik (Engineering), seni (Arts), dan matematika
(Mathematics) dalam pembelajaran. Tahapan atau langkah-langkah
dalam model pembelajaran STEAM, meliputi identifikasi tujuan
pembelajaran, memilih tema proyek, identifikasi konsep proyek,
rencanakan aktivitas pembelajaran, persiapkan sumber atau materi,
evaluasi, refleksi dan koreksi (Nirmalasari, dkk. 2021:6-7).
Perencanaan model pembelajaran STEAM yang disusun secara matang
dapat membantu siswa mengembangkan ketekunan, keaktifan serta rasa
ingi tahu, karena mereka terlibat langsung dalam suatu pembelajaran.
Selain itu, model pembelajaran STEAM memberikan kesempatan bagi

siswa untuk mengembangkan keterampilan kritis seperti pemecahan
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masalah, berpikir kritis, kolaborasi, dan kreativitas sambil memahami
hubungan antara berbagai disiplin ilmu. Penerapan model pembelajaran
STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics)
melibatkan beberapa langkah. Menurut Rohman,dkk (2022:54) terdapat
langkah-langkah dalam menerapkan model pembelajaran STEAM:

1) Pengamatan (Observation) : Tahap pertama adalah mengamati
dunia sekitar, identifikasi masalah atau fenomena yang menarik
perhatian.

2) Pertanyaan (Questioning) : Kemudian, siswa diajak untuk
mengajukan pertanyaan dan merumuskan masalah yang ingin
mereka pecahkan.

3) Eksplorasi (Exploration) : Siswa melakukan eksplorasi konsep-
konsep ilmiah, teknologi, teknik, seni, dan matematika yang
relevan dengan masalah atau proyek yang dihadapi.

4) Desain (Design) : Setelah pemahaman yang kuat tentang materi,
siswa merancang solusi atau proyek yang mencakup elemen
STEAM.

5) Implementasi (Implementation) : Siswa melaksanakan rencana
yang telah mereka desain, menerapkan pengetahuan dan
keterampilan dalam tindakan nyata.

6) Refleksi (Reflection) : Setelah implementasi, siswa merenungkan
hasilnya, apa yang telah mereka pelajari, dan bagaimana mereka

dapat memperbaiki proyek atau solusi mereka.
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7) Presentasi (Presentation) : Siswa berbagi temuan dan hasil proyek
mereka dengan teman-teman, guru, atau masyarakat, seringkali
melalui metode kreatif seperti seni visual atau pertunjukan.

Jadi dapat disimpulkan bahwa langkah atau tahapan dalam
penggunaan model pembelajaran STEAM, yaitu observation,
questioning, exploration, design, implementation, reflection dan
presentation. Selain itu, tahapan yang lainnya dapat dilakukan dengan
cara identifikasi tujuan pembelajaran, memilih tema proyek,
identifikasi konsep proyek, rencanakan aktivitas pembelajaran,

persiapkan sumber atau materi, evaluasi, refleksi dan koreksi.

Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT (Team Games
Tournament)
a. Pengertian Model TGT

Menurut  Isrok’atun dan Rosmala (2021:113) model
pembelajaran Team Games Tournament atau Turnamen Permainan
Tim adalah pendekatan pembelajaran kooperatif dimana siswa bekerja
dalam tim kecil untuk belajar dan menyelesaikan tugas-tugas
akademik. Setiap tim berusaha untuk mencapai hasil terbaik dan ada
insentif untuk mempromosikan kerja sama dan saling membantu
antaranggota tim. Siswa memainkan permainan dengan anggota-
anggota tim lain untuk memperoleh tambahan poin pada skor tim
mereka. Permainan disusun dengan pertanyaan-pertanyaan Yyang
relevan dengan materi pelajaran yang dirancang untuk mengetes

pengetahuan yang diperoleh siswa dari penyampaian materi pelajaran
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di kelas dan kegiatan-kegiatan kelompok. Tujuan utama dari TGT
adalah adanya kerjasama antar sesama anggota kelompok dalam satu
tim untuk persiapan menghadapi turnamen antar kelompok dengan
sistem permainan yang dirancang oleh guru.

Menurut Slavin (2010:163) model pembelajaran TGT sama
saja dengan model pembelajaran STAD, kecuali satu hal: pada TGT
menggunakan tournaments akademik, dan menggunakan kuis-kuis dan
sistem skor kemajuan individu, dimana para peserta didik berlomba
sebagai wakil tim mereka dengan anggota lain yang memiliki
kemampuan akademik yang berbeda-beda.

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa TGT
merupakan pembelajaran yang mengharus siswa untuk saling bekerja
sama dengan teman sebayanya untuk mendapatkan skor tertinggi pada

kelompoknya masing-masing.

b. Tahapan Model Pembelajaran TGT
Pada proses pembelajaran dengan model TGT setidaknya

mencakup 5 sintaks menurut Slavin (2010:225) sebagai berikut :

1) Penyajian kelas : Guru menyampaikan materi pelajaran kepada
seluruh siswa

2) Belajar dalam kelompok : Siswa dibagi menjadi beberapa
kelompok kecil untuk berkolaborasi dalam memahami materi

yang telah disampaikan
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4)

5)
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Permainan : Setelah mempelajari materi, siswa mengikuti
permainan yang dirancang untuk menguji pemahaman mereka
secara kelompok

Pertandingan : Kelompok-kelompok bersaing dalam sebuh
kompetisi yang bertujuan untuk meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa.

Penghargaan kelompok : Pemberian penghargaan kepada
kelompok yang mencapai hasil terbaik dalam kompetisi atau

kinerja pembelajaran.

Sedangkan menurut (Adnyana 2020:151) langkah-langkah

model pembelajaran TGT ada lima tahap, yaitu:

1) Tahapan presentasi di kelas

2) Tahapan pembentukan tim

3) Tahapan game

4) Tahapan turnamen

5)

Tahapan reward

c. Kelebihan dan Kekurangan Model TGT

Seperti model pembelajaran lainnya, menurut Shoiman (2019:207)

model pembelajaran TGT memiliki beberapa kelebihan sebagai berikut

1)

2)

3)

Menumbuhkan rasa saling menghargai antara satu sama lain
dan menciptakan rasa kebersamaan

Siswa mendapatkan penghargaan dan menjadi kelompok
terbaik

Siswa merasa memiliki peranan yang penting dalam kelompok



27

Model pembelajaran TGT tidak hanya memiliki kelebihan, namun

juga terdapat kekurangannya jika model ini diterapkan pada kelas

rendah sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

Kesulitan memahami aturan permainan, siswa di kelas rendah
mungkin mengalami kesulitan dalam memahami aturan
permainan atau turnamen yang kompleks dan dapat
mengganggu proses pembelajaran.

Ketidakmampuan untuk bekerja dalam kelompok, beberapa
siswa kelas rendah belum memiliki keterampilan sosial yang
cukup untuk bekerja dalam kelompok, sehingga sulit bagi
mereka untuk berpartisipasi dengan efektif dalam model TGT.
Kecenderungan untuk bersaing secara tidak sehat, pada kelas
rendah siswa mungkin lebih rentan terhadap perilaku
kompetititf yang tidak sehat, seperti merasa terancam oleh
keberhasilan teman-teman mereka.

Kurangnya perhatian secara individual, model TGT mendorong
kerjasama dalam tim yang memiliki risiko bahwa beberapa
siswa dengan pembelajaran khusus atau kurangnya perhatian
individual dapat terabaikan dalam konteks ini.

Waktu yang dibutuhkan untuk persiapan dan pelaksanaan dapat
memakan waktu yang cukup banyak dan mungkin tervatas

dalam jadwal kelas rendah yang padat (Juditya 2023:49-50)
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4 Keaktifan Belajar Matematika
a. Pengertian Keaktifan Belajar Matematika

Keaktifan belajar merupakan kegiatan siswa dalam proses
pembelajaran yang bersifat fisik serta non fisik (Kharis 2019:176).
Menurut Putri dan Firmansyah (2020:134) keaktifan belajar
merupakan kondisi di mana seseorang aktif, bersemangat, dan
berfokus dalam proses pembelajaran. Hal ini mencakup partisipasi
aktif dalam kelas, motivasi untuk memahami materi, dan kemauan
untuk terlibat dalam pembelajaran. Keaktifan dalam kegiatan
pembelajaran merupakan proses atau upaya untuk mengikutsertakan
siswa secara aktif dalam proses belajar mengajar, selain itu dengan
keaktifan dalam pembelajaran siswa mampu meningkatkan tingkah
lakunya agar menjadi lebih baik (Kanza, dkk. 2020:72). Melalui
aktivitas siswa dalam pembelajaran, guru dapat melihat dan
mengamati tingkat keaktifan siswa. Hal tersebut penting untuk
mengevaluasi sejauh mana siswa terlibat dalam materi pembelajaran
dan perlu menyesuaikan kembali pendekatan pengajaran.

Menurut Rahmah (2013:3) matematika adalah ilmu yang
mempelajari hubungan, pola dan sifat-sifat struktural dalam dunia
angka, ruang dan kuantitas yang melibatkan siswa dalam
pegembangan konsep, teori dan teknik untuk memahami dan
menggambarkan fenomena dalam berbagai bidang. Matematika
merupakan salah satu pembelajaran di sekolah dasar yang membekali

siswa dengan pemahaman konsep, keterampilan perhitungan dan
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kemampuan pemecahan masalah matematika, serta menerapkan
matematika dalam kehidupa sehari-hari (Afifah,dkk. 2020:252).
Menurut Safitri, Casmudi, dan Pratama (2019:37-40) matematika
adalah salah satu pembelajaran yang dianggap sulit, hal tersebut
disebabkan karena siswa perlu melibatkan konsep atau simbol abstrak
yang tidak selalu mudah dipahami serta melibatkan konsep yang
memerlukan pemamahaman yang mendalam.

Berdasarkan beberapa pengertian dapat disimpulkan bahwa
keaktifan belajar matematika adalah kemampuan seseorang atau siswa
untuk terlibat dalam proses belajar matematika dengan antusiasme,
ketertarikan dan tekad untuk memahami konsep-konsep yang diajarkan

serta masalah matematika dengan kemauan yang tinggi.

b. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Keaktifan Belajar

Faktor-faktor keaktifan belajar dapat dikelompokkan menjadi dua
kategori utama: internal, eksternal, dan pendekatan belajar. Berikut
penjelasan untuk masing-masing kategori:

1) Faktor internal, faktor-faktor yang berasal dari dalam siswa itu
sendiri yang dapat mempengaruhi beberapa aspek. Faktor internal
didasari oleh dua aspek, yaitu aspek fisiologis dan aspek psikologis.
Aspek fisiologis dalam pembelajaran mencakup berbagai hal yang
terkait dengan fungsi fisik tubuh saat belajar. Sedangkan aspek
psikologis berhubungan dengan motivasi, persepsi, kecerdasan,

gaya belajar, kognisi, emosi, dan pengembangan sosial.
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Faktor eksternal, faktor-faktor di luar siswa yang dapat
mempengaruhi situasi atau lingkungannya. Faktor tersebut meliputi
aspek lingkungan sosial dan non-sosial. Lingkungan sosial termasuk
dukungan keluarga, teman sebaya, atau guru dapat memotivasi
siswa untuk belajar aktif. Sedangkan lingkungan non sosial meliputi
ketersediaan sumber daya, seperti buku, akses internet, atau ruang
belajar yang nyaman, dapat mempengaruhi keaktifan belajar.
Pendekatan Belajar, faktor ini merujuk pada berbagai elemen yang
mempengaruhi cara siswa mempelajari dan menghadapi materi
pelajaran. Beberapa faktor ini meliputi, penggunaan metode belajar
yang efektif, seperti metode visual, auditif, atau Kinestetik, dapat
meningkatkan keaktifan belajar. Kemudian mampu merencanakan
waktu dan menggunakan strategi belajar yang efisien akan
mendukung keaktifan dalam proses pembelajaran (Mahdalena,dkk.
2023:30-34).

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa dalam
keaktifan belajar siswa di sekolah terdapat beberapa faktor yang
mempengaruhi tingkat keaktifan siswa. Tidak hanya faktor
eksternal yang berasal luar diri siswa yang meliputi lingkungan
sosial dan lingkungan non sosial di sekolah namun juga terdapat
faktor internal yang berasal dari dalam diri siswa dan juga faktor

pendekatan belajar yang digunakan dalam pembelajaran.
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c. Indikator Keaktifan Belajar

Keaktifan dalam kegiatan pembelajaran sangat penting dan

dibutuhkan. Keaktifan belajar dan partisipasi yang berkolaboratif, yaitu
guru dan siswa memainkan peran penting dalam kegiatan pembelajaran.
Keaktifan belajar sangat penting bagi siswa, baik di sekolah maupun di
luar sekolah. Aktivias belajar yang teratur dan beragam dapat
membantu siswa memahami materi lebih baik, meningkatkan
keterampilan dan meningkatkan keberhasilan belajar siswa. Adapun
pendapat Sardiman (2018:101) mengenai pengelompokan keaktifan
belajar beserta indikator keaktifan belajar, meliputi:

1) Kegiatan visual : Menunjukkan minat dalam materi dengan mata
yang fokus dan pemahaman materi melalui gambar, grafik atau
diagram yang dilakukan guru.

2) Kegiatan lisan : Aktif berpartisipasi dalam diskusi kelas dengan
mengajukan pertanyaan kepada guru atau teman sekelas dan
kemampuan untuk menjelaskan materi secara lisan kepada orang
lain.

3) Kegiatan mendengarkan : Mendengarkan dan memahami informasi
dengan penuh perhatian selama pembelajaran atau presentasi yang
disampaikan dalam ceramah atau presentasi.

4) Kegiatan menulis : Kemampuan untuk mengeskpresikan
pemahaman dan ide dalam tulisan, baik dengan mencatat atau

meringkas dan mengerjakan soal serta laporan.
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Kegiatan emosional : Memiliki motivasi yang tinggi terhadap
materi pembelajaran dengan menunjukkan minat dan antusiasme
terhadap pembelajaran.

Kegiatan mental : Kemampuan untuk mengingat materi dan berani
mempresentasikan hasil kerja, menunjukkan tingkat keterlibatan
dan kepercayaan diri yang baik.

Keaktifan belajar adalah hal penting dalam proses pendidikan, oleh

karen itu guru memiliki peran penting dalam merangsang keaktifan

belajar siswa. Siswa diharapkan aktif secara jasmani dan rohani untuk

mengembangkan diri mereka secara seimbang, hal ini sejalan dengan

pendapat Wiguna, dkk (2014:4) bahwa terdapat beberapa aktivitas

belajar yang perlu dilakukan siswa ketika proses kegiatan pembelajaran

sebagai berikut:

1)

2)

Keaktifan indera, kemampuan siswa untuk merespons dan
menginterpretasikan rangsangan dari panca indera, seperti
pendengaran, penglihatan, penciuman, perasaan dan sentuhan
selama proses pembelajaran. Pada proses pembelajaran sejauh mana
siswa menggunakan inderanya untuk mengumpulkan informasi,
misalnya dengan mendengarkan penjelasan dari guru atau membaca
materi pelajaran.

Keaktifan akal, kemampuan siswa untuk aktif menggunakan
akalnya dalam mengidentifikasi masalah, menganalisis materi dan

menemukan solusi. Sejauh mana siswa mampu berpikir kreatif,
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menghubungkan konsep dan menciptakan ide-ide baru dalam proses

belajar.

3) Keaktifan ingatan, kemampuan siswa untuk aktif menyimpan
informasi dalam jangka waktu singkat yang digunakan untuk
mengingat instruksi dari guru dan jangka waktu yang lebih lama
untuk pengulangan materi atau pemahaman konsep yang lebih lama.

4) Keaktifan emosi, sejaun mana emosi siswa, seperti rasa ingin tahu
atau minat dalam pembelajaran, mepengaruhi tingkat keaktifannya
dalam proses pembelajaran.

Selain itu, terdapat indikator keaktifan belajar lainnya yang
dikemukakan oleh Nurhamidah dan Hidayat (2022:18-19) indikator
keaktifan belajar siswa, antara lain tingkat partisipasi siswa (bertanya,
menjawab pertanyaan guru dan berdiskusi dengan teman sekelas), siswa
hadir secara teratur, konsentrasi pada pembelajaran, minat siswa dalam
materi pelajaran, keterlibatan siswa dalam pemecahan masalah atau
tugas, merencanakan serta mengevaluasi perbaikan dalam proses

belajar.

B. Kajian Hasil Penelitian yang Relevan

Agar penelitian ini lebih menyakinkan dan memperkuat penelitian ini, bahwa
penelitian ini belum pernah diteliti sebelumnya dan penelitian ini layak untuk
diteliti, maka penulis memaparkan hasil kajian penelitian terdahulu yang relevan

dengan penelitian ini. Hasil kajian yang didapat sebagai berikut:
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No Nama, Judul Metode Hasil Penelitian Perbedaan
Penelitian

1. Rifgah Humairah  Eksperimen  Respons positif siswa mencapai Subjek
Amir, Efektivitas 95,85%, serta aktivitas siswa penelitian,
Model STEAM dalam proses pembelajaran Variabel
(Science, Technology, dengan menggunakan model terikat (y)
Engineering, Art, and STEAM. keaktifan
Mathematics)  dalam belajar
Pembelajaran IPA pada
siswa kelas 1V SD
Pertiwi Makassar.

2. Hikmawati, Penerapan Penelitian Hasil peserta didik yang aktif Metode
Pembelajaran Tematik Tindakan pada siklus | rata-rata keaktifan penelitian
Berbasis STEAM  Kelas (PTK) belajar siswa sebesar (59,6%).

(Science, Technology, Sedangkan pada siklus Il rata-
Engineering, Art, rata keaktifan belajar siswa
Mathematics) untuk sebesar 84,6%.

Meningkatkan

Keaktifan Belajar

Siswa Kelas Rendah di

SDN Jatian 03

3. Mia Marwiyah, Metode Pembelajaran STEAM pada Metode
Analisis Pembelajaran Kualitatif anak usia dini dapat penelitian,
STEAM (Science, menumbuhkan konsep dan subjek
Technology, keterampilan 4C, dapat penelitian,
Engineering, Art, and dipadukan dengan beberapa variabel
Mathematics)  Untuk metode pembelajaran, terikat (y)
Menanamkan sejalan dengan kurikulum 2013.  keaktifan
Keterampilan 4C belajar
(Communication,

Collaboration, Critical
Thinking and

Problem Solving, dan
Creativity and
Innovation) Pada Anak
Usia Dini

4.  Atiaturrahmaniah, Kajian Model STEAM (science, Metode
Aryana, dan Suastra, Literatur technology, engineering, arts penelitian,
Peran Model science, and math) ini dapat diterapkan variabel
technology, pada peserta didik di sekolah terikat (y)
engineering, arts and dasar karena bisa meningkatkan keaktifan
math (STEAM) dalam segala bentuk informasi yang belajar
meningkatkan berpikir telah didapat, sehingga mampu
kritis dan literasi sains meningkatkan aktivitas belajar
siswa sekolah dasar siswa.

5. Galih Kurniawan, Penelitian Meningkatkan aktivitas belajar Metodologi
Implementasi ~ Model Tindakan siswa kelas V SD 3 Puyoh pada penelitian,
ASSURE Bernuansa Kelas mata pelajaran matematika pada Subjek
STEAM dalam materi pecahan penelitian,
Meningkatkan Variabel
Aktivitas dan Hasil terikat (y)
Belajar Matematika keaktifan
Siswa kelas V di SD 3 belajar

Puyoh Kurniawan 2022




Kerangka Berpikir

Kondisi Ideal \

Siswa memiliki motivasi yang
tinggi untuk minat terhadap
materi pelajaran.

Siswa cenderung berusaha
mencari informasi tentang materi.
Siswa bekerja sama dan berdiskusi

dengan kelompok. /
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-

3.

o

Kondisi Lapangan \

Siswa kurang minat dan rasa ingin
tahu terhadap materi pelajaran.

Siswa pasif dan hanya menerima
informasi tanpa mengemukakan
pertanyaan.

Tidak adanya partisipasi siswa
dalam kegiatan kelompok. /

]

N

o

Kurangnya interaksi antara guru dan siswa menyebabkan tidak terciptanya

pembelajaran yang aktif dalam kelas

Keterlibatan siswa yang minim dalam pembelajaran mengakibatkan suasana kelas

menjadi membosankan dan monoton

. Siswa sulit bekerja sama dengan kelompok menyebabkan suasana pembelajaran

menjadi kurang kondusif dan siswa kurang aktif berpartisipasi dalam proses

pembelajaran

/

¥

-

1.

2.

o

Solusi Model Pembelajaran \

Siswa terlibat aktif dalam pembelajaran dengan cara yang lebih interaktif dan

kreatif

Siswa mempelajari konteks nyata, menghubungkan konsep-konsep dengan situasi
dunia nyata yang membuat pembelajaran lebih bermakna

Siswa belajar melalui proyek-proyek praktis yang memungkinkan mereka untuk
eksplorasi dan memecahkan permasalahan.

Model STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Math)

/

£

Perbedaan Keaktifan Siswa Pembelajaran Matematika dengan Model Pembelajaran
STEAM (Science,Technology, Engineering, Art And Math) Dan Kooperatif Tipe TGT
pada Kelas 11 di MIM Klaseman Gatak Tahun Ajaran 2023/2024

Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir
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Kajian teori dan hasil penelitian relevan yang telah diuraikan sebelumnya,
memperoleh gambaran kerangka pemikiran seperti di atas mengenai kondisi
awal keaktifan belajar di MIM Klaseman siswa kelas Il. Guru menerapkan
model pembelajaran kooperatif tipe TGT, namun model tersebut dinilai guru
tidak efektif karena siswa sulit melakukan kerja sama bersama anggota
kelompoknya yang menyebabkan siswa kurang terlibat aktif dalam
pembelajaran. Berdasarkan kondisi awal tersebut peneliti memberikan
alternatif dengan menerapkan suatu model pembelajaran yang berbeda dari
sebelumnya.

Alternatif model pembelajaran yang akan diterapkan oleh peneliti yaitu
model pembelajaran STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and
Math). Proses kegiatan pembelajaran dilaksanakan peneliti dengan suasana
belajar yang menyenangkan agar memudahkan siswa dalam memahami konsep
materi yang telah dijelaskan. Pada penerapan model pembelajaran STEAM,
siswa mempelajari konteks nyata dengan menghubungkan konsep-konsep
situasi dunia nyata, sehingga membuat pembelajaran lebih bermakna dan
menumbuhkan rasa ingin tahu atau minat siswa pada materi pelajaran. Selain
itu, siswa juga akan belajar melalui ptoyek-proyek praktis. Dengan hal tersebut
memungkinkan mereka untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran.

Keaktifan belajar siswa kelas Il dapat digolongkan masih rendah, karena
dalam proses pembelajaran siswa kurang memperhatikan dan kurang
mendengarkan terkait materi yang disampaikan oleh guru. Mereka sibuk
melakukan aktivitas lain, seperti bermain dengan temannya dan menggambar.

Siswa tidak menyampaikan pertanyaan atau bersikap pasif mengenai materi
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dan pengerjaan soal latihan yang belum dipahami. Ketika guru mengajukan
pertanyaan mengenai materi yang sudah dijelaskan, tidak semua siswa berani
atau mau menjawab pertanyaan tersebut. Proses pembelajaran tersebut akan
menimbulkan komunikasi satu arah. Hal tersebut mengacu pada situasi dimana
informasi atau materi hanya mengalir dari guru ke siswa tanpa adanya interaksi
balik atau partisipasi aktif dari siswa. Selain itu, ketika proses pembelajaran
guru menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe TGT memperoleh
permasalahan, seperti siswa tidak dapat memahami aturan permainan atau
mengikuti turnamen, siswa sulit bekerja sama dengan anggota tim mereka atau
bersaing satu sama lain secara tidak sehat, siswa hanya duduk diam tanpa
berkontribusi atau terlibat dalam diskusi, suasana kelas tidak kondusif karena
siswa tidak terlibat secara aktif dan melakukan aktivitas lain yang tidak
berhubungan dengan pelajaran.

Oleh karena itu, diperlukan suatu alternatif model pembelajaran untuk
meningkatkan keaktifan belajar siswa kelas 11, khususnya pada mata pelajaran
matematika. Melalui penerapan model pembelajaran STEAM, keaktifan belajar
siswa dapat meningkat karena model pembelajaran ini dapat melibatkan siswa
secara langsung serta aktif dalam setiap kegiatan pembelajaran. Model
pembelajaran STEAM sering melibatkan proyek-proyek prakis, eksperimen
atau aktivitas kreatif yang memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara
lebih interaktif dan nyata. Model ini mengintegrasikan berbagai mata pelajaran,
memungkinkan siswa untuk melihat hubungan antara ilmu pengetahuan dan

keterampilan dari berbagai bidang. Dengan menerapkan model STEAM dinilai
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dapat meningkatkan minat siswa dan motivasi mereka untuk terlibat secara

aktif dalam pembelajaran.

D. Hipotesis
Hipotesis merupakan dugaan atau prediksi mengenai hubungan antara

variabel-variabel yang akan diteliti. Berdasarkan kajian teori dan kerangka

berpikir yang telah dipaparkan sebelumnya diperoleh rumusan hipotesis
penelitian sebagai baerikut:

e H; :pul # pu2 (Terdapat perbedaan keaktifan belajar matematika antara
yang menggunakan model STEAM dan model kooperatif tipe TGT pada
siswa kelas 1)

e Ho : pl = p2 (Tidak terdapat perbedaan keaktifan belajar matematika
antara yang menggunakan model STEAM dan model kooperatif tipe TGT
pada siswa kelas I1)

Berdasarkan kajian teori di atas model pembelajaran merupakan salah
satu faktor yang mempengaruhi keaktifan belajar siswa. Oleh karena itu,
peneliti mengajukan sebuah hipotesis bahwa “terdapat perbedaan keaktifan
belajar matematika antara yang menggunakan model STEAM dan model

kooperatif tipe TGT pada siswa kelas II".
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BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif. Menurut Sugiyono
(2017:14) metode penelitian kuantitatif diartikan juga sebagai metode
penelitian yang berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan untuk
meneliti pada populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan
instrumen penelitian, analisis data bersifat kuantitatif/ statistik dengan tujuan
untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan. Penelitian ini menggunakan
metode penelitian eksperimen kuasi dengan desain post-test non equivalent
control group design.

Berdasarkan kondisi tempat penelitian yaitu MIM Klaseman desain ini
dipilih karena dapat melihat perbandingan dua kelompok atau kelas yang tidak
diacak. Tujuan dari desain penelitian ini adalah untuk membandingkan efek
perlakuan terhadap kelompok eksperimen yaitu kelas yang menggunakan
model pembelajaran STEAM dengan kelompok kontrol yaitu kelas yang
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe TGT. Berdasarkan uraian

di atas dapat digambarkan sebagai berikut:

Tabel 3. 1 Desain Penelitian

Kelas Perlakuan Pasca uji
(R) E; X E; Keaktifan Belajar Matematika (E;)
(R) E, X E; Keaktifan Belajar Matematika (E,)
Keterangan:
R : Pemilihan Subjek

XE; : Perlakuan pada kelas eksperimen 1, yaitu penerapan STEAM
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X E; : Perlakuan pada kelas eksperimen 2, yaitu penerapan model
kooperatif (TGT)

Pasca uji  : Angket yang diberikan pada kedua kelas setelah perlakuan

Subjek yang diberi perlakuan menggunakan model pembelajaran
STEAM dan TGT adalah siswa kelas Il MIM Klaseman. Perlakuan
menggunakan model pembelajaran STEAM akan diberikan kepada siswa
kelas Il A, sedangkan siswa kelas 1l B akan diberi perlakuan menggunakan
model pembelajaran kooperatif tipe TGT. pasca uji digunakan untuk
menganalisis dan menginterpretasikan data akhir pada kelas yang telah sama-
sama diberi perlakuan. Hal tersebut berguna untuk mengetahui perbandingan
atau perbedaan antara kelas yang menggunakan model pembelajaran STEAM
dan kooperatif tipe TGT. Maka dengan adanya perbedaan kedua model
pembelajaran tersebut, dapat menunjukkan perbandingan keaktifan belajar
siswa kelas 1l dengan model pembelajaran STEAM dan kooperatif tipe TGT

di MIM Klaseman.

B. Tempat dan Waktu Penelitian

1 Tempat Penelitian

Tempat penelitian yang digunakan bertempat di MIM Klaseman,
Gatak, Sukoharjo. MIM Klaseman merupakan salah satu Ml
Muhammadiyah dari lima MI Muhammadiyah yang bertempat di
Kecamatan Gatak. Sekolah ini memiliki akreditasi A dan berada di bawah
naungan yayasan. Alasan dilakukan penelitian ini karena selaras dengan
materi yang akan diberikan dengan kegiatan penelitian yang akan

dilaksanakan. Adapun dasar pemilihan sekolah untuk penelitian, yaitu:
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a. Terdapat permasalahan dari siswa tentang keaktifan belajar

b. Alternatif model pembelajaran STEAM yang sering melibatkan
proyek-proyek praktis, eksperimen atau aktivitas kreatif
memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara lebih interaktif
dan nyata. Model tersebut belum pernah diterapkan oleh guru

dalam proses pembelajaran.

2 Waktu Penelitian

a. Tahap persiapan

Tahap ini meliputi pengajuan judul, observasi awal, pembuatan
proposal, dan penyusunan instrumen. Penelitian ini dimulai dengan
observasi awal di bulan September 2023. Observasi awal
dilaksanakan untuk mendapatkan data awal yang digunakan untuk
memperkuat data dalam mengajukan judul skripsi pada awal bulan
Oktober 2023.
b. Tahap penelitian

Tahap ini meliputi pengambilan data dengan menerapkan model
pembelajaraan STEAM pada proses pembelajaran.
c. Tahap penyelesaian

Tahap ini meliputi analisis data dan penyusunan laporan hasil

penelitian yang diperoleh serta penyelesaian hasil penelitian. Urutan

penelitian ini selanjutnya dipaparkan lebih lanjut pada tabel berikut:
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Tabel 3. 2 Waktu Penelitian

No Nama 2023 2024
Kegiatan
Sept Okt Nov Des Jan Feb Mar Apr
1 Observasi
Awal
2 Pengajuan
Judul
3 Penyusunan
Proposal
4 Seminar
Proposal
5 Penelitian
6 Pengumpulan
data
7 Analisis Data -
8 Sidang
Munagosyah 1
C. Populasi dan Sampel Penelitian

1 Populasi

Menurut Sugiyono (2017:80) populasi adalah seluruh elemen atau
objek yang memiliki karakteristik atau ciri-ciri tertentu yang menjadi
fokus dalam suatu penelitian. Jadi populasi ini tidak hanya terdiri dari
objek dan subjek (seperti individu, barang atau fenomena yang diteliti),
tetapi juga mencakup karakteristik atau atribut yang dapat digunakan
untuk menggambarkan atau mengklasifikasikan anggota populasi.
Penelitian ini mengambil populasi dari siswa kelas 2A dan 2B MIM
Klaseman dan siswa kelas 2A, 2B dan 2C MIM Trangsan. Berdasarkan
tabel berikut, dapat diketahui bahwa keseluruhan populasi untuk penelitian

adalah berjumlah siswa
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Tabel 3. 3 Data Jumlah Populasi

No. Sekolah Kelas Jumlah Siswa
1  MIMKlaseman Il A 18
1B 17
2 MIMTrangsan Il A 23
1B 21
Inc 20
Total 99

2 Sampel

Menurut Darmawan (2016:138) sampel merupakan bagian atau sub
set dari keseluruhan elemen yang akan diteliti terdiri dari responden atau
subjek yang dipilih secara acak atau berdasarkan teknik sampling tertentu
untuk mewakili populasi yang besar. Sedangkan menurut Lubis (2018:20)
sampel merupakan bagian atau sub set dari populasi yang dipilih untuk
menjadi subjek penelitian atau studi. Berdasarkan pengertian di atas dapat
disimpulkan bahwa sampel yaitu sejumlah karakteristik yang diambil dari
populasi yang mewakili sebagian atau seluruh populasi dalam penelitian.
Sampel penelitian penting dalam penelitian yang melibatkan objek

penelitian yang sangat banyak.

3 Teknik Sampling

Menurut Indra P (2019:47) teknik sampling merupakan metode atau
teknik yang digunakan dalam pemilihan sampel dari populasi yang lebih
besar. Pada penelitian ini teknik sampling yang digunakan yaitu probability

sampling. Teknik probability sampling salah satu teknik pengambilan sampel
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yang memberikan peluang yang sama untuk setiap unsur atau anggota
populasi yang akan dipilih sebagai anggota sampel.

Teknik probability sampling memiliki beberapa macam, pada penelitian
ini akan digunakan teknik cluster sampling. Teknik cluster sampling
merupakan teknik yang digunakan apabila di dalam populasi tersebut terdapat
kelompok-kelompok yang mempunyai ciri-ciri sendiri (Sari dkk, 2022:106) .
Teknik sampling yang dipilih penulis adalah dengan pengundian, langkah-
langkah teknik sampling sebagai berikut.

a. Menyiapkan kertas kosong.

b. Kertas dipotong menjadi 4 kertas kecil.

c. Potongan kertas diberi tulisan yaitu kelas 2A dan 2B

d. Setiap potongan kertas digulung sampai tulisan tidak terlihat.

e. Masukan 2 kertas dengan tulisan 2A dan 2B ke dalam botol, kemudian
kocok hingga satu kertas jatuh.

f. Hasil pengundian menunjukkan kelas 2A mendapatkan model STEAM

dan kelas 2B mendapatkan model kooperatif tipe TGT.

D. Teknik Pengumpulan Data

Pada proses penelitian ini terdapat beberapa teknik pengumpulan data
yang digunakan. Pengumpulan data adalah proses mengumpulkan informasi
atau fakta yang relevan dengan tujuan penelitian. Adapun teknik pengumpulan

data yang digunakan yaitu:

1 Angket
Menurut Widoyoko dalam Purnomo (2016:153) angket merupakan alat

pengumpulan data yang diberikan kepada responden untuk mengumpulkan
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informasi dalam penelitian atau survei. Sedangkan menurut Damayanti
(2014:53) angket merupakan metode pengumpulan data yang melibatkan
serangkaian pertanyaan tertulis yang diberikan kepada responden. Jenis
angket yang digunakan pada penelitian ini adalah angket tertutup dimana
responden hanya dapat memilih jawaban dari opsi yang telah disediakan,
tanpa memberikan jawaban bebas.

Pengukuran dalam penelitian ini menggunakan skala Guttman dengan
mengukur variabel dari item-item pernyataan yang paling sederhana
hingga paling kompleks.

Tabel 3.4 Skala Guttman

Pilihan Jawaban Skor
Ya 1
Tidak 0

(Sugiyono 2017:139)

2 Dokumentasi

Dokumentasi merupakan pengumpulan data yang berupa bukti hasil
penelitian sebagai dokumen. Dokumentasi berfungsi untuk membantu
peneliti dalam mengumpulkan informasi dan data yang dibutuhkan selama
proses penelitian. Metode dokumentasi pada penelitian ini digunakan
untuk memperoleh serta mengumpulkan data administrasi kelas II MIM

Klaseman Sukoharjo tahun ajaran 2023/2024.
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Instrumen Pengumpulan Data
1 Definisi Konseptual

Menurut Sugiyono (2017:60) definisi konseptual variabel yaitu
gambaran atau konsep abstrak mengenai suatu variabel, yang
menggambarkan arti atau makna dari variabel tersebut dalam konteks
penelitian. Jadi definisi konseptual variabel ini dapat membantu peneliti
dalam memahami dengan jelas variabel yang diteliti dan bagaimana
variabel tersebut akan diukur atau dioperasionalisasikan dalam penelitian.

Adapun variabel dalam penelitian ini yaitu :

a. Variabel bebas (X) pada penelitian ini yaitu model pembelajaran.
Model pembelajaran digunakan sebagai pendekatan atau kerangka
kerja yang digunakan oleh pendidik untuk merencanakan,
mengelola, dan melaksanakan proses pembelajaran (Mirdad,
2020:15). Model-model pembelajaran memberikan panduan
tentang bagaimana guru dapat menyajikan materi, berinteraksi
dengan siswa, dan mengevaluasi hasil pembelajaran (Sueni
2019:10).

b. Variabel terikat (Y) pada penelitian ini yaitu keaktifan belajar.
Menurut Putri dan Firmansyah (2020:134) keaktifan belajar
merupakan kondisi di mana seseorang aktif, bersemangat, dan
berfokus dalam proses pembelajaran. Hal ini mencakup partisipasi
aktif dalam kelas, motivasi untuk memahami materi, dan kemauan

untuk terlibat dalam pembelajaran.
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2 Definisi Operasional Variabel
Menurut Oscar (2019:3) definisi operasional variabel yaitu suatu cara
spesifik untuk mengukur atau mengamati suatu konsep atau gejala dalam
konteks penelitian. Hal ini memastikan bahwa pengukuran atau observasi
dapat diulang dan diuji secara konsisten berdasarkan parameter yang telah
ditentukan. Dengan kata lain, definisi operasional mengaitkan konsep
abstrak dengan langkah-langkah konkret untuk mengukurnya atau
mengamatinya. Definisi operasional variabel yang dapat diamati dan
diukur di dalam penelitian ini yaitu:
a. Model pembelajaran
Model pembelajaran merupakan pendekatan atau metode yang
digunakan dalam proses memfasilitasi individu memperoleh
pengetahuan dan keterampilan. Model pembelajaran digunakan sebagai
pendekatan atau kerangka kerja yang digunakan oleh pendidik. Pada
penelitian ini menggunakan model pembelajaran STEAM dan
kooperatif tipe TGT. Adapun definisi operasional model pembelajaran
STEAM dan kooperatif tipe TGT sebagai berikut:
1) Model pembelajaran STEAM
Model pembelajaran STEAM  merupakan  model
pembelajaran yang erat kaitannya dengan pengembangan abad ke-
21  (Triwahyuni,dkk  2021:458). Model  pembelajaran
menggambarkan suatu proses pembelajaran yang mengutamakan
keterlibatan siswa secara aktif dan maksimal dalam proses

kegiatan pembelajaran.
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2) Model pembelajaran kooperatif tipe TGT
Model pembelajaran kooperatif tipe TGT (Timed Groups

Tournament) merupakan model pembelajaran yang melibatkan

siswa dalam kelompok kecil untuk bekerja sama dan berkompetisi

dengan kelompok lain (Sa’adilla, dkk. 2022:29).
b. Keaktifan belajar

Keaktifan belajar merupakan kegiatan siswa dalam proses
pembelajaran yang bersifat fisik serta non fisik (Kharis 2019:176).
Menurut Putri dan Firmansyah (2020:134) keaktifan belajar
merupakan kondisi di mana seseorang aktif, bersemangat, dan
berfokus dalam proses pembelajaran. Hal ini mencakup partisipasi
aktif dalam kelas, motivasi untuk memahami materi, dan kemauan

untuk terlibat dalam pembelajaran.

Instrumen Penilaian
a. Instrumen Variabel Bebas

RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) digunakan sebagai
panduan bagi guru dalam merencanakan dan melaksanakan proses
pembelajaran di kelas yang mencakup langkah-langkah, metode,
sumber belajar dan penilaian yang akan digunakan selama pembelajaran
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. RPP pada
penelitian ini terdiri dari 3 RPP untuk kelas eksperimen 1 dengan
penerapan model pembelajaran STEAM dan 3 RPP untuk kelas kontrol

dengan penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT.
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Tabel 3. 5 Kisi-kisi Instrumen Penilaian
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Variabel Indikator Sub Indikator No Butir  Jumlah
0O
Keaktifan 1. Kegiatan a. Memperhatikan guru 1,2 3037 8
visual
b. Mengamati kegiatan yang 3,5 20,38
dilakukan guru
2. Kegiatan lisan a. Bersedia bertanya 8,10 18,39 8
b. Bersedia menjawab 9,11 4,40
3. Kegiatan a. Mendengarkan penjelasan 13,41 23,42 12
mendengarkan  guru
b. Mendengarkan arahan guru 14,16 7,43
c. Mendengarkan pendapat 15,44 45,46
teman
4. Kegiatan a. Mencatat materi pelajaran 1921 6,47 8
menulis
b. Mengerjakan tugas dari guru 22,24 17,48
5. Kegiatan a. Mengikuti pembelajaran 25,27 3249 8
emosional dengan gembira
b. Bersemangat dalam 28,50 35,12
mengikuti pembelajaran
6. Kegiatan a. Mengingat materi 31,33 26,51 8
mental pembelajaran
b. Mempresentasikan hasil 34,36 29,52
kerja
Jumlah 52
Pernyataan (+)  mengandung pernyataan yang mendukung

variabel, sedangkan pernyataan (-) mengandung pernyataan yang tidak

mendukung variabel. Skala tersebut kemudian diberi angka sebagai simbol

untuk mempermudah dalam perhitungan.
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4 Uji Instrumen
Uji instrumen dimaksudkan untuk menguji validitas dan reliabilitas
pada data penelitian. Uji instrumen ini dilakukan pada responden yang
sudah ditetapkan peneliti. Adapun uji coba yang dilakukan sebagai
berikut:
a. Uji validitas
Menurut Teni and Agus Yudianto (2021:108) validitas adalah
alat ukur yang digunakan untuk melihat kecermatan dan ketepatan
instrumen apakah sudah benar-benar tepat untuk mengukur apa yang
akan diukur. Pada penelitian ini menggunakan validitas empiris.
Validitas empiris didasarkan pada fakta yang ada di lapangan. Uji
validitas pada penelitian akan dicobakan pada siswa kelas 11B MIM
Trangsan. Uji validitas ini menggunakan korelasi product moment

dengan rumus sebagai berikut:

- N.SXY—(ZX)(SY)
Y JINIXZ=(3X)2) (N.3IY2-(3Y)2)

Keterangan:

I'vy = Validitas instrumen
X = Jumlah butir

Y = Jumlah skor total
2X = Jumlah skor X

XY = Jumlah skor Y

»X? = Jumlah kuadrat X
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>Y? = Jumlah kuadrat Y

Y XY = Jumlah skor seluruh butir

Kriteria uji adalah jika Rniung > Reaner, pada taraf signifikasi
5% maka item dinyatakan valid mengukur keaktifan belajar
matematika siswa, sebaliknya jika Rniwng > Rener Maka item
dinyatakan tidak valid untuk mengukur keaktifan belajar
matematika siswa. Rupe didapatkan dari banyaknya jumlah siswa
yang dipakai dalam uji coba instrumen (Sugiyono 2017:184).
Berdasarkan hasil perhitungan data uji coba validitas instrumen di
kelas 1B MIM Trangsan diperoleh hasildata yang valid berjumlah

40 sedangkan yang tidak valid 12 untuk lebih lengkap mengenai

Rhitung dan Reper dapat dilihat pada Lampiran 10.

b. Uji Reliabilitas

Reliabilitas adalah konsistensi dari sebuah metode dan hasil
penelitian. Reliabilitas pada penelitian ini menggunakan reliabilitas
konsistensi internal. Uji reliabilitas dengan konsistensi internal
dilakukan dengan cara mencobakan instrumen penelitian sekali saja,
setelah itu diperoleh analisis. Analisis reliabilitas data menggunakan
bantuan SPSS 22. Adapun teknik untuk mencari reliabilitas instrumen
yang digunakan adalah dengan rumus cronbach’s alpha yaitu sebagai

berikut:

() (- 5
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Keterangan:

R = Reliabilitas yang dicari

K = Mean kuadrat antara subjek
St2 = Varian total

> .8 72 = Mean kuadrat kesalahan
Kriteria koefisien Cronbach Alpha dengan taraf signifikasi 5%

adalah sebagai berikut

Tabel 3. 6 Kriteria Koefisien Cronbach Alpha

Kriteria koefisien Cronbach Alpha Kategori Nilai
0,00-0,19 Sangat rendah
0,20-0,39 Rendah
0,40 -0,59 Cukup
0,60-0,79 Baik
0,80 - 1,00 Sangat baik

(Sugiyono 2017:181)
Berdasarkan hasil perhitungan data uji coba validitas
instrumen di kelas 1IB MIM Trangsan diperoleh hasil reliabilitas

sebagai sebagai berikut:

Tabel 3. 7 Hasil Uji Reliabilitas Angket Keaktifan Belajar Matematika

Cronbach’s Alpha Jumlah Butir

0,935 40

Berdasarkan signifikan 0,935 > 0,80 dapat disimpulkan bahwa

instrumen penelitian dinyatakan reliabel pada kategori sangat baik
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sebagai alat pengumpulan data dalam penelitian. Hasil uji reliabilitas

menggunakan SPSS versi 22 dapat dilihat pada Lampiran 10.

F. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data adalah proses menyusun data dengan cara
mengorganisasikan, menjabarkan, dan memilih yang penting dari data yang
diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan, dan dokumentasi agar
mudah dipahami oleh diri sendiri maupun orang lain (Sugiyono 2017:244).
Pada penelitian ini metode pengolahan data dan analisis data menggunakan

sebagai berikut:

1 Analisis Unit
a. Mean
Mean adalah jumlah nilai dari data yang dibagi dengan banyaknya

data (Sukestiyarno 2014:42).

Keterangan:

Me = mean

>, =epsilon (Jumlah)

Xi = nilai x ke 1 sampai ke n

n = jumlah individu
b. Median

Median adalah teknik penjelasan kelompok yang didasarkan nilai
tengah dari kelompok data yang disusun urutannya dari yang terkecil

sampai yang terbesar atau sebaliknya. Median disebut juga rataan
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antara dua nilai yang terletak di tengah jika jumlah data ganjil maka

nilai media tepat berada di tengah (Sukestiyarno 2014:43).

In-F
vl

Keterangan :

b = batas bawah kelas median
p = panjang kelas median

n = banyak data

F = jumlah semua frekuensi

f= frekuensi kelas median

c. Modus
Modus adalah suatu nilai data yang mempunyai frekuensi

kemunculan tertinggi (Sukestiyarno 2014:42).

b1l
=b+
Mo=b p(b1+b2)
Keterangan :
Mo = Modus

b = Batas kelas interval dengan frekuensi terbanyak
p = panjang kelas interval
bl = frekuensi kelas modus

b2 = frekuensi kelas modus dikurangi frekuensi kelas sebelumnya

d. Standar Deviasi
Standar deviasi merupakan nilai statistik yang dimanfaatkan
untuk menentukan bagaimana sebaran data dalam sampel, serta

seberapa dekat titik data individu ke rata-rata nilai sampel atau mean.
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Xfi X —X)?
(n—-1)

Keterangan:

S = Simpangan baku/standar deviasi
X; = Jumlah data

X = Nilai rata-rata

n = Jumlah sampel

e. Diagram Kotak Garis (Box-Plot)

Penelitian ini di dalam menganalisis data juga menggunakan diagram
kotak garis. Box-plot merupakan teknik dalam statistik desriptif untuk
menggambarkan informasi variasi dan penempatan atau lokasi pada data
yang telah ditetapkan untuk mendeteksi dan menggambarkan perubahan
variasi dan lokasi antar kelompok data yang berbeda (Darsyah, 2014:56).

Box-plot dalam penelitian ini disajikan sebagai berikut.

lower quartile unper guartile
Q: median o F

min max
L
i

whisker whisker

box

[

Interquartile range (IQR)

Gambar 3. 1 Box-Plot
2 Uji Prasyarat
a. Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan oleh peneliti untuk membuktikan

apakah data yang akan dianalisis berdistribusi normal atau tidak.
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Menurut Sugiyono (2017:33) suatu data yang membentuk distribusi
normal bila jumlah data di atas dan di bawah rata-rata adalah sama,
demikian juga simpangan bakunya. Penelitian ini menggunakan uji
normalitas data dengan menggunakan analisis statistik Shapiro-Wilk
dikarenakan data yang diperoleh merupakan data tunggal dan jumlah
data kurang dari 50. Kriteria pengujiannya dengan taraf signifikansi
5% yaitu jika nilai signifikansi < 0,05, maka data dianggap tidak
berdistribusi normal, sedangkan jika nilai signifikansi > 0,05 maka
data dianggap berdistribusi normal. Adapun rumus Shapiro-Wilk

sebagai berikut:

1
T; -5 [ ?:1 a;(Xn—iy1 — Xi)]2

D=y (X,— X)

Keterangan :

ai : koefisien uji Shapiro-Wilk

Xn-i+1: angka ke n-1+1 pada data

Xi : angka ke 1 pada data

X : rata-rata data
b. Uji Homogenitas

Uji Homogenitas adalah uji prasyarat dalam analisis statistika

yang harus dibuktikan apakah dua atau lebih kelompok data sampel
berasal dari populasi degan varians yang sama atau tidak. Homogenitas
dapat dikatakan suatu himpunan data yang akan menjadi objek

penelitian memiliki ciri khas atau memiliki karakteristik yang sama.
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Penelitian ini menggunakan teknik uji homogenitas dengan bantuan
komputer program SPSS for windows version 22, dengan
menggunakan acuan signifikasi (alpha) dan analisis anova. Uji

homogenitas dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut.

__ Varian Terbesar

F

Varian Terkecil
Keterangan :
F : F hitung
Varian : Kuadrat dari simpangan baku
Uji homogenitas yang dilakukan dalam penelitian ini
berbantuan dengan SPSS 22 dengan taraf signifikansi 5% atau 0,05.
Adapun kriterianya jika Signifikansi > 0,05, maka Hy ditolak, artinya

data bersifat homogen.

4 Uji Hipotesis

Uji hipotesis dilakukan pada data pasca uji. Uji hipotesis pada data pasca

uji digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan keaktifan belajar

matematika yang menggunakan model STEAM dan kooperatif tipe TGT. Uji

hipotesis yang digunakan pada penelitian ini adalah dengan menggunakan uji

independent sample t-test dengan asumsi sebagai berikut.

Terdapat perbedaan keaktifan belajar matematika antara yang
menggunakan model STEAM dan model kooperatif tipe TGT pada

siswa kelas II.
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Ho: Tidak terdapat perbedaan keaktifan belajar matematika antara yang
menggunakan model STEAM dan model kooperatif tipe TGT pada
siswa kelas II.
Uji hipotesis yang digunakan dengan menggunakan independent
sample t-test dengan hasil perhitungan sig < 0,05. Uji independent sample

t-test dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut.

X1~ X
t = —/
2 2
S S
/_1 +32
ni np
Keterangan:

X1 = Rata-rata sampel 1 (Keaktifan menggunakan model STEAM)
X, = Rata-rata sampel 2 (Keaktifan menggunakan model TGT)

S1 = Simpangan baku sampel 1

S, = Simpangan baku sampel 2

s# = Varian Sampel 1

sZ = Varian sampel 2 (Muhid, 2019)



BAB IV
HASIL PENELITIAN

A. Deskripsi Data

Deskripsi data merupakan penggambaran mengenai data yang telah
dikumpulkan dari keadaan responden yang didasarkan pada hasil angket yang
telah dilakukan. Data hasil penelitian diperoleh dari 18 siswa pada kelas 11A yang
digunakan sebagai kelompok eksperimen dan 18 siswa pada kelas 1IB yang
digunakan sebagai kelas kontrol. Adapun pelaksanaan pembelajaran yang
dilakukan peneliti untuk mengetahui keaktifan belajar matematika di MIM
Klaseman Sukoharjo masing-masing dilakukan 3 pertemuan.

Pertemuan pertama pada kelompok eksperimen (STEAM) di kelas A,
dilaksanakan pada hari Senin, 26 Maret 2024 dengan mengikuti Rencana
Perencanaan Pembelajaran pada Lampiran 4. Pertemuan pertama peneliti
menjelaskan tentang materi nilai mata uang melalui sebuah video animasi yang
telah dibuat dan membawa alat peraga berupa uang mainan. Siswa secara individu
berusaha mengamati sebuah gambar tentang harga bermacam-macam benda.

Pertemuan kedua pada kelompok eksperimen (STEAM) di kelas lIA,
dilaksanakan pada hari Selasa, 27 Maret 2024 dengan mengikuti Rencana
Perencanaan Pembelajaran pada Lampiran 5. Pada kegiatan pertemuan kedua
peneliti menjelaskan kembali materi tentang pecahan mata uang. Pada pertemuan
ini materi dijelaskan melalui sebuah lagu yang ditampilkna dalam video. Peneliti
mengajak semua siswa untuk bernyanyi bersama dan menunjuk salah satu siswa
yang berani bernyanyi di depan kelas. Kemudian mengerjakan tugas di lembar

kerja yang sudah disediakan oleh peneliti.

59
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Pertemuan ketiga pada kelompok eksperimen (STEAM) di kelas IIA,
dilaksanakan pada hari Selasa, 5 April 2024 dengan mengikuti Rencana
Perencanaan Pembelajaran pada Lampiran 6. Pada kegiatan pertemuan ketiga
peneliti mengawali pembelajaran dengan menjelaskan kegiatan yang akan
dilakukan dan dilanjutkan dengan penjelasan tentang karakteristik setiap pecahan
mata uang. Peneliti membagikan lembar kerja tentang mewarnai dan
menempelkan pecahan mata uang ke barang yang sesuai dengan harganya serta
mengurutkan barang dari yang termahal hingga termurah.

Pertemuan pertama pada kelompok kontrol (TGT) di kelas 11B, dilaksanakan
pada hari Senin, 26 Maret 2024 dengan mengikuti Rencana Perencanaan
Pembelajaran pada Lampiran 7. Pada pertemuan pertama ini, peneliti memberikan
tugas siswa bersama kelompoknya dengan membagikan lembar kerja untuk
mencari kata tentang pecahan mata uang dan suatu barang. Kelompok yang paling
cepat dan benar mempresentasikan di depan kelas mendapatkan poin. Kegiatan
pembelajaran ditutup dengan ulasan dan refleksi bersama dan berdo’a.

Pertemuan kedua pada kelompok kontrol (TGT) di kelas I1B, dilaksanakan
pada hari Selasa, 27 Maret 2024 dengan mengikuti Rencana Perencanaan
Pembelajaran pada Lampiran 8. Pada pertemuan kedua setiap kelompok berbaris
melakukan permainan mengambil uang sesuai dengan nominal yang disebutkan
oleh peneliti secara bergantian. Sama seperti pembelajaran sebelumnya kelompok
yang paling ceapat dan benar berhak menerima poin yang akan dijumlah pada
akhir pembelajaran dan menjadi pemenang. Kegiatan pembelajaran ditutup

dengan ulasan dan refleksi bersama dan berdo’a.
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Pertemuan ketiga pada kelompok kontrol (TGT) di kelas 1B, dilaksanakan
pada hari Selasa, 5 April 2024 dengan mengikuti Rencana Perencanaan
Pembelajaran pada Lampiran 9. Pada pertemuan ketiga ini penentu kelompok
yang menang dengan menjumlahkan poin yang telah dilakukan pada
pembelajaran sebelumnya. Peneliti membagikan hadiah kepada semua kelompok
yang telah berpartisipasi dalam pembelajaran. Kegiatan pembelajaran ditutup
dengan ulasan dan refleksi bersama dan berdo’a.

1 Analisis Unit

Analisis unit dari data hasil penelitian keaktifan belajar matematika pada
siswa kelas 1l MIM Klaseman didasarkan pada skor total post-angket. Data dari
post-angket digunakan untuk mengetahui perbedaan rata-rata dari kelas
eksperimen dan kontrol. Kemudian dilakukan perhitungan diagram kotak garis,
mean, median, modus dan standar deviasi. Data post-angket yang akan
dibandingkan dapat dilihat bagaimana variasi skor yang diperoleh antara kelas

eksperimen dan kelas kontrol menggunakan diagram box-plot sebagai berikut.

301

20

Keaktifan Belajar Matematika

T T
Helas STESM Kelas TGT

Gambar 4. 1 Box Plot Keaktifan Belajar Matematika



62

Berdasarkan gambar di atas kelas STEAM memiliki skor tertinggi 30 dan
skor terendah 22. Sedangkan kelas kontrol (TGT) memperoleh skor tertinggi 23
dan skor terendah 11. Kedua box plot tersebut menggambarkan kelas yang
memiliki keragaman nilai terbanyak adalah kelas STEAM. Hasil box plot juga
menunjukkan bahwa tidak terdapat data pencilan atau outlier. Berikut merupakan
hasil analisis perhitungan :
a. Data post-angket keaktifan belajar matematika dengan STEAM (Eksperimen)
Data dilihat dari post-angket keaktifan belajar matematika siswa setelah
diberikan perlakuan menggunakan model STEAM pada 18 siswa kelas 1l sebagai

berikut:

Tabel 4. 1 Uji Analisis Unit Keaktifan Belajar Matematika Kelas Eksperimen

Uji Statistik Penelitian Post-Angket Eksperimen
Banyak Sampel 18
Skor Terendah 22
Skor Tertinggi 30
Mean 26,22
Median 26
Modus 26
Standar Deviasi 2,016

Data pada tabel di atas kemudian di analisis untuk menetapkan kategori
skor skala keaktifan belajar matematika siswa. Hasil analisis unit kelas
eksperimen berbantuan SPSS 22 terdapat pada Lampiran 12. Kategori yang dalam
penelitian ini yaitu tinggi, sedang dan rendah. Adapun rumus untuk menetapkan

panjang interval pada setiap kategori sebagai berikut:



63

) H-L
Panjang Interval =
n kategori

Keterangan :
H = Highest score
L = Lowest score

N kategori = Jumlah kategori yang diinginkan (Amiruddin, 2010)

Berikut perhitungan panjang interval pada penelitian ini:

30 —-22
3

Panjang Interval =

I
OV lee)

w

Berdasarkan perhitungan, kemudian dianalisis untuk mengetahui data kategori

frekuensi sebagai berikut:

Tabel 4. 2 Kategorisasi Skor Angket Kelas Eksperimen

Interval f % Kategori
28 — 30 7 39% Tinggi

25 - 27 9 50% Sedang
22 -24 2 11% Rendah

Berdasarkan data di atas diketahui bahwa keaktifan belajar matematika
siswa yang tergolong rendah sebanyak 2 atau 11%, tergolong sedang sebanyak 9
siswa atau 50% dan tergolong tinggi sebanyak 7 siswa atau 39%. Hasil
perhitungan distribusi frekuensi tersebut dapat digambarkan melalui diagram

lingkaran sebagai berikut:
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Tinggi /1%

39%

Gambar 4. 2 Diagram Lingkaran Keaktifan Belajar Matematika Model STEAM

Berdasarkan diagram lingkaran di atas, maka dapat disimpulkan keaktifan
belajar matematika kelas IIA setelah diterapkan model pembelajaran STEAM
tergolong sedang dengan persentase 50% atau sebanyak 9 siswa pada skor interval
25-27.

b. Data post-angket keaktifan belajar matematika dengan TGT (Kontrol)
Data dilihat dari post-angket keaktifan belajar matematika siswa setela
diberikan perlakuan dengan model pembelajaran TGT pada 18 siswa kelas 1l

sebagai berikut:

Tabel 4. 3 Uji Analisis Unit Keaktifan Belajar Matematika Kelas Kontrol

Uji Statistik Penelitian Post-Angket Eksperimen
Banyak Sampel 18
Skor Terendah 11
Skor Tertinggi 23
Mean 16,17
Median 15
Modus 11

Standar Deviasi 3,974
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Data pada tabel di atas kemudian di analisis untuk menetapkan kategori
skor skala keaktifan belajar matematika siswa. Hasil analisis unit kelas kontrol
berbantuan SPSS 22 terdapat pada Lampiran 12. Kategori yang dalam penelitian
ini yaitu tinggi, sedang dan rendah. Adapun rumus untuk menetapkan panjang
interval pada setiap kategori sebagai berikut:

. H-L
Panjang Interval =
n kategori

Keterangan :
H = Highest score
L = Lowest score

N kategori = Jumlah kategori yang diinginkan (Amiruddin, 2010)

Berikut perhitungan panjang interval pada penelitian ini:

23—-11
3

Panjang Interval =

Berdasarkan perhitungan, kemudian dianalisis untuk mengetahui data kategori

frekuensi sebagai berikut:

Tabel 4. 4 Kategorisasi Skor Angket Kelas Kontrol

Interval f % Kategori
19-23 2 11% Tinggi

15-18 6 33% Sedang
11-14 10 56% Rendah

Berdasarkan data di atas diketahui bahwa keaktifan belajar matematika siswa
yang tergolong rendah sebanyak 10 atau 56%, tergolong sedang sebanyak 6 siswa

atau 33% dan tergolong tinggi sebanyak 2 siswa atau 11%. Hasil perhitungan
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distribusi frekuensi tersebut dapat digambarkan melalui diagram lingkaran sebagai

berikut:

Gambar 4. 3 Diagram Lingkaran Keaktifan Belajar Matematika Model TGT

Berdasarkan diagram lingkaran di atas, maka dapat disimpulkan keaktifan
belajar matematika kelas 1IB setelah diterapkan model pembelajaran TGT
tergolong rendah dengan persentase 56% atau sebanyak 10 siswa pada skor

interval 11 - 14.

B. Pengujian Prasyarat Analisis Data
a. Pengujian Normalitas
Uji normalitas dilakukan oleh peneliti untuk membuktikan apakah data
yang akan dianalisis berdistribusi normal atau tidak. Penelitian ini
menggunakan uji normalitas data dengan menggunakan analisis statistik
Shapiro-Wilk dan berbantuan SPSS versi 22. Data dikatakan berdistribusi
normal jika nilai sig > 0,05. Berikut uji normalitas dari penelitian sebagai

berikut:

Tabel 4. 5 Uji Normalitas Shapiro-Wilk Keaktifan Belajar Matematika

N Kriteria Uji Normal Asymp.Sig. (2-tailed)
A 18 0,05 0,288
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N Kriteria Uji Normal Asymp.Sig. (2-tailed)
1B 18 0,05 0,334

Berdasarkan tabel hasil uji normalitas, dapat disimpulkan bahwa data
berdistribusi normal dan hasil SPSS dapat dilihat pada Lampiran 13, serta
dapat dijabarkan sebagai berikut:

1) Nilai signifikansi keaktifan belajar matematika pada kelas IIA
(Eksperimen) vyaitu 0,288 sehingga 0,288 > 0,05 maka data
berdistribusi normal.

2) Nilai signifikansi keaktifan belajar matematika pada kelas 1IB
(Kontrol) yaitu 0,334 sehingga 0,334 > 0,05 maka data berdistribusi
normal.

b. Pengujian Homogenitas

Uji Homogenitas adalah uji prasyarat dalam analisis statistika yang harus
dibuktikan apakah dua atau lebih kelompok data sampel berasal dari populasi
degan varians yang sama atau tidak. Pada penelitian pengujian homogenitas
menggunakan bantuan SPSS versi 22 dengan ketentuan jika nilai sig based on
mean > 0,05 maka data bersifat homogen. Adapun hasil perhitungan uji

homogenitas sebagai berikut:

Tabel 4. 6 Uji Homogenitas Keaktifan Belajar Matematika

Variabel Ketentuan Sig.

Post-angket STEAM dan TGT Berdasarkan rata-rata 0,393

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut dapat dilihat hasil dari based on

mean sebesar 0,393 yang artinya 0,393 > 0,05. Hal ini berarti data variabel
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kelas eksperimen dan kontrol adalah homogen. Hasil uji homogenitas SPSS

dapat dilihat pada Lampiran 13.

C. Pengujian Hipotesis

Uji hipotesis dilakukan pada data post test, uji hipotesis yang digunakan
pada penelitian ini menggunakan uji independent sample t-test dilakukan
untuk mengetahui adanya perbedaan model pembelajaran STEAM dan
kooperatif tipe TGT terhadap keaktifan belajar matematika siswa kelas 11 di
MIM Klaseman Sukoharjo. Berikut hasil yang diperoleh uji independent
sample t-test antara kelas eksperimen dengan model pembelajaran STEAM

dan kelas kontrol dengan model pembelajaran TGT:

Tabel 4. 7 Hasil Uji Independent Sample T-Test

F Sig. t df Sig. (2-tailed)
Asumsi varian yang sama 0,75 0,393 12,924 34 0,000
Asumsi varian yang berbeda 12,924 30,856 0,000

Berdasarkan tabel hasil uji independent sample t-test diketahui hipotesis
sebagai berikut:

e H, : pul # u2 (Terdapat perbedaan keaktifan belajar matematika antara
yang menggunakan model STEAM dan model kooperatif tipe TGT pada
siswa kelas I1)

e Hp : pl = p2 (Tidak terdapat perbedaan keaktifan belajar matematika
antara yang menggunakan model STEAM dan model kooperatif tipe
TGT pada siswa kelas I1)

Berdasarkan hasil uji hipotesis di atas, diketahui nilai sig (2-tailed)

sebesar 0,000 yang artinya 0,000 < 0,05. Jadi dapat disimpulkan bahwa
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terdapat perbedaan keaktifan siswa antara yang menggunakan model STEAM
dan model kooperatif tipe TGT pada siswa kelas Il. Untuk mengetahui
keaktifan siswa yang lebih tinggi dapat dilihat pada rataan kedua model
pembelajaran yang telah diterapkan. Nilai rata-rata kelas eksperimen sebesar
26,22 sedangkan pada kelas kontrol sebesar 16,17. Berdasarkan perbedaan
rataan parsial tersebut terbukti bahwa model pembelajaran STEAM lebih baik
untuk meningkatkan keaktifan belajar matematika daripada model
pembelajaran kooperatif tipe TGT pada siswa kelas 1l di MIM Klaseman.

Hasil uji hipotesis berbantuan SPSS 22 dapat dilihat pada Lampiran 13.

D. Pembahasan

Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif eksperimen dengan tujuan
untuk membandingkan model STEAM dan kooperatif tipe TGT untuk mengetahui
mana yang lebih efektif dalam penerapannya terkait keaktifan belajar matematika
siswa kelas Il di MIM Klaseman Sukoharjo tahun 2023/2024

Hasil analisis data pada kelas eksperimen dengan menerapkan model STEAM
memiliki nilai rata-rata 26,22, nilai tengah 26 sedangkan nilai modus sebesar 26
dan standar deviasi 2,016. Frekuensi terbanyak berada pada kategori sedang
sebanyak 50% atau 9 siswa dengan interval 25-27.

Peningkatan keaktifan belajar matematika dapat dilihat pada keterlaksanaan
setiap sintaks model pembelajaran STEAM. Keterlaksanaan pembelajaran pada
hari pertama peserta didik mulai menunjukan kegiatan fisik maupun non fisik
selama kegiatan pembelajaran berlangsung, siswa mulai berani bertanya dan
menjawab pertanyaan dari guru. Pada hari kedua keterlaksanaan pembelajaran

mengalami peningkatan, guru menerapkan model STEAM yang membangun
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keaktifan siswa, siswa dilatih untuk bisa saling berinteraksi dengan teman maupun
guru. Pada hari ketiga siswa mampu aktif dalam pembelajaran karena
mengerjakan lembar kerja yang melatih keterampilan dan pengetahuan siswa
dalam materi pecahan mata uang. Hal ini sejalan dengan Amir (2021:2-3) model
pembelajaran STEAM tidak hanya berfokus pada memahami konsep-konsep
ilmiah, tetapi juga pada aplikasi praktis dan pemecahan masalah dalam konteks
nyata. Pada model pembelajaran STEAM, siswa diajak untuk berpikir Kritis, aktif,
dan berkreasi dalam konteks yang melibatkan ilmu pengetahuan, teknologi,
rekayasa, seni, dan matematika.

Model pembelajaran STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and
Math) merupakan pendekatan pendidikan yang mengintegrasikan lima disiplin
ilmu tersebut dalam satu kerangka pembelajaran (Gunawan dan Asmar 2019:13).
Mereka dapat memecahkan masalah kompleks, menghadapi tantangan nyata, dan
mengembangkan keterampilan yang relevan untuk masa depan. Model
pembelajaran ini dapat meningkatkan keaktifan belajar siswa karena menciptakan
lingkungan pembelajaran yang merangsang Kkreativitas, rasa ingin tahu dan
keterlibatan siswa (Widarwati, Utaminingsih, dan Murtono. 2021:2).

Hasil analisis data pada kelas kontrol dengan menerapkan model TGT
memiliki nilai rata-rata 16,17, nilai tengah 15 sedangkan nilai modus sebesar 11
dan standar deviasi 3,974. Frekuensi terbanyak berada pada kategori rendah
sebanyak 56% atau 10 siswa dengan interval 11-14.

Model pembelajaran TGT terlaksana dilihat dari keterlaksanaan setiap sintaks
model pembelajaran. Kegiatan pembelajaran matematika materi pecahan mata

uang pertama hingga ketiga siswa melakukan dengan cara berkelompok dan
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dibimbing oleh peneliti. Pada saat proses pembelajaran terjadi beberapa kendala
siswa yang tidak ingin dikelompokkan dengan siswa lainnya, bertengkar dan tidak
mau mengakui kekalahan atau kesalahan. Sehingga dapat mengganggu proses
pembelajaran matematika di kelas dan menghambat keaktifan belajar matematika
siswa. Hal ini sejalan dengan Prasetya (2017:454) bahwa implementasi model
TGT memiliki beberapa kekuarangan, seperti menyita banyak waktu cukup
banyak, adanya siswa yang kurang aktif dan hanya bergantung kepada teman
kelompoknya, adanya siswa yang melakukan pelanggaran, yaitu ramai atau gaduh
membuat pembelajaran menjadi tidak kondusif.

Analisis data menggunakan uji independent sample t-test. Pada variabel
keaktifan belajar matematika antara yang menggunakan model STEAM dan TGT,
diperoleh nilai sig (2- tailed) sebesar 0,000. Nilai tersebut artinya 0,000 < 0,05.
Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan keaktifan belajar matematika
siswa antara yang menggunakan model STEAM dan TGT pada siswa kelas 1l
MIM Klaseman Sukoharjo tahun ajaran 2023/2024. Perbedaan keaktifan belajar
matematika siswa kelas 11A pada kelas eksperimen (STEAM) dan kontrol (TGT)
dapat dilihat berdasarkan nilai rata-rata setelah dilakukannya post test. Nilai rata-
rata kelas eksperimen sebesar 26,22 sedangkan pada kelas kontrol sebesar 16,17.

Berdasarkan perbedaan rata-rata tersebut, maka kelas eksperimen dengan
penerapan model pembelajaran STEAM memiliki nilai lebih tinggi daripada kelas
kontrol dengan penerapan model pembelajaran TGT. Hal ini dikarenakan model
STEAM mengintegrasikan konsep matematika ke dalam konteks dunia nyata dan
memungkinkan siswa untuk belajar melalui pengalaman praktis. Pada kegiatan

pembelajaran menggunakan model pembelajaran STEAM, siswa tidak hanya
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mempelajari teori matematika, tetapi juga menerapkannya dalam proyek kreatif
dan solusi yang membuat pembelajaran lebih menarik dan relevan bagi mereka.
Hal ini diperkuat dengan Widarwati, Utaminingsih, dan Murtono (2021:2) model
pembelajaran ini dapat meningkatkan keaktifan belajar siswa karena menciptakan
lingkungan pembelajaran yang merangsang kreativitas, rasa ingin tahu dan
keterlibatan siswa.

Berdasarkan analisis, model TGT memiliki kekurangan antara lain sulitnya
guru membagi siswa ke dalam kelompok dengan karakteristik yang berbeda-beda.
Model pembelajaran tersebut belum sesuai digunakan oleh kelas rendah karena
kurangnya kerja sama yang matang untuk berpartisipasi aktif dalam suatu
permainan, tugas yang diberikan dalam model TGT mungkin terlalu kompleks
atau tidak sesuai dengan tingkat pemahaman siswa kelas rendah, beberapa siswa
mungkin merasa tidak nyaman dengan teman kelompoknya. Hal tersebut selaras
dengan Rahmawati, Trisiana, and Mustofa (2023:3827) bahwasanya kelemahan
dari model TGT yang dialami guru yaitu kesulitan dalam mengelompokkan siswa.
Siswa memiliki kemampuan yang sangat heterogen. Selain itu kendala yang
dialami yaitu pada pengalokasian waktu. Bagi siswa yaitu masih adanya siswa
dengan kemampuan rendah tidak mampu meyeimbangi kelompok dan menjadi
sulit memberikan penjelasan kepada siswa lain. Hal tersebut sejalan dengan hasil
penelitian yang dilakukan oleh Jamilah, Boleng, dan Labulan (2018:76) yang
menyatakan bahwa model TGT memiliki kelemahan pada pembagian kelompok
yang menyita waktu cukup banyak, siswa yang kurang aktif dan hanya bergantung

kepada teman, dan terdapat siswa yang belum mentaati peraturan dalam
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permainan sehingga kelas menjadi gaduh dan memerlukan peran aktif guru untuk
mengelola kelas.

Berdasarkan pembahasan di atas dapat disimpulkan bahwa penggunaan model
STEAM lebih sesuai untuk kelas rendah karena berfokus pada pembelajaran
berbasis proyek yang menyebabkan siswa menjadi aktif. Sedangkan model TGT
juga dapat efektif, tetapi lebih cocok digunakan untuk kelas yang lebih tinggi atau
untuk tujuan tertentu dalam pembelajaran tim. Pemilihan model pembelajaran
yang terbaik tergantung pada tujuan pembelajaran, gaya pengajaran dan
kebutuhan siswa dalam kelas tertentu. Termasuk pada pembelajaran matematika,
keterlibatan aktif siswa sangat penting. Hal ini membantu siswa agar dapat
memahami konsep dengan lebih baik dan memperkuat keterampilan pemecahan
masalah mereka. Dengan berpartisipasi aktif, siswa dapat mengajukan pertanyaan,
berdiskusi dengan teman atau guru dan menggunakan berbagai strategi untuk

memecahkan masalah matematika.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian dan hasil analisis yang telah dilakukan mengenai

pengaruh model pembelajaran STEAM dan TGT terhadap keaktifan belajar

matematika siswa kelas Il di MIM Klaseman Sukoharjo Tahun Ajaran

2023/2024, maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Keaktifan pembelajaran matematika siswa kelas Il MIM Klaseman
menggunakan model STEAM memiliki nilai rata-rata sebesar 26,22 dari
skor keseluruhan 40 dengan skor maksimal 1 dan skor minimal 0 untuk
masing-masing butir. Sebagian besar pada kategori sedang sebanyak 9
siswa dengan persentase 50%.

2. Keaktifan pembelajaran  matematika siswa kelas Il MIM Klaseman
menggunakan model TGT memiliki nilai rata-rata sebesar 16,17 dari skor
keseluruhan 40 dengan skor maksimal 1 dan skor minimal O untuk
masing-masing butir. Sebagian besar pada kategori rendah sebanyak 10
siswa dengan persentase 56%.

3. Berdasarkan hasil uji hipotesis menggunakan uji t-independen, diketahui
nilai sig (2-tailed) sebesar 0,000 yang artinya 0,000 < 0,05. Jadi dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan keaktifan siswa antara yang
menggunakan model STEAM dan model kooperatif tipe TGT pada siswa
kelas Il. Untuk mengetahui keaktifan siswa yang lebih tinggi dapat dilihat
pada rataan parsial kedua model pembelajaran yang telah diterapkan.

Nilai rata-rata kelas eksperimen sebesar 26,22 sedangkan pada kelas
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kontrol sebesar 16,17. Berdasarkan perbedaan rataan parsial tersebut
terbukti bahwa model pembelajaran STEAM lebih baik untuk
meningkatkan keaktifan belajar matematika daripada model pembelajaran
kooperatif tipe TGT pada siswa kelas Il di MIM Klaseman tahun ajaran

2023/2024.

B. Saran

1. Bagi Guru

Guru sebaiknya menerapkan model pembelajaran yang bervariasi
dalam pembelajaran matematika agar kelas tidak monoton dan perlu
disesuaikan dengan kondisi atau karakterisitik setiap siswa, ditambah
penerapan model pembelajaran yang dapat menambah keaktifan belajar
matematika siswa. Salah satunya dengan menggunakan model pembelajaran
STEAM dan TGT.
2. Bagi Siswa

Melalui model pembelajaran STEAM dan kooperatif tipe TGT, siswa
diharapkan mampu meningkatkan keaktifan belajar matematika.
3. Peneliti lain

Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan penelitian ini
lebih luas lagi. Penelitian ini juga dapat dijadikan referensi untuk melakukan
penelitian yang lebih baik lagi dan dapat menggunakan model dan media

lainnya dalam meningkatkan keaktifan belajar matematika.
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Lampiran 3 Angket Pengumpulan Data

Nama

Angket Keaktifan Belajar Matematika

No. Absen

Kelas

Petunjuk pengisian :

1. Tulislah identitasmu pada lembar jawaban yang telah disediakan!

83

2. Berilah tanda chek list (V) pada pernyataan-pernyataan di bawah ini sesuai dengan kegiatan

yang telah dilakukan!

NO PERNYATAAN JAWABAN
Ya | Tidak

1 Saya memperhatikan guru saat menjelaskan kegiatan dan tujuan
pembelajaran

2 Saya membaca materi yang sedang diajarkan guru

3 Saya tertarik mengamati alat peraga pecahan mata uang

4 Saya malas mengeluarkan buku tulis saat pembelajaran dimulai

5 Saya tidak mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru

6 Saya menjawab pertanyaan terkait materi atau tugas ketika teman
bertanya

7 Jika kesulitan mengerjakan tugas, saya bertanya kepada teman atau guru

8 Saya mampu menjabawa pertanyaan guru yang berkaitan dengan video
nilai mata uang

9 Saya masih berada di luar kelas ketika pembelajaran dimulai

10 | Saya mendengarkan penjelasan guru tentang materi pecahan mata uang

11 | Saya mengikuti arahan yang ada pada LKPD tentang kesetaraan nilai
mata uang

12 | Saya menyontek teman saat mengerjakan LKPD

13 | Saya merasa malu ketika bertanya materi kepada guru

14 | Saya bermain sendiri di kelas saat guru memperlihatkan video animasi
tentang nilai mata uang

15 | Saya menulis jawaban latihan soal yang diberikan guru di lembar soal

16 | Saya merasa antusias saat kegiatan menggambar dan menempelkan uang
sesuai dengan harga barang

17 | Saya mampu mengerjakan soal ketika ditunjuk oleh guru

18 | Saya senang saat pembelajaran berlangsung

19 | Saya kesulitan mengingat materi pelajaran matematika

20 | Saya menyiapkan alat yang diperlukan untuk menyelesaikan tugas LKPD

21 | Saya gembira mengikuti pembelajaran matematika yaitu materi pecahan
mata uang

22 | Saya diam dan bersikap pasif ketika ditunjuk guru untuk
mempresentasikan hasil kerja
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NO PERNYATAAN JAWABAN
Ya | Tidak

23 | Saya berbicara sendiri saat guru sedang menjelaskan materi

24 | Saya mengingat materi pembelajaran yang telah dijelaskan oleh guru

25 | Saya masih bermain dan bercerita ketika guru sudah di dalam kelas

26 | Saya mudah memahami  penjelasan  guru tentang materi
pecahan mata uang

27 | Saya mengerjakan tugas mata pelajaran yang lain ketika pembelajaran
matematika sedang berlangsung

28 | Saya berani menjelaskan hasil kerja saya kepada teman lain

29 | Saya tidak memperhatikan bacaan materi yang sedang diajarkan oleh
guru

30 | Saya melakukan aktivitas lain saat guru sedang memperlihatkan alat
peraga berupa pecahan mata uang

31 | Saya tidak menjawab pertanyaan teman tentang materi yang belum
dipahami

32 | Saya bersikap tenang dan fokus mendengarkan materi tentang kesetaraan
nilai mata uang

33 | Perhatian saya sering teralihkan saat guru sedang menjelaskan materi

34 | Saya tidak mendengarkan arahan dari guru terkait kegiatan yang akan
dilaksanakan pada pembelajaran matematika

35 | Saya mendengarkan pendapat teman yang sedang presentasi di depan
kelas

36 | Saya bosan mendengarkan teman yang sedang mempresentasikan hasil
kerjanya

37 | Saya malas mencatat materi yang sudah disampaikan oleh guru

38 | Saya tidak suka mengikuti pelajaran matematika

39 | Saya merasa bahwa matematika merupakan pelajaran yang
menyenangkan

40 | Saya merasa malu untuk menunjukkan hasil kerja di depan kelas




Lampiran 4 RPP STEAM Pertemuan 1

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Satuan Pendidikan  : Ml Muhammadiyah Klaseman

Tema /Subtema : 3. Tugasku Sehari-hari/ 1. Tugasku Sehari-hari di Rumah
Kelas/Semester 1/

Pembelajaran 1

Muatan Pembelajaran : Matematika

Alokasi Waktu : 30 Menit

A. Kompetensi Inti

KI 1 : Menerima dan menjalankan agama yang dianutnya.

KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru.

KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar,
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya,
makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di
rumah dan di sekolah.

Kl 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam
karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam
tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator

Kompetensi Dasar Indikator

Matematika
3.5 Menjelaskan nilai dan kesetaraan pecahan mata | ¢ Siswa mengamati video
uang animasi yang disajikan
45 Mengurutkan nilai  mata uang serta | e Siswa menentukan harga
mendemonstrasikan berbagai kesetaraan pecahan barang dengan pecahan yang
mata uang sesuai

e Menukar nilai pecahan uang

yang setara

C. Materi Pembelajaran
Mengenal Pecahan Mata Uang

D. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran

. Uang Mainan
. LKPD
. Video animasi “Mengenal Nilai Mata Uang”

. Buku Tematik 2 Tema 3: Tugasku Sehari-hari, terbitan PT Tiga Serangkai
Pustaka Mandiri.
E. Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran
Pendahuluan

. Guru menyapa siswa dan mengkondisikan kelas agar siap untuk
belajar
. Siswa berdoa dipimpin guru atau siswa yang ditunjuk
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Siswa dan guru melakukan komunikasi tentang kehadiaran siswa
Siswa mengingat kembali materi tentang uang kertas dan logam

Kegiatan Inti

1. Langkah ke-1 (Pengamatan Observe)

Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang kegiatan dan tujuan
pembelajaran ( Observase)

Langkah ke-2 (Ide Baru)

Siswa mengamati video animasi tentang mengenal nilai mata uang
(Technology)

Siswa diminta bertanya terkait hal yang telah diamati dalam video
Guru mengeluarkan salah satu contoh mata uang kertas dan logam
Guru memotivasi siswa dengan mangajak berdiskusi dengan
mengajukan pertanyaan

Siapa diantara kalian yang mengetahui kegunaan uang?

Siswa mengamati gambar benda beserta harganya

Guru mengajukan pertanyaan tantangan

Bagaimana menentukan pecahan uang yang sesuai dengan harga
barang?

Langkah ke-3 (Inovasi)

Guru membagikan LKPD “Mengenal Pecahan Mata Uang”

Siswa diberikan kesempatan untuk mengerjakan LKPD sesuai dengan
video yang telah diamati

Siswa mengerjakan sesuai dengan arahan dan perintah guru

Siswa menyusun satu pertanyaan setelah mengamati video

Guru berkeliling mengamati kegiatan siswa dalam mengerjakan tugas

4. Langkah ke-4 (Kreasi)

Siswa bebas bertanya dan berpendapat tentang video

Siswa mengasosiasi dengan memasangkan pecahan mata uang ysng
memiliki nilai sama

Setelah mengetahui nilai pecahan mata uang, siswa menentukan nilai
pecahan mata uang dengan memilih benar atau salah

Siswa mengobservasi dan mengidentifikasi pecahan mata uang
dengan nilainya

Siswa menentukan pecahan uang dan nilai yang benar dengan
menempelkan potongan kertas berbentuk (V)

Siswa menentukan pecahan uang dan nilai yang salah dengan
menempelkan potongan kertas berbentuk (X)

5. Langkah ke-5 (Nilai)

Siswa mempresentasikan LKPD yang telah dikerjakan

Siswa melakukan presentase terhadap menentukan pecahan uang yang
sesuai

Siswa membandingkan alat peraga dengan pecahan mata uang yang
telah dikerjakan

Guru menanggapi dan memotivasi keberanian siswa dalam
mempresentasikan hasil kerjanya.

Penutup

Siswa diminta untuk melakukan refleksi dengan cara menjawab
beberapa pertanyaan dengan jujur dan tanggung jawab.
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Guru mengingatkan siswa agar belajar di rumah. Bersama orang tua,
siswa diminta untuk
mendiskusikan keadaan lingkungan di sekitar rumah.
Guru memberi salam penutup. Kemudian, guru meminta siswa untuk
memimpin doa saat selesai pelajaran.
F. Teknik dan Instrumen Penilaian

Sikap
Pengetahuan
Keterampilan

: Observasi
: Tes tertulis
: Kinerja

Instrumen Penilaian Keterampilan

Kriteria Sangat Baik Baik Cukup Perlu
Pendampingan
1 2 3 4
Mengamati | Memasangkan Memasangkan Memasangkan Tidak
Video pecahan uang dan | pecahan uang dan | pecahan uang dan | Memasangkan
nilai yang setara nilai yang setara | nilai yang setara | pecahan uang dan
cukup sesuai kurang sesuai nilai yang setara
Sikap Mempresentasikan | Mempresentasikan | Mempersentasikan | Bersikap pasif saat
berani hasil kerja ke depan | hasil kerja ke depan | hasil  kerja ke | ditunjuk untuk
kelas tanpa ditunjuk | kelas dan tidak | depan kelas perlu | mempresentasikan
dan  menjelaskan | menjelaskan dengan | dorongan atau | hasil  kerja ke
hasil kerja dengan | baik hasil kerja ditunjuk oleh guru | depan kelas
baik serta benar
Klaseman, 2022
Mengetahui Peneliti
Guru Kelas 11

Yumna Gina Mustika, S.Pd

Amalia Puspitasari

203141081
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Lampiran 5 RPP STEAM Pertemuan 2

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Satuan Pendidikan ~ : Ml Muhammadiyah Klaseman

Tema /Subtema : 3. Tugasku Sehari-hari/ 1. Tugasku Sehari-hari di Rumah
Kelas/Semester 1/

Pembelajaran P2

Muatan Pembelajaran : Matematika

Alokasi Waktu : 30 Menit

A. Kompetensi Inti

KI 1 : Menerima dan menjalankan agama yang dianutnya.

KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru.

KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar,
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya,
makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di
rumah dan di sekolah.

Kl 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam
karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam
tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator

Kompetensi Dasar Indikator

Matematika
3.5 Menjelaskan nilai dan kesetaraan pecahan mata | ¢ Siswa mengamati video
uang animasi yang disajikan
45 Mengurutkan  nilai  mata uang serta | e Siswa menentukan harga
mendemonstrasikan berbagai kesetaraan pecahan barang dengan pecahan yang
mata uang sesuai

e Menukar nilai pecahan uang

yang setara

C. Materi Pembelajaran
Mengenal Pecahan Mata Uang

D. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran

. Uang Mainan

. LKPD

. Video animasi lagu “Macam-macam Uang”

. Buku Tematik 2 Tema 3: Tugasku Sehari-hari, terbitan PT Tiga Serangkai

Pustaka Mandiri.
E. Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran
Pendahuluan
. Guru menyapa siswa dan mengkondisikan kelas agar siap untuk
belajar
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Siswa berdoa dipimpin guru atau siswa yang ditunjuk
Siswa dan guru melakukan komunikasi tentang kehadiaran siswa
Siswa mengingat kembali materi tentang uang kertas dan logam

Kegiatan Inti

1. Langkah ke-1 (Pengamatan Observe)

Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang kegiatan dan tujuan
pembelajaran ( Observase)

Langkah ke-2 (Ide Baru)

Siswa mendengarkan dan melihat video animasi tentang lagu “Macam-
macam Uang” (Technology)

Siswa diminta menyanyikan bersama lagu yang sedang diputar

Guru memotivasi siswa dengan mengajak mengetahui macam-macam
uang melalui lagu

Guru mengajukan pertanyaan tantangan

Siapa yang berani menyanyikan lagu tersebut ke depan kelas?
Langkah ke-3 (Inovasi)

Guru membagikan lembar kerja “Siapakah Aku?”

Siswa diberikan kesempatan untuk menyanyikan kembali lagu pada
lembar kerja

Siswa mengerjakan sesuai dengan arahan dan perintah guru

Siswa memahami pertanyaan tentang tebak-tebakan uang yang
disebutkan dalam lagu yang telah dinyanyikan

Guru berkeliling mengamati kegiatan siswa dalam mengerjakan tugas
Langkah ke-4 (Kreasi)

Melalui tebak-tebakan ini siswa mampu mengenali karakteristik
pecahan mata uang dengan cepat

Siswa bebas berpendapat pecahan uang mana yang dimaksud dalam
tebak-tebakan tersebut

Siswa menjawab pertanyaan terebut dengan menentukan uang
manakah yang dimaksud kemudian menempelkan potongan kertas
berbentuk pecahan uang ke dalam kolom jawaban

Langkah ke-5 (Nilai)

Siswa mempresentasikan hasil kerja dengan berani

Siswa kembali menyanyikan lagu

Siswa membacakan hasil jawabannya dengan percaya diri

Guru menanggapi dan memotivasi keberanian siswa dalam
mempresentasikan hasil karyanya.

Penutup

Siswa diminta untuk melakukan refleksi dengan cara menjawab
beberapa pertanyaan dengan jujur dan tanggung jawab.

Guru mengingatkan siswa agar belajar di rumah. Bersama orang tua,
siswa diminta untuk

mendiskusikan keadaan lingkungan di sekitar rumah.

Guru memberi salam penutup. Kemudian, guru meminta siswa untuk
memimpin doa saat selesai pelajaran.

F. Teknik dan Instrumen Penilaian

L]

Sikap : Observasi
Pengetahuan : Tes tertulis



. Keterampilan

: Kinerja

Instrumen Penilaian Keterampilan
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Kriteria Sangat Baik Baik Cukup Perlu
Pendampingan
1 2 3 4
Menyanyikan | Tampak Tampak Tampak Tidak berani atau
Lagu berani cukup berani | kurang enggan
menyanyikan | menyanyikan | berani menyanyikan
lagu di depan | lagu di depan | menyanyikan | lagu di depan
kelas tanpa | kelas lagu di depan | kelas
ditunjuk kelas karena
perlu
dorongan
guru
Klaseman, 2022
Mengetahui Peneliti
Guru Kelas Il

Yumna Gina Mustika, S.Pd Amalia Puspitasari

203141081
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Lampiran 6 RPP STEAM Pertemuan 3

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Satuan Pendidikan  : Ml Muhammadiyah Klaseman

Tema /Subtema : 3. Tugasku Sehari-hari/ 1. Tugasku Sehari-hari di Rumah
Kelas/Semester S/

Pembelajaran :3

Muatan Pembelajaran : Matematika

Alokasi Waktu : 35 Menit

A. Kompetensi Inti

KI 1 : Menerima dan menjalankan agama yang dianutnya.

KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru.

KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar,
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya,
makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di
rumah dan di sekolah.

Kl 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam
karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam
tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator

Kompetensi Dasar Indikator

Matematika
3.5 Menjelaskan nilai dan kesetaraan pecahan mata | ¢ Siswa mengamati video
uang animasi yang disajikan
45 Mengurutkan nilai  mata uang serta | e Siswa menentukan harga
mendemonstrasikan berbagai kesetaraan pecahan barang dengan pecahan yang
mata uang sesuai

e Menukar nilai pecahan uang

yang setara

C. Materi Pembelajaran
Mengenal Pecahan Mata Uang

D. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran

. Uang mainan

. Barang

. Kertas

. Lem

. Alat tulis

. Video animasi “Mengenal Nilai Mata Uang”

. Buku Tematik 2 Tema 3: Tugasku Sehari-hari, terbitan PT Tiga Serangkai

Pustaka Mandiri.
E. Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran
Pendahuluan
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Guru menyapa siswa dan mengkondisikan kelas agar siap untuk
belajar

Siswa berdoa dipimpin guru atau siswa yang ditunjuk

Siswa dan guru melakukan komunikasi tentang kehadiaran siswa
Siswa mengingat kembali materi tentang uang kertas dan logam

Kegiatan Inti

1. Langkah ke-1 (Pengamatan Observe)

Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang kegiatan dan tujuan
pembelajaran ( Observase)

Langkah ke-2 (Ide Baru)

Siswa mengamati video animasi tentang mengenal nilai mata uang
(Technology)

Siswa diminta bertanya terkait hal yang telah diamati dalam video
Guru mengeluarkan salah satu contoh mata uang kertas dan logam
Guru memotivasi siswa dengan mangajak berdiskusi dengan
mengajukan pertanyaan

Siapa diantara kalian yang mengetahui kegunaan uang?

Siswa mengamati gambar benda beserta harganya

Guru mengajukan pertanyaan tantangan

Bagaimana menentukan pecahan uang yang sesuai dengan harga
barang?

Guru meminta setiap siswa menentukan makananan sesuai dengan
harga di lembar kerja yang sudah dibagikan

Langkah ke-3 (Inovasi)

Siswa diberikan kesempatan untuk menggambar uang terlebih dahulu
sesuai dengan harga barang

Siswa mengerjakan sesuai dengan arahan dan perintah guru

Siswa menyusun langkah-langkah praktek menentukan pecahan uang
yang sesuai dengan harga barang

Guru berkeliling mengamati kegiatan siswa dalam mengerjakan tugas

4. Langkah ke-4 (Kreasi)

Setelah selesai menggambar pecahan mata uang, siswa mampu
mewarnai sesuai warna uang yang telah digambar

Siswa menyelesaikan gambarannya kemudian ditempel sesuai dengan
harga setiap barang

Siswa dapat menemukan perbedaan harga antar barang yang sudah
ditempel

Siswa mengobservasi dan mengidentifikasi kesetaraan pecahan nilai
mata uang

5. Langkah ke-5 (Nilai)

Siswa mempresentasikan perkembangan karya yang mereka buat
Siswa melakukan presentase terhadap menentukan pecahan uang
sesuai dengan harga barang

Siswa mengurutkan harga barang dari nilai terendah hingga nilai
tertinggi sesuai dengan pecahan uang

Guru menanggapi dan memotivasi keberanian siswa dalam
mempresentasikan hasil karyanya.
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Penutup

. Siswa diminta untuk melakukan refleksi dengan cara menjawab
beberapa pertanyaan dengan jujur dan tanggung jawab.

. Guru mengingatkan siswa agar belajar di rumah. Bersama orang tua,
siswa diminta untuk

. mendiskusikan keadaan lingkungan di sekitar rumah.

. Guru memberi salam penutup. Kemudian, guru meminta siswa untuk

memimpin doa saat selesai pelajaran.
F. Teknik dan Instrumen Penilaian

. Sikap : Observasi
. Pengetahuan : Tes tertulis
. Keterampilan : Kinerja
Instrumen Penilaian Keterampilan
Kriteria Sangat Baik Baik Cukup Perlu
Pendampingan
1 2 3 4
Pecahan Pecahan uang | Pecahan uang ditempel | Pecahan Tidak
uang dan ditempel sesuai | cukup sesuai dengan | uang menempelkan
harga dengan harga barang | harga barang ditempel pecahan uang
barang dan menggambar kurang sesuai dengan
pecahan mata uang sesuai harga barang
dengan harga
barang
Sikap rasa | Tampak antusias dan | Tampak cukup antusias | Tampak Tidak tampak
ingintahu | mengajukan banyak | dan terkadang | kurang antusias dan perlu
pertanyaan  selama | mengajukan pertanyaan | antusias dan | dimotivasi untuk
kegiatan selama kegiatan terkadang mengajukan
mengajukan | pertanyaan
pertanyaan
selama
kegiatan
Klaseman, 2022
Mengetahui Peneliti
Guru Kelas Il
Yumna Gina Mustika, S.Pd Amalia Puspitasari

203141081




Lampiran 7 RPP TGT Pertemuan 1
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Satuan Pendidikan  : Ml Muhammadiyah Klaseman

Tema /Subtema : 3. Tugasku Sehari-hari/ 1. Tugasku Sehari-hari di Rumah
Kelas/Semester 1/
Pembelajaran 1

Muatan Pembelajaran : Matematika
Alokasi Waktu : 30 Menit

A. Kompetensi Inti

KI 1 : Menerima dan menjalankan agama yang dianutnya.

KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru.

KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar,
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya,
makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di

rumah dan di sekolah.

Kl 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam
karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam
tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator

Kompetensi Dasar

Indikator

Matematika

3.5 Menjelaskan nilai dan kesetaraan pecahan
mata uang

45 Mengurutkan nilai mata uang serta
mendemonstrasikan berbagai kesetaraan
pecahan mata uang

e Menentukan nilai dan

kesetaraan pecahan mata
uang.

e Menghitung berbagai

macam pecahan  mata
uang

e Menentukan nilai

sekelompok pecahan uang
yang setara.

C. Materi Pembelajaran
Mengenal Pecahan Mata Uang

D. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran
. LKPD
. Uang Mainan
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Buku Tematik 2 Tema 3: Tugasku Sehari-hari, terbitan PT Tiga Serangkai
Pustaka Mandiri.

. Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran

Pendahuluan

. Guru menyapa siswa dan mengkondisikan kelas agar siap untuk
belajar

. Siswa berdoa dipimpin guru atau siswa yang ditunjuk

. Siswa dan guru melakukan komunikasi tentang kehadiaran siswa

Kegiatan Inti

1. Penyajian kelas

« Siswa mengamati gambar pecahan mata uang yang telah disajikan

« Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang gambar pecahan mata uang

« Siswa dan guru melakukan tanya jawab untuk mengetahui sejauh mana
pengetahuan siswa tentang nilai mata uang (Gambar apakah yang kalian
lihat?)

2. Belajar dalam kelompok

+ Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok

» Siswa dibagikan LKPD untuk dikerjakan secara kelompok

+ Siswa secara kelompok diminta untuk menuliskan hasil diskusinya pada
LKPD yang telah dibagikan guru

3. Permainan

» Siswa bersama kelompok diminta untuk mengerjakan LKPD

» Siswa bersama kelompoknya mencari kata yang tertera dalam lembar kerja

4. Pertandingan

«  Guru menginformasikan pentingnya belajar kooperatif secara kelompok

» Peserta didik memainkan permainan secara berkelompok dan tertib

+ Kelompok vyang paling cepat mengerjakan bisa langsung
mempresentasikan hasil kerja ke depan

5. Penghargaan kelompok

« Guru memberikan penghargaan bagi setiap kelompok karena mengikuti
permainan

« Guru memberikan kesempatan bagi siswa untuk bertanya terkait materi

« Guru memberi penguatan bagi siswa tentang materi yang diajarkan

Penutup

. Siswa diminta untuk melakukan refleksi dengan cara menjawab
beberapa pertanyaan dengan jujur dan tanggung jawab.

. Guru mengingatkan siswa agar belajar di rumah. Bersama orang tua,
siswa diminta untuk

. mendiskusikan keadaan lingkungan di sekitar rumah.

. Guru memberi salam penutup. Kemudian, guru meminta siswa untuk

memimpin doa saat selesai pelajaran.



F. Teknik dan Instrumen Penilaian

. Sikap : Observasi
. Pengetahuan : Tes tertulis
. Keterampilan : Kinerja

Instrumen Penilaian Keterampilan
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Kriteria Sangat Baik Baik Cukup Perlu
Pendampingan
1 2 3 4

Kelompok | Kepatuhan dan | Cukup patuh | Kurang patuh | Pasif dan tidak

atau Tim tenang dalam | dan  tenang | dan  tenang | mau belajar
pembentukan tim | dalam dalam secara
secara  heterogen. | pembentukan | pembentukan | berkelompok
Terlibat aktif dalam | tim secara | tim secara
diskusi kelompok heterogen. heterogen.

Game Menguasai materi, | Cukup Kurang Tidak menguasai
keterampilan menguasai menguasai materi dan
menyusun  strategi | materi dan | materi dan | ketepatan
dalam  permainan | ketepatan ketepatan memberikan
dan ketepatan | memberikan memberikan jawaban
memberikan jawaban jawaban
jawaban

Klaseman,

Mengetahui Peneliti

Guru Kelas 11

Yumna Gina Mustika, S.Pd

Amalia Puspitasari

203141081
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Lampiran 8 RPP TGT Pertemuan 2

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Satuan Pendidikan  : Ml Muhammadiyah Klaseman

Tema /Subtema : 3. Tugasku Sehari-hari/ 1. Tugasku Sehari-hari di Rumah
Kelas/Semester 1/
Pembelajaran P2

Muatan Pembelajaran : Matematika

Alokasi Waktu : 30 Menit

A. Kompetensi Inti

KI 1 : Menerima dan menjalankan agama yang dianutnya.

KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru.

KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar,
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya,
makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di
rumah dan di sekolah.

Kl 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam
karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam
tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator

Kompetensi Dasar Indikator

Matematika

3.5 Menjelaskan nilai dan kesetaraan pecahan | ¢ Menentukan nilai dan

mata uang kesetaraan pecahan mata
uang.

e Menghitung berbagai
macam pecahan mata
uang

e Menentukan nilai
sekelompok pecahan uang
yang setara.

45 Mengurutkan nilai mata uang serta
mendemonstrasikan berbagai kesetaraan
pecahan mata uang

C. Materi Pembelajaran
Mengenal Pecahan Mata Uang
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Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran
LKPD
Stick
Uang mainan
Sterofoam
Buku Tematik 2 Tema 3: Tugasku Sehari-hari, terbitan PT Tiga Serangkai
Pustaka Mandiri.
Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran
Pendahuluan

. Guru menyapa siswa dan mengkondisikan kelas agar siap untuk
belajar

. Siswa berdoa dipimpin guru atau siswa yang ditunjuk

. Siswa dan guru melakukan komunikasi tentang kehadiaran siswa

Kegiatan Inti

1. Penyajian kelas

+ Siswa mengamati gambar pecahan mata uang yang telah disajikan

« Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang gambar pecahan mata uang

« Siswa dan guru melakukan tanya jawab untuk mengetahui sejauh mana
pengetahuan siswa tentang nilai mata uang (Gambar apakah yang kalian
lihat?)

2. Belajar dalam kelompok

»  Siswa berkumpul bersama kelompok yang telah ditentukan sebelumnya

» Siswa yang menjadi perwakilan kelompok berlomba mengambil uang
sesuai dengan nilai mata uang yang disebutkan oleh guru

» Siswa dibagikan LKPD untuk dikerjakan secara kelompok

+ Siswa secara kelompok diminta untuk menuliskan hasil diskusinya pada
LKPD yang telah dibagikan guru

3. Permainan

+ Siswa bersama kelompok diminta untuk berbaris dan mendengarkan cara
permainan yang akan dilakukan

« Siswa akan berlomba mengambil stick uang sesuai nilai yang disebutkan
guru lalu menancapkan ke tempat yang disediakan guru

« Siswa melakukannya secara bergantian sesuai baris per kelompok

4. Pertandingan

«  Guru menginformasikan pentingnya belajar kooperatif secara kelompok

» Peserta didik memainkan permainan secara berkelompok dan tertib

+ Kelompok yang paling cepat dan menghabiskan stick uang adalah yang
menang

» Peserta didik dibimbing guru untuk mengoreksi stick uang apakah sesuai
dengan nilai mata uang yang disebutkan guru

5. Penghargaan kelompok

» Guru memberikan penghargaan bagi setiap kelompok karena mengikuti
permainan

» Guru memberikan kesempatan bagi siswa untuk bertanya terkait materi

« Guru memberi penguatan bagi siswa tentang materi yang diajarkan

Penutup

. Siswa diminta untuk melakukan refleksi dengan cara menjawab

beberapa pertanyaan dengan jujur dan tanggung jawab.
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Guru mengingatkan siswa agar belajar di rumah. Bersama orang tua,

siswa diminta untuk

mendiskusikan keadaan lingkungan di sekitar rumah.

Guru memberi salam penutup. Kemudian, guru meminta siswa untuk

memimpin doa saat selesai pelajaran.

F. Teknik dan Instrumen Penilaian

Sikap : Observasi
Pengetahuan : Tes tertulis
Keterampilan : Kinerja

Instrumen Penilaian Keterampilan

Kriteria Sangat Baik Baik Cukup Perlu
Pendampingan
1 2 3 4

Kelompok | Kepatuhan dan | Cukup patuh | Kurang patuh | Pasif dan tidak

atau Tim tenang dalam | dan  tenang | dan  tenang | mau belajar
pembentukan  tim | dalam dalam secara
secara  heterogen. | pembentukan | pembentukan | berkelompok
Terlibat aktif dalam | tim secara | tim secara
diskusi kelompok heterogen. heterogen.

Game Menguasai materi, | Cukup Kurang Tidak menguasai
keterampilan menguasai menguasai materi dan
menyusun  strategi | materi dan | materi dan | ketepatan
dalam  permainan | ketepatan ketepatan memberikan
dan ketepatan | memberikan memberikan jawaban
memberikan jawaban jawaban
jawaban

Klaseman,
Mengetahui Peneliti
Guru Kelas 11

Yumna Gina Mustika, S.Pd

Amalia Puspitasari

203141081
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Lampiran 9 RPP TGT Pertemuan 3

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
Satuan Pendidikan ~ : Ml Muhammadiyah Klaseman

Tema /Subtema : 3. Tugasku Sehari-hari/ 1. Tugasku Sehari-hari di Rumah
Kelas/Semester 1/

Pembelajaran .3

Muatan Pembelajaran : Matematika

Alokasi Waktu : 30 Menit

A. Kompetensi Inti

KI 1 : Menerima dan menjalankan agama yang dianutnya.

KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru.

KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar,
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya,
makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di
rumah dan di sekolah.

Kl 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam
karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam
tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator

Kompetensi Dasar Indikator
Matematika
3.5 Menjelaskan nilai dan kesetaraan pecahan | ¢ Menentukan nilai dan
mata uang kesetaraan pecahan mata
45 Mengurutkan nilai mata uang serta uang.
mendemonstrasikan ~ berbagai  kesetaraan | ¢« Menghitung berbagai
pecahan mata uang macam pecahan mata
uang
e Menentukan nilai
sekelompok pecahan uang
yang setara.

C. Materi Pembelajaran
Mengenal Pecahan Mata Uang
D. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran

. Uang mainan
. LKPD
. Buku Tematik 2 Tema 3: Tugasku Sehari-hari, terbitan PT Tiga Serangkai

Pustaka Mandiri.
E. Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran
Pendahuluan

. Guru menyapa siswa dan mengkondisikan kelas agar siap untuk
belajar
. Siswa berdoa dipimpin guru atau siswa yang ditunjuk

. Siswa dan guru melakukan komunikasi tentang kehadiaran siswa
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Kegiatan Inti

1.

Penyajian kelas

Siswa mengamati gambar pecahan mata uang yang telah disajikan

Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang gambar pecahan mata uang
Siswa dan guru melakukan tanya jawab untuk mengetahui sejauh mana
pengetahuan siswa tentang nilai mata uang (Gambar apakah yang kalian
lihat?)

2. Belajar dalam kelompok

+ Siswa berkumpul bersama kelompok yang telah ditentukan sebelumnya

+ Siswa yang menjadi perwakilan kelompok berlomba menuliskan nominal
sesuai dengan nilai mata uang yang disebutkan oleh guru

» Siswa dibagikan LKPD untuk dikerjakan secara kelompok

» Siswa secara kelompok diminta untuk menuliskan hasil diskusinya pada
LKPD yang telah dibagikan guru

3. Permainan

» Siswa bersama kelompok diminta untuk berbaris dan mendengarkan cara
permainan yang akan dilakukan

+ Siswa akan berlomba menuliskan nominal uang yang disebutkan guru
dengan cepat

+ Siswa melakukannya secara bergantian sesuai baris per kelompok

4. Pertandingan

« Guru menginformasikan pentingnya belajar kooperatif secara kelompok

» Peserta didik memainkan permainan secara berkelompok dan tertib

+ Kelompok yang paling cepat menuliskan nominal uang adalah yang
menang

* Peserta didik dibimbing guru untuk tulisan nominal uang apakah sesuai
dengan nilai mata uang yang disebutkan guru

5. Penghargaan kelompok

« Guru memberikan penghargaan bagi setiap kelompok karena mengikuti
permainan

«  Guru memberikan kesempatan bagi siswa untuk bertanya terkait materi

« Guru memberi penguatan bagi siswa tentang materi yang diajarkan

Penutup

L]

L]

Siswa diminta untuk melakukan refleksi dengan cara menjawab
beberapa pertanyaan dengan jujur dan tanggung jawab.

Guru mengingatkan siswa agar belajar di rumah. Bersama orang tua,
siswa diminta untuk

mendiskusikan keadaan lingkungan di sekitar rumah.

Guru memberi salam penutup. Kemudian, guru meminta siswa untuk
memimpin doa saat selesai pelajaran.

. Teknik dan Instrumen Penilaian

Sikap : Observasi
Pengetahuan - Tes tertulis
Keterampilan : Kinerja



Instrumen Penilaian Keterampilan
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Kriteria Sangat Baik Baik Cukup Perlu
Pendampingan
1 2 3 4

Kelompok | Kepatuhan dan | Cukup patuh | Kurang patuh | Pasif dan tidak

atau Tim tenang dalam | dan  tenang | dan  tenang | mau belajar
pembentukan  tim | dalam dalam secara
secara  heterogen. | pembentukan | pembentukan | berkelompok
Terlibat aktif dalam | tim secara | tim secara
diskusi kelompok heterogen. heterogen.

Game Menguasai materi, | Cukup Kurang Tidak menguasai
keterampilan menguasali menguasali materi dan
menyusun strategi | materi dan | materi dan | ketepatan
dalam  permainan | ketepatan ketepatan memberikan
dan ketepatan | memberikan memberikan | jawaban
memberikan jawaban jawaban
jawaban

Klaseman, 2022
Mengetahui Peneliti
Guru Kelas Il

Yumna Gina Mustika, S.Pd

Amalia Puspitasari
203141081




Lampiran 10 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Angket

a. Hasil Uji Validitas Angket Keaktifan Belajar Matematika

Butir Angket R Hitung R taer  Valid/Invalid
1 0,737 0,433 Valid
2 0,445 0,433 Valid
3 0,652 0,433 Valid
4 0,303 0,433 Invalid
5 0,313 0,433 Invalid
6 0,501 0,433 Valid
7 0,586 0,433 Valid
8 0,386 0,433 Invalid
9 0,523 0,433 Valid

10 0,523 0,433 Valid
11 0,485 0,433 Valid
12 0,491 0,433 Valid
13 0,516 0,433 Valid
14 0,313 0,433 Invalid
15 0,413 0,433 Invalid
16 0,469 0,433 Valid
17 0,486 0,433 Valid
18 0,469 0,433 Valid
19 0,377 0,433 Invalid
20 0,526 0,433 Valid
21 0,533 0,433 Valid
22 0,515 0,433 Valid
23 0,318 0,433 Invalid
24 0,472 0,433 Valid
25 0,604 0,433 Valid
26 0,498 0,433 Valid
27 0,569 0,433 Valid
28 0,477 0,433 Valid
29 0,608 0,433 Valid
30 0,510 0,433 Valid
31 0,616 0,433 Valid
32 0,558 0,433 Valid
33 0,440 0,433 Valid
34 0,069 0,433 Invalid
35 0,466 0,433 Valid
36 0,507 0,433 Valid
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37 0,584 0,433 Valid
38 0,519 0,433 Valid
39 0,223 0,433 Invalid
40 0,498 0,433 Valid
41 0,511 0,433 Valid
42 0,600 0,433 Valid
43 0,492 0,433 Valid
44 0,583 0,433 Valid
45 0,567 0,433 Valid
46 0,158 0,433 Invalid
47 0,475 0,433 Valid
48 0,277 0,433 Invalid
49 0,483 0,433 Valid
50 0,494 0,433 Valid
51 0,206 0,433 Invalid
52 0,483 0,433 Valid

Berdasarkan hasil uji validitas di atas terdapat 12 butir angket yang
tidak valid dan 40 butir angket yang valid. Oleh karena itu, setelah dilakukan
uji validitas butir angket yang tidak valid akan dibuang atau tidak digunakan.

Jadi, pada penelitian ini akan menggunakan angket yang berjumlah 40 butir.

b. Hasil Uji Reliabilitas Angket Keaktifan Belajar Matematika

Reliability Statistics
Y Cronbach's
Alpha M of ltems

H345 40

Berdasarkan hasil SPSS 22 didapat signifikan 0,935 > 0,80 maka dapat
disimpulkan butir-butir instrumen penelitian dinyatakan reliabel pada

kategori sangat baik sebagai alat pengumpulan data dalam penelitian.
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Lampiran 11 Penilaian Skor Angket Keaktifan Belajar Matematika
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Lampiran 12 Analisis Unit Kelas Eksperimen dan Kontrol

Frequencies

Statistics
KelashA KelasB
M Valid 18 18
Missing 0 0
Mean 26,22 16,17
Median 26,00 15,00
Mode 26 112
Std. Deviation 2,016 3,874
Wariance 4 065 16,784
Range a 12
Minirmum 22 11
Maximum an 23
¥|| Percenties 10 23 80 11,00
20 24,00 12,60
25 24,75 13,00
a0 25,00 13,70
40 26,00 14,60
a0 26,00 156,00
60 27,00 17,00
70 27,30 18,30
74 28,00 19,25
20 28,00 20,40
50 2910 23,00
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Lampiran 13 Pengujian Prasyarat Analisis Data dan Uji Hipotesis

a) Uji Normalitas
Mencari nilai sig untuk menentukan normal tidaknya data pada penelitian

ini menggunakan Shapiro-Wilk dengan bantuan SPSS 22.

Tests of Hormality
Kolmogorov-Smirnoy® Shapiro-Willk
Kelas Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Keaktifan  kelas a 163 148 ,2[][]’= 340 18 288
kelas b 184 18 070 944 18 334

* This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefars Significance Correction

Berdasarkan hasil uji normalitas, dapat disimpulkan bahwa data
berdistribusi normal serta dapat dijabarkan sebagai berikut:

1) Nilai signifikansi keaktifan belajar matematika pada kelas [1A
(Eksperimen) yaitu 0,288 sehingga 0,288 > 0,05 maka data berdistribusi
normal.

2) Nilai signifikansi keaktifan belajar matematika pada kelas 1B (Kontrol)

yaitu 0,334 sehingga 0,334 > 0,05 maka data berdistribusi normal.

b) Uji Homogenitas
Pada penelitian pengujian homogenitas menggunakan bantuan SPSS versi

22 dengan ketentuan jika nilai sig > 0,05 maka data bersifat homogen.

Test of Homogeneity of Variances

KealdifanBelajarMatematika

Levene
Statistic dfi df2 Sig.

750 1 34 383

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut dapat dilihat hasil dari based on
mean sebesar 0,393 yang artinya 0,393 > 0,05. Hal ini berarti data variabel

kelas eksperimen dan kontrol adalah homogen.



c) Pengujian Hipotesis
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Uji hipotesis dilakukan pada data post-angket, uji hipotesis yang

digunakan pada penelitian ini menggunakan uji independent sample t-test

dilakukan untuk mengetahui adanya perbedaan model pembelajaran STEAM

dan kooperatif tipe TGT terhadap keaktifan belajar matematika siswa kelas Il

di MIM Klaseman.

Sig. t df Sig. (2-tailed)

KeaktifanBelajarMatemati  Equal variances
ka assumed 780 393 12,924 3 oo
Equal variances not 12.924 10,856 000

assumed

Berdasarkan hasil uji hipotesis di atas, diketahui nilai sig (2-tailed) sebesar

0,000 yang artinya 0,000 < 0,05. Jadi dapat disimpulkan bahwa terdapat

perbedaan keaktifan siswa antara yang menggunakan model STEAM dan

model kooperatif tipe TGT pada siswa kelas Il di MIM Klaseman,
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Lampiran 14 Dokumentasi Penelitian

Uji Validitas
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Kelas Kontrol TGT
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Lampiran 15 Surat I1zin dan Selesai Penelitian

g2 KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
gk UNIVERSITAS ISLAM NEGERI RADEN MAS SAID SURAKARTA
T FAKULTAS ILMU TARBIYAH

Jalan Pandavs Pucangon Karaswa Sukohano Tolepon 0271 - 781516 Faksemio 0271 - 782774
Wobsite www unsaid ac id E~rmu'mloguw—ﬁ-d“'d —

Nomor - B- 641\ /Un.20/F.III.1/PP.00.9/10/2023

WG A A

Lampiran L.
Perihal - Permohonan Izin Observasi
Kepada Yth.
Kepala MI Muhammadiyah Klaseman
Di
Tempat

Dalam Rangka Penyelesaian Tugas Akhir / Skripsi, Dekan Fakultas llmu.
Tarbiyah UIN Raden Mas Said Surakarta memohen ijin mahasiswa atas -

Nama : Amalia Puspitasari

NIM : 203141081

Jurusan /Prodi  ° Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Semester 3 4

Judul Skripsi : Perbandingan Keaktifan Belajar Matematika Siswa Kelas |l

dengan Model Pembelgjaran STEAM dan Model
Pembelajaran Kooperatif di Ml Muhammadiyah Klaseman.

Untuk mengadakan observasi pada instansi yang Bapak/ibu pimpin.
Adapun wakiu observasi pada hari, tanggal : Rabu, 11 Oktober 2023 - Selesai

Demikian permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya kami
ucapkan terima kasih,

Surakarta, 10 Oktober 2023

Tembusan .
Dekan Fakultas limu Tarbiyah UIN Raden Mas Said Surakarta
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MAJELIS PENDIDIKAN DASAR MENENGAH DAN PENDIDIKAN NON FORMAL
PIMPINAN CABANG MUHAMMADIYAH KECAMATAN GATAK

MADRASAH IBTIDAIYAH MUHAMMADIYAH KLASEMAN
Alamat : Klaseman Rt. 01 Rw. 01 Klaseman Gatak Sukoharjo 57557

URAT KETERANGAN
Nomor : 35/KET/II1.4.AU/A/2024

Sehubungan dengan surat dari Dekan Fakultas Ilmu Tarbiyah UIN Raden Mas Said Surakarta
Nomor : B-6411/Un.20/F.I11.1/PP.00.9/10/2023, Hal izin mengadakan penelitian tertanggal 10

Oktober 2023, maka Kepala Madrasah Ibtidaiyah Muhammadiyah Klaseman Gatak dengan ini
menerangkan nama mahasiswa di bawah ini :

Nama : Amalia Puspitasari

NIM 1203141081

Jurusan/Prodi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Semester :8

Benar telah mengadakan penelitian di Madrasah Ibtidaiyah Muhammadiyah Klaseman Gatak
pada tanggal 11 Oktober 2023 — selesai guna melengkapi data pada penyusun Tugas Akhir/
Skripsi yang berjudul “ Perbandingan Keaktifan Belajar Matematika Siswa Kelas II

dengan Model Pembelajaran STEAM dan Model Pembelajaran Kooperatif di MI
Muhammadiyah Klaseman “

Demikian Surat Keterangan diperbuat untuk dapat dipergunakan semestinya.

Klaseman, 6 Mei 2024




