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PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Kemajuan zaman saat ini mengakibatkan kebutuhamdahasyarakat
meningkat, sehingga daya saing dalam masyarakadksentinggi. Hal ini
mengakibatkan bertambahnya permasalahan yang @ihadanusia dalam
hidupnya. Berbagai permasalahan yang dihadapi emumtut adanya potensi
manusia dalam melahirkan pemikiran-pemikiran cemkn tepat, yang
memunculkan kemampuan kreatif dalam kehidupan sbhar

Bidang pendidikan merupakan ruang berpotensi umbekingkatkan
kemampuan berpikir kreatif seseorang. Oleh karema seyogianya dunia
pendidikan mampu menciptakan sumber daya manusig yenuh potensi
memberikan ide-ide dalam menghadapi daya saing ganwakin tinggi saat ini,
bahkan menghadapi tantangan di masa yang mendatang.

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yaagpu
mengembangkan kemampuan berpikir kreatif. Hal iftkanakan selama
pembelajaran matematika siswa terlatin untuk berpkceatif baik secara
langsung maupun tidak langsung. Melalui  kemampuareaté dalam
pembelajaran matematika diharapkan dapat berbahdaing dengan hasil belajar
siswa, yang dapat bermanfaat dalam menyelesaikaade permasalahan dalam
kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, perlulamipsajaran matematika yang

menarik bagi siswa sehingga mampu merangsang @daim pikiran siswa.



Meskipun matematika merupakan salah satu aspekingemtalam
menciptakan generasi bangsa yang unggul, namun pagataannya
kemampuan matematis siswa masih jauh dari yangrapikan. Hasil survey
pengukuran dan penilaian olgéhe Trends in International Mathematics and
Sience Sudy (TIMSS) dan laporan evaluasi dadProgram of International
Sudent Assessment (PISA) memperlihatkan bahwa kemampuan matemavgasi
masih berada pada tingkatan yang rendah.

Berdasarkan hasil survey pengukuran dan penildim BIMSS tahun
2007, ranking siswa Indonesia hanya menempati giairke-36 dengan skor 397
dari 48 negara partisipan terpaut jauh di bawaimgleat pertama (China) yang
memiliki skor 598 (Gonzales: 2008: 7). Demikian ggulaporan evaluasi PISA
menunjukkan bahwa dalam matematika, prestasi amak-andonesia masih
rendah, hanya menduduki ranking ke-38 dengan skar [Berbeda 149 angka
dengan Korea diurutan teratas (Kusumah, 2008: dl)irii mencerminkan bahwa
proses pembelajaran yang dilaksanakan belum mangmberikan hasil yang
diharapkan.

Berkaitan dengan hal itu, diperlukan adanya perabatalam proses
pembelajaran. Metode konvensional yang masih kusanmd pembelajaran
matematika saat ini, membentuk siswa yang pasifu yf@anya mendengarkan
materi yang disampaikan tanpa disertai pemaknaatermdalam memori
kognitifnya.

Di sisi lain, pembelajaran saat ini menuntut adéwyalisi pembelajaran

yang menjadikan siswa sebagai subyek pembelajaaiin pembelajaran yang



berpusat pada siswa. Berbeda halnya dengan pearaeleggecara konvensional
yang menjadikan guru sebagai pusat pembelajaransdava sebagai objek
pembelajaran yang hanya menerima transfer ilmu gtahgan. Pembelajaran
dengan siswa sebagai pusat pembelajaran akan ptelan kondisi kelas yang
dinamis yang menuntut siswa untuk terlibat aktlbdaproses pembelajaran.

Pada kondisi pembelajaran yang berpusat pada skea#fifan siswa
dalam pembelajaran diharapkan dapat meningkatkga oeat siswa terhadap
materi yang disampaikan. Sejalan dengan hal imgdsarkan hasil penelitian,
diungkapkan bahwa umumnya manusia mampu mengir@at dari apa yang
dibaca, 30% dari apa yang didengar, 40% dari apg yalihat, 50% dari apa
yang dikatakan, 60% dari apa yang dikerjakan, da¥ @ari apa yang dilihat,
didengar, dikatakan dan dikerjakan (Rose dan Nidaém Sarhani, 2006: 16).

Menurut Ansari (dalam Rahman, 2006: 3), pada umamgyru
matematika masih menganut paradigma pembelajaraug Yeersifat teacher
centered dan merasa enggan menerima pendekatan ‘baru’ lyarsifat student
centered dalam pembelajaran masa kini. Hal ini mengakibatkandahnya
motivasi siswa dalam belajar sehingga muncul kkbidemaknaan dalam proses
pembelajaran yang dilakukan.

Konsep matematika diberikan tanpa adanya prosesrikelinaan oleh
siswa. Dalam proses pembelajaran yang dilakukargraetidak langsung guru
telah mengungkung cara berpikir siswa dengan mekabpertahapan-tahapan

baku terhadap proses berpikirnya. Hal ini mengadkdrasempitnya kesempatan



untuk menumbuhkan ide-ide baru bahkan pemikirandgesn yang tak terduga
yang dimiliki siswa terhadap suatu hal.

Sejalan dengan hal di atas, Wahyudin (dalam Rahr2@06: 3)
mengungkapkan bahwa selama ini pembelajaran makamdidominasi oleh
guru melalui metode ceramah dan ekspositori. Garang mengajak siswa
menganalisis secara mendalam tentang suatu konsep.

Demikian pula Ruseffendi (dalam Rahman, 2006: 3nhgeenukakan
bahwa “...pada umumnya orientasi pengajaran matematikaepada hasil, soal-
soalnya terutama mengenai ingatan, pemahaman,akegigan, disuapi dan
semacamnya”. Dengan adanya tahapan-tahapan bakon daémecahkan suatu
masalah yang diberikan guru kepada siswa, makarifegan untuk menemukan
hal-hal baru hampir tidak ada peluang. Situasiidak memberikan ruang kepada
siswa untuk mengembangkan kemampuan berpikirnyang&e demikian,
terbentuklah pemikiran-pemikiran yang terbiasa dendpal-hal yang sudah
dibakukan yang mengakibatkan “kemandulan” dalama barpikir siswa. Hal ini
merupakan kabar buruk bagi sebuah harapan penargkatensi sumber daya
manusia yang selalu dielu-elukan dalam rangka mkepyidaya saing akibat
perkembangan zaman. Apabila siswa telah dibiasak@amgan penggunaan
tahapan-tahapan baku dalam memecahkan suatu masaldta tidak ada
tantangan bagi siswa dalam proses belajar. Hgunimengakibatkan rendahnya
motivasi siswa dalam belajar.

Dhirgantoro (2009) menyatakan “Plato seorang filfgsar pernah

berkata bahwa nanti dalam kehidupannya setiap neamksan terjebak dalam



sebuah gua gelap yang berisi keteraturan, kemapdaammereka senang berada
di dalamnya. Karena mereka terbuai dengan segaknkagan di sana dengan
apa yang telah mereka capai, hingga akhirnya metakat keluar dari gua
tersebut. Mereka memang bahagia, tetapi diri mekelsmng dan mereka tidak
pernah menemukan siapa diri mereka sebenarnya...kanéidak mempunyai
mimpi”.

Dari pernyataan ini dapat dimaknai bahwa ketikdistehapan-tahapan
baku dalam memecahkan suatu masalah diberikan emgsan memberikan
kemudahan kepada siswa dalam menyelesaikan maseasaibut, siswa memang
diberikan keuntungan. la merasa senang telah dapatyelesaikan suatu
permasalahan. Akan tetapi, tidak ada suatu tantaypgag muncul dalam proses
pembelajaran yang mengakibatkan ketidaksiapan dhni siswa untuk
memunculkan ide-ide baru dalam memberikan suatygbesaian masalah. Hal
terburuk yang akan diakibatkan ialah mereka hanyas pdengan hanya bisa
menyelesaikan permasalahan-permasalahan rutin, yaalgapan-tahapan
pemecahan masalahnya telah terlebih dahulu dilverikd@h guru. Dengan
demikian, muncul suatu anggapan bahwa hingga saiatpémbelajaran
matematika masih menemukan kendala dalam pelaksaset@ingga memerlukan
pembaharuan-pembaharuan untuk perbaikan.

Walaupun kenyataan dalam masyarakat proses dahpeasbelajaran
matematika belum dapat mencapai hasil yang maksbukan berarti jalan untuk
menuju ke sana sudah tertutup. Selama masih adpdmyang menjadi motivasi

dalam memberikan yang terbaik bagi kehidupan teratanasyarakat melalui



matematika, maka peluang itu masih ada. Khususmyakumeningkatkan
kemampuan berpikir kreatif dalam pembelajaran matra

Upaya yang dilakukan untuk memperbaiki pembelajarang belum
memberikan hasil yang maksimal yaitu adanya modeikgelajaran yang mampu
mengembangkan aspek-aspek kemampuan berpikir fkreigtva antara lain
menemukan ide-ide baru, menyampaikan ide-ide yamgikinya secara lancar,
serta mampu mengevaluasi ide yang telah disampaikan

Dalam hal ini terdapat alasan-alasan logis yangatdaikemukakan
mengapa model pembelajaran yang menjadi penekanalamd upaya
meningkatkan kemampuan berpikir kretaif siswa paelabelajaran matematika.
Pertama, adanya kebebasan bagi seorang guru dalanentukan model
pembelajaran yang akan dilakukannya sebagai suedte@ yang tepat untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang dilaksanakan s@suai dengan materi yang
akan disampaikan.

Kedua, kemampuan dan keunggulan suatu model pejaiaeia
merupakan alat yang membantu atau memudahkan siswaperoleh
kebermaknaan dan pengalaman dari pembelajaran géaigukan. Berkaitan
dengan hal ini, walaupun isi materi yang disampaikeemiliki tingkat kesukaran
yang tinggi, namun bila guru dapat membuat dan ajé@nnya secara menarik
melalui model pembelajaran yang digunakan serta pnamemotivasi siswa
dalam pembelajaran maka ada kemungkinan siswa tdatasakan kesukaran
materi tersebut, karena kesukaran tersebut dipgndabagai sebuah tantangan

yang harus dihadapi dan dipecahkan.



Ketiga, adanya hubungan yang kuat antara pembatayang dilakukan
dengan kemampuan berpikir siswa. Hal ini mengaké&aperlunya pembelajaran
yang sesuai dengan karakter siswa dan memperhagkiamya perbedaan
kemampuan siswa serta karakteristik materi yanjguttian.

Seorang guru dapat memilih model pembelajaran dadianyang
digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran ydagsdnakan. Pada saat ini
penggunaan teknologi (komputer) sebagai media dptanbelajaran sudah mulai
dilakukan. Karakteristik yang dimiliki komputer s&ai media dalam
pembelajaran antara lain aspek tampilan penyampaiateri yang menarik,
ketelitian dalam perhitungan, kecepatan dalam mekae tanggapan dan
penguatan terhadap respon siswa, memperhatikartekebenan kemampuan
siswa, menjadikan komputer sebagai media yang tepgiinakan dalam
pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan ModelbBlapjaran Matematika
Interaktif Berbasis Komputer dapat dipilih guru @gai model pembelajaran yang
dilakukan di kelas.

Melalui karakteristik yang dimilikinya, Model Pembgran Matematika
Interaktif Berbasis Komputer dipandang mampu menurkén kembali minat
siswa dalam mengikuti pembelajaran matematika, ngglai muncul suatu
kemungkinan meningkatnya kemampuan berpikir kreg@ihg dimilikinya
melalui kebiasaan memunculkan ide-ide dan gagasgasgn baru selama proses
berpikir dalam memecahkan suatu masalah.

Dari beberapa penelitian yang telah dilakukan,nditean bahwa siswa

cenderung memiliki minat belajar yang lebih tinfiga proses pembelajaran yang



dilakukan dapat mendorong siswa terlibat aktif ssertampu mengemukakan
pendapat. Pembelajaran diawali dengan pembukaah gle&u mengenai
pembelajaran yang akan dilakukan kemudian prosesb@ajaran terdiri atas
penyajian materi, pemberian contoh aplikasi kongapg pelajari, latihan yang
menuntut respon dari siswa, tanggapan dan umpdan\zalg disertai penguatan
terhadap siswa serta penutup.
Berdasarkan uraian di atas, telah dilakukan suaelgian dengan
judul “Penggunaan Model Pembelajaran Matematikaer#ktif Berbasis
Komputer untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kifellatematis Siswa

SMA” dengan menggunakan tipe tutorial.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dilakukannya peneliti@aka rumusan
masalah dalam penelitian ini antara lain:

1. Apakah terdapat peningkatan kemampuan berpikirtikrezatematis yang
berbeda secara signifikan antara siswa yang menhdBembelajaran
Matematika Interaktif Berbasis Komputer dan siswang mendapat
pembelajaran secara konvensional?

2. Bagaimana sikap siswa yang mendapat Pembelajardé@nidtka Interaktif

Berbasis Komputer terhadap pembelajaran yang tillakukan?



13 Batasan Masalah

Dengan mempertimbangkan luasnya ruang lingkup dakamelitian ini,
maka peneliti merasa perlu membatasi permasalaflamdoenelitian. Penelitian
ini dibatasi pada hal-hal berikut:

1. Penelitian ini dilakukan pada siswa SMA Kelas Xiua ajaran 2009/2010 di
kota Bandung;

2. Program komputer yang diberikan berkenaan dengdariv@ar matematika
untuk SMA Kelas Xl semester ganjil tahun ajaran #0010 yaitu Ruang
Sampel dan Peluang;

3. Program komputer yang digunakan adalah MacromddshfPro 8.

1.4  Tujuan dan Manfaat Penéelitian

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Mengetahui ada tidaknya peningkatan kemampuan Kiekpeatif matematis
yang berbeda secara signifikan antara siswa menhd®embelajaran
Matematika Interaktif Berbasis Komputer dan siswang mendapat
pembelajaran secara konvensional;

2. Mengetahui sikap siswa yang mendapat Pembelajai@envhtika Interaktif
Berbasis Komputer terhadap pembelajaran yang tillakukan.

Hasil dari penelitian ini dapat memberi manfaatesgt berikut:
1. Program komputer yang digunakan dalam penelitigratddimanfaatkan guru

dalam pembelajaran di kelas;



. Kebutuhan siswa selama pembelajaran akan teréassilkarena kelebihan
komputer dalam memberikan tanggapan dan penguataadap respon siswa
serta siswa dapat memahami materi sesuai dengaankaumannya melalui

pengulangan materi dalam komputer;

. Siswa yang mendapat pembelajaran dengan Model Pgarbe Matematika

Interaktif Berbasis Komputer dapat belajar seswaigdn kecepatan belajar
yang dimilikinya, sehingga tidak perlu merasa takotuk mengemukakan
pendapat atau mengajukan pertanyaan;

. Siswa yang mendapat pembelajaran dengan Model Pgarbe Matematika

Interaktif Berbasis Komputer akan termotivasi untb&lajar matematika
secara sungguh-sungguh, tercipta sikap positifatah matematika dan
pembelajarannya serta memiliki minat belajar yaamakin tinggi dengan

tampilan materi yang menarik, dan efek suara s&@mbar dalam

penyampaian materi;

. Model Pembelajaran Matematika Interaktif Berbasiomiguter dapat

dijadikan alternatif model pembelajaran yang digamaguru di dalam kelas;

. Sebagai bahan pertimbangan bagi peneliti lain yakan mengkaji lebih

mendalam berkenaan dengan Pembelajaran Matemati&eaktif Berbasis

Komputer.
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15 Hipotess

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka hipok@sipenelitian ini
adalah:
Terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatifematis yang berbeda
secara signifikan antara siswa yang mendapat Peajalml Matematika
Interaktif Berbasis Komputer dan siswa yang mendppenbelajaran secara

konvensional

1.6  Definisi Operasional

Sekaitan dengan rumusan masalah di atas, maka it@eneini
menjelaskan dua variabel, satu variabel bebas ykladel Pembelajaran
Matematika Interaktif Berbasis Komputer, dan satariabel terikat yaitu
Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis Siswa.

Untuk memiliki pemahaman yang sama terhadap vdrigisda
penelitian yang dilakukan, maka akan dijelaskararsecngkas definisi variabel
tersebut.

1. Model Pembelajaran Matematika Interaktif

Model - pembelajaran  matematika interaktif adalah Ilpsajaran
matematika yang menciptakan komunikasi dua ardimgsaempengaruhi antara
komputer sebagai pengganti peran guru yang mersberulus dan siswa yang

memberi respon.
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2. Pembelajaran Berbasis Komputer

Pembelajaran berbasis komputer adalah pembelajargang
memanfaatkan teknologi komputer sebagai fasilitangy membantu proses
pembelajaran dengan memanfaatkan penyajian mageara menarik melalui
penggunaan berbagai animasi dan efek suara.
3. Kemampuan berpikir kreatif matematis

Kemampuan berpikir kreatif matematis merupakan usda&@mampuan
memberikan gagasan-gagasan atau ide-ide terhad&p permasalahan dengan

lancar, luwes, terperinci dan memperlihatkan kepekarhadap masalah.
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