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ABSTRACT

Abstract: Teams games Tournament to improve mathematical reasoning ability and problem-solving as well as self-efficacy student analysis. Mathematical reasoning and problem solving capabilities and self efficacy are important aspects that students need to be empowered to improve their learning outcomes. One of the efforts that can be taken to improve the aspect is through the implementation of appropriate methods of learning. Teams Games Tournament a scientific approach to using e-learning Media is an innovative learning method that allows students to perform various mathematics-based learning through interactive media based on Information technology. This method focuses the purpose of achieving the students ' ability to collect, identify and observe information, hypothesize, compile questions and process information and draw conclusions from problems that can be Solved. The results of research conducted with an experimental approach through the study of action of this class were analyzed using mixed methods. From the results of the analysis can be expressed that (1) There are differences in mathematical reasoning ability and problem solving as well as self efficacy students who have acquired TGT scientific e-learning Kahoot and TGT scientific and Conventional, (2) Mathematical and problem-solving capabilities and self efficacy students who have learned TGT scientific e-learning is better than students who get the study of TGT scientific and Conventional, (3) There are increasing Skills of mathematical reasoning students who acquire the learning of TGT scientific e-learning Kahoot and TGT scientific.
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ABSTRAK


Abstrak : Teams games Tournament untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematis dan pemecahan masalah serta analisis self efficacy Siswa. Kemampuan penalaran matematis dan pemecahan masalah serta self efficacy merupakan aspek penting yang perlu dikuasi siswa untuk meningkatkan hasil pembelajaran. Salah satu upaya yang dapat ditempuh untuk meningkatkan aspek dimaksud adalah melalui penerapan metode pembelajaran yang tepat. Teams Games tournament dengan pendekatan scientific menggunakan media e-learning adalah sebuah metode pembelajaran inovatif yang memungkinkan siswa dapat melaksanakan pembelajaran berbasis aneka permainan matematika melalui media interaktif berbasis tehnologi informasi. Metode ini memfokuskan tujuan pada tercapainya kemampuan siswa dalam mengumpulkan, menidentifikasi dan mengamati informasi, membuat hipotesis, menyusun pertanyaan dan mengolah informasi serta menarik kesimpulan dari penyelesaian masalah yang dapat dipecahkan. Hasil dari penelitian yang dilaksanakan dengan pendekatan eksperimental melalui penelitian tindakan kelas ini dianalisis dengan menggunakan metode campuran. Dari hasil analisis maka dapat diungkapkan bahwa (1) terdapat perbedaan kemampuan penalaran matematis dan pemecahan masalah serta self efficacy siswa yang memperoleh pemebelajaran TGT scientific e-learning Kahoot dan TGT scientific serta konvensional, (2) Kemampuan pelalaran matematis dan pemecahan masalah serta self efficacy siswa yang memperoleh pembelajaran TGT scientific e-learning Kahoot  lebih baik dari siswa yang mendapatkan pembelajaran TGT scientific dan konvensional, (3) Terdapat peningkatan kemampuan penalaran matematis siswa yang memperoleh pembelajaran TGT scientific e-learning Kahoot dan TGT scientific.
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