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BAB |1
KAJIAN PUSTAKA

A. BELAJAR DAN PEMBELAJARAN MATEMATIKA

Belajar merupakan salah satu bentuk perilaku ysarggat penting bagi
kelangsungan hidup manusia. Belajar membantu manustuk beradaptasi
dengan lingkungannya. Dengan adanya proses befalan manusia bertahan
hidup Gurvive. Belajar secara sederhana dikatakan sebagaisppesebahan dari
belum mampu menjadi sudah mampu yang terjadi dgdagka waktu tertentu.
Perubahan itu harus secara relatif bersifat meng@epnanent dan tidak hanya
terjadi pada perilaku yang saat ini tampaknjediate behavigy tetapi juga pada
perilaku yang mungkin terjadi di masa mendatgmggntial behavior Hal lain
yang perlu diperhatikan ialah bahwa perubahan-péram tersebut terjadi karena
pengalaman. Perubahan yang terjadi karena pengal@mmaembedakan dengan
perubahan-perubahan lain yang disebabkan oleh kegeat.

Secara khusus, belajar matematika menurut CobmgReti, 2005: 19)
adalah sebagai berikut:

a. Belajar matematika merupakan proses karena siswearase aktif
mengkonstruksi pengetahuan matematika.

b. Mengorganisasi aktivitas kegiatan yang diinterpmi&tn secara luas termasuk
aktivitas dan berpikir konseptual.

c. Melibatkan manipulasi aktif dari pemaknaan, bukamya dari bilangan-

bilangan dan rumus-rumus saja.
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d. Belajar dipandang sebagai proses aktif dan kort#tikeerena siswa mencoba
untuk menyelesaikan masalah yang muncul sebagaimarereka

berpartisipasi secara aktif dalam latihan materaatikelas.

Dalam kamus besar bahasa Indonesia (Ismail, 20003),1 kata
pembelajaran merupakan kata benda yang diartikdragae proses, cara,
menjadikan orang atau makhluk hidup belajar. Peapoein berasal dari kata
kerja ‘belajar’ yang berarti berusaha untuk memie¢érdkepandaian atau ilmu,
berubah tingkah laku atau tanggapan yang disebalikarpengalaman.

Secara umum, Gagne dan Briggs (Ismail, 2000: Imiglukiskan bahwa
pembelajaran sebagai upaya orang yang tujuannylhadaembantu orang
belajar. Sedangkan, secara terinci Gagne mendkéinipembelajaran sebagai
seperangkat acara peristiwva eksternal yang dirgngatuk mendukung terjadinya
beberapa proses belajar yang sifatnya internal.

Menurut Corey (Ismail, 2000: 1.13), pembelajaraala@ud suatu proses di
mana lingkungan seseorang secara sengaja dikeitle memungkinkan ia turut
serta dalam kondisi-kondisi khusus atau menghasilikkspon terhadap situasi
tertentu. Pembelajaran merupalsa-sekhusus pendidikan.

Pembelajaran adalah komunikasi transaksional astavea dengan guru
dalam posisi yang berbeda tetapi memiliki kesam#éfnan yang saling
menguntungkan (Sofia, 2005: 8). Pembelajaran Hanrti sebagai proses
penciptaan lingkungan yang memungkinkan terjadprgses belajar. Jadi, dalam

pembelajaran yang utama adalah bagaimana siswarbela



15

Proses pembelajaran dalam arti sempit berarti egrggendidikan di
sekolah. Selain itu, proses pembelajaran dapatikdiarsebagai proses interaksi
antara guru dengan siswa dan siswa dengan siswabeRgaran matematika
sangat ditentukan oleh interaksi yang terjadi antguru, siswa, dan metode
pembelajaran matematika.

Sedangkan Sriwiani (Effendi, 2007: 9) mengatakahwa berdasarkan
psikologi kognitif, proses belajar berlangsung alpabiswa berasimilasi secara
aktif terhadap informasi dan pengalaman baru yamgudian mengkonstruksinya
ke dalam permasalahan mereka sendiri. Oleh katepnguru yang efektif adalah
guru yang dapat menstimulasi siswa untuk belajar slawa dikatakan belajar
matematika dengan baik apabila mereka membangumaagkonstruksi sendiri
pengetahuan matematikanya.

Beberapa kegiatan matematika yang harus dilakukamasagar dapat
memahami apa yang mereka pelajari di antaranya:gkeemunikasikan atau
menyatakan suatu ide atau konsep secara lisantaliaan, mengajukan atau
menyusun pertanyaan yang relevan, mengubah peamyatatematika menjadi
pernyataan atau bentuk lain yang relevan dan miermd@éungan antar-ide
matematika, menyelesaikan masalah, dan menerapikeppatau teorema.

Pada hakikatnya, pembelajaran matematika adalabepryang sengaja
dirancang dengan tujuan untuk menciptakan suasangkuhgan yang
memungkinkan siswa melaksanakan kegiatan belajsemadika. Pembelajaran
matematika harus memberikan peluang kepada sistuél berusaha dan mencari

pengalaman tentang matematika (Ismail, 2000: 1.13).
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Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas, makaip menyimpulkan
bahwa belajar adalah upaya seseorang untuk memaperpengetahuan.
Sedangkan pembelajaran matematika adalah proseakisit antara siswa dengan
guru atau siswa dengan siswa yang dirancang unéuciptakan suasana belajar

agar siswa mampu mendapatkan pengetahuan matematika

B. MODEL PEMBELAJARAN BERBASISKOMPUTER

Komputer adalah suatu peralatan yang canggih dgatddimanfaatkan
dalam berbagai lingkungan kehidupan di antarany@ndéngkungan pendidikan
dan pembelajaran. Dengan memanfaatkan kelebihabikeh komputer, maka
komputer dapat dijadikan sebagai media dan sumélejab dalam bidang studi
tertentu di samping media lain.

Penggunaan komputer di sekolah dapat dikelompokik@mjadi tiga
model (Kusumah, 2008: 31), yaitu: penerapan konmmébagatutor, komputer
sebagaitool, dan komputer sebagautee Komputer sebagautor berorientasi
pada upaya dalam membentuk perilaku siswa melaaggunaan komputer.
Dalam prosesnya, komputer menyajikan materi, sim@mberikan respon, respon
siswa dievaluasi oleh komputer dengan beroriemtadia jawaban atau respon
siswa, program dilanjutkan atau kembali pada bagebelumnya. Komputer
sebagatool berorientasi pada penggunaan komputer sebagalalai alat yang
telah diprogram untuk melaksanakan suatu tugasstugeentu. Sedangkan,
komputer sebagatutee berorientasi pada perlakuan komputer sebagai objek

belajar siswa di mana siswa bertindak sebagai peladje kerja komputer



17

sehingga diharapkan siswa memiliki kemandirian m™alaelajar dan tanggung
jawab yang tinggi.

Hamalik (Kusumah, 2008:31) menyatakan bahwa tetddéiga bentuk
penggunaan komputer di dalam kelas, yaitu: untukigajg@r siswa menjadi
mampu membaca komputercofnputer literaty mengajarkan dasar-dasar
pemrograman dan pemecahan masalah komputer, daganesiswa sebagai alat
bantu pembelajaran.

Wilson (Kusumah, 2008: 31) menyatakan bahwa koerpigngan desain
softwareyang baik dapat menghadirkan presentasi secawahgrdan dinamis,
karakteristik yang tidak dijumpai dalam media lai@anSelain itu, menurut Glass
(Kusumah, 2008: 32) komputer dapat dimanfaatkamkunmengatasi perbedaan
individual, mengajarkan konsep, dan menstimulirajael siswa. Sebagai media
pembelajaran, komputer tidak hanya berfungsi sebpgmbawa nuansa baru,
tetapi juga berperan dalam mengembangkan bakat ndaat siswa dalam
mempelajari matematika. Nuansa baru ini terintegr@sara utuh dalam kegiatan
alternatif yang memberikan daya tarik tersendiridgpasiswa sehingga
menumbuhkan motivasi mereka untuk mengikuti penpoela, meskipun materi
yang dihadapinya dirasakan sulit.

Penggunaan komputer dalam pembelajaran banydiautiloleh Skinner
(Kusumah, 2008: 32) sehubungan dengan pembelajasprogram yang
merupakan pemecahan masalah yang dihadapi dalanbefsganan. Skinner

beranggapan bahwa permasalahan utama dalam pesnéeldj sekolah adalah
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kurangnya penguatan kepada siswa yang menyebakkamrséngnya kesempatan
siswa untuk merespon stimulus-stimulus yang tegadiaktu pembelajaran.

Matematika merupakan alat yang sering digunakatandailmu
pengetahuan terapan yang menumbuhkembangkan kasatiWic Donough
(Kusumah, 2008: 32) menyatakan bahwa penggunaanplkkem dalam
pembelajaran matematika memiliki banyak kelebitdgirantaranya memberikan
stimulus untuk belajar, menciptakamudio-visua] membantu recalling
(pemanggilan kembali) konsep yang telah dipelajarengefektifkan respon
siswa, mendorong cara-cara belajar interaktif, meabkan guru dari tugas-tugas
yang berulang-ulang, dan menyediakan sumber-surbb&jar yang mudah
dimodifikasi.

Beberapa temuan dari hasil penelitian yang telakentbangkan
menunjukkan bahwa penggunaan media komputer dalambeglajaran
matematika sangatlah efektif. Beberapa hasil piselielah mengindikasikan
bahwa waktu yang dibutuhkan untuk mempelajari kpriebih singkat dan hasil
belajar yang diperoleh lebih tinggi.

Homsyer (Kusumah, 2008: 33) dalam studinya telanemaikan bahwa
siswa yang menggunakan komputer mampu menyelesaikkajaran rata-rata
13,75 jam, sedangkan siswa dalam kelompok yang apatgbelajaran lewat tatap
muka memerlukan waktu rata-rata 24 jam. Selain Nopr dan Syamsudin
(Kusumah, 2008: 33) dalam penelitiannya menemukahwh strategi

pembelajaran matematika dengan menggunakan medimputer dapat
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meningkatkan prestasi belajar siswa serta apregsas] diberikan siswa secara

umum terhadap pembelajaran matematika sangatfpositi

Sementara itu, hasil penelitian Kulik dan Bangemins (Kusumah,

2008: 33) yang melakukan studi komparatif antanamlgedajaran dengan media

komputer dan pembelajaran konvensional menyata&hwaén

a)

b)

d)

penggunaan komputer dalam pembelajaran sebagpiengen untuk
pembelajaran konvensional menghasilkan prestasjdseyang lebih tinggi
dibandingkan dengan siswa yang hanya mendapatkambgi@aran
konvensional,

pembelajaran dengan media komputer membuatasmampelajari materi
pelajaran lebih cepat dibandingkan dengan pembatajonvensional;
pembelajaran dengan media komputer membuat sdapat mengingat
materi lebih baik dibandingkan dengan pembelajitavensional;
penggunaan komputer dalam pembelajaran dapajadiean sikap positif
siswa terhadap komputer, materi pelajaran, kuapwmbelajaran, kegiatan
sekolah secara umum, dan siswa pribadi sebagaapdlbandingkan dengan
pembelajaran konvensional. Penggunaan komputeasaogok bagi siswa

yang pandai maupun siswa yang kurang.

Hatfield (Kusumah, 2008: 33) mengemukakan bahwanbedajaran

berbasis teknologi komputer merupakan eksekusiranoguntuk tujuan-tujuan

instruksional. Pembelajaran berbasis teknologi kaempmenuntut siswa terlibat

aktif dan partisipasif dalam proses pembelajaranryswa dituntut untuk
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berinisiatif dalam menentukan apa, bagaimana, dgark kegiatan belajar akan
dilaksanakan.

Menurut Kusumah (2008: 34) pengembangan bahan (egaursewarg
pendidikan berbasis teknologi komputer melipGbmputer-Aided Instruction
(CAI), Computer-Assisted Learnin(CAL), Computer Based-Learnin¢CBT),
konferensi komputercobmputer conferengesurat elektronik €-mail), website
dan komputer multimedia.

Dalam CAl, siswa dituntun dalam penguasaan kodsegan memberikan
contoh, latihan soal, soal-soal, dan tutorial kepsidwa. Program komputer yang
dibuat didesain untuk membuat siswa tertarik pamaktyang dipelajari dan
membuat siswa sampai pada tujuan yang ditetapkaimild animasi yang dibuat
dapat memotivasi siswa secara ekstrinsik dan mkatkgn minat siswa.

Melalui konferensi komputer, siswa dapat melakuk#kusi jarak jauh
antar berbagai sekolah yang sangat berjauhan. $iapat mengajukan pendapat
dan saling berkomunikasi tanpa harus dibatasi ralsghrak. Konferensi
komputer sudah dapat dilakukan, tetapi biaya yanghain menyebabkan
konferensi komputer dipandang belum efisien.

Websitedapat berfungsi sebagai media dalam pembelajaraemmatka.
Guru dapat memberikan tugas melalebsite dan sekaligus memberikan
jawabannya pada media yang sama. Tipe pembelajaraangat cocok untuk
dikembangkan bagidistance learning (pembelajaran jarak jauh), yang

memungkinkan siswa dan guru tidak perlu bertemaptatuka.
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Melalui komputer multimedia, guru dapat menjelaskauatu konsep,
terutama yang mengandung gerak, perubahan, aniatasipenjelasan berulang,
yang dilengkapi dengan fasilitas suaaadio-videg.

Pembelajaran berbasis komputer adalah bentuk paejatzen dengan
menggunakan media komputer yang mengintegrasikhanbajar dalam desain
atau program khusus sehingga terjadi interaksisiamg secara dinamis dalam
bentuk stimulus-respon antara siswa dan komputer.

Secara umum, pembelajaran berbasis teknologi ktEmpwapat
dikategorikan dalam dua kelompok, yaitu: komputendiri (stand along dan
komputer jaringan nletwork. Perbedaannya terdapat pada aspek interaktivitas.
Pembelajaran melalui komputer mandiri, interakéisitsiswa terbatas pada
interaksi dengan bahan ajar yang ada dalam progembelajaran. Sedangkan
pembelajaran melalui komputer dalam jaringan, akevitas siswa tidak hanya
terbatas pada interaksi dengan bahan ajar, tetapa slapat berinteraksi dengan
guru dan siswa lainnya yang dapat dihubungi melgaringan dengan
memanfaatkare-mail atau mailinglist, serta mereka dapat mengakses program
pembelajaran yang relevan dari sumber lain dengangakseswvebsite yang
menawarkan program pembelajaran secara gratis.

Glass (Kusumah, 2008: 34) menyebutkan bahwa terdeberapa bentuk
interaksi pembelajaran berbasis komputer, yaitatuelatihan dan praktikdill
and practicg, tutorial, permainan gamg, simulasi §imulatior), penemuan

(discovery, dan pemecahan masalainablem solviny
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Sedangkan menurut Coburn (Allo, 2005: 17), penggunkomputer
dalam pembelajaran di sekolah dapat diklasifikasika dalam beberapa jenis,
yaitu:

1) program latihan dan prakteldr{ll and practice adalah program yang
dirancang untuk digunakan siswa dalam melakukdmalatiatihan soal;

2) program tutorial adalah program yang dirancang kgarputer dapat berlaku
sebagai tutor dalam proses pembelajaran,

3) program demonstrasi adalah program yang digunakantuku
memvisualisasikan konsep yang abstrak;

4) program simulasi adalah program yang digunakankumtemvisualisasikan
proses yang dinamis;

5) program permainan instruksional adalah program ydmmmnakan untuk
permainan dengan menggunakan instruksi-instruksipgker dengan tujuan

untuk meningkatkan pemahaman materi yang diajarkan.

Keunggulan media komputer (Allo, 2005: 18) adalelbegyai berikut:

a. Menurut Coburn, dapat memvisualisasikan berbadaaf&eterampilan, dan
konsep serta menampilkan gambar-gambar yang b&rgssuai dengan
keperluannya.

b. Menurut Jackson, media komputer dapat mengembangkaéerampilan
berpikir siswa, dapat mengembangkan kebutuhan waltn keperluan
proses-proses tertentu, dan memungkinkan pengembampgndekatan

pembelajaran bervariasi.
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c. Menurut Hinduan yang sejalan dengan Gagne, komplajgat menampilkan
diagram atau gambar yang dapat dirancang untuk eseaikan dengan
respon siswa dan dapat berinteraksi dengan penyakain

d. Menurut Heinich, komputer dapat menciptakan iklimapar yang efektif
bagi siswa yang lambat dan dapat memacu efektibgbgar bagi siswa yang
lebih cepat.

e. Menurut Latuheru:

1) belajar dengan komputer sebagai sesuatu yang bagi siswa,
menimbulkan motivasi untuk lebih menekuni matengalisajikan;

2) dengan adanya warna, musik, dan grafik yang dissiidepat menambah
realisme dan merangsang untuk mengadakan latitihada kerja,
kegiatan laboratorium, simulasi, dsb;

3) kecepatan dalam menanggapi respon siswa;

4) kemampuan mengingat secara cepat;

5) jika komputer adalah manusia, maka digambarkangsehaibadi yang
sabar, sehingga dalam menggunakannya tampak sugsagatenang,
aman, positif, dan tepat guna;

6) dapat menyimpan dokumen secara aman, memungkinkagapran

individual dapat dijalankan dengan baik.

Adapun keterbatasan media komputer (Allo, 2005; yt&ju:
a) tidak dapat membuat setiap hal jelas;

b) komputer bukan alat bantu yang harus digunakanraéeais menerus;
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c) komputer tidak dapat mengatasi permasalahan yarmgdapi secara
individual dalam proses pembelajaran;

d) komputer tidak dapat menjangkau aspek afektif;

e) relatif lebih mahal;

f) merancang dan memproduksi program untuk kepentingaoses
pembelajaran dengan komputer mempunyai konsekuoeaga, waktu, dan

tenaga yang tidak sedikit.

Dari uraian di atas, model pembelajaran berbasismpkiber yang
digunakan dalam penelitian ini termasuk tipe tatorkarena media yang
dirancang dapat digunakan siswa secara mandirikdemputer dapat bertindak
sebagai tutor dalam pembelajaran. Diharapkan dengananfaatkan kelebihan-
kelebihan dari media komputer dalam pembelajarapatdameningkatkan
kemampuan penalaran matematis siswa. Di sampindpaiws diperhatikan juga
bahwa selain kelebihan-kelebihan yang dimiliki, )mekbmputer juga memiliki
kekurangan yang harus dapat diminimalisir dalam h@dajaran agar tujuan

pembelajaran dapat tercapai dengan optimal.

C. MEDIA PEMBELAJARAN

Kata media berasal dari bahasa latin yamediusyang berarti 'tengah’,
atau ’'perantara’, bentuk jamak dari medium. Menu#einich et al (Basuki:
2006), "medium sebagai perantara yang mengantarnmalsi antara sumber dan
penerima”. Media tersebut berupa, antara lain: btéqpe recorder kaset,video

recorder, film, slide, foto, gambar, grafik, televisi, konmer, dan lain-lain.
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Association for Education and Communication Tecbgpl (AECT)
mendefinisikan media sebagai segala bentuk daresajiang dapat dipergunakan
untuk suatu proses penyaluran informasi/pesan (iKabky 2008: 30). Gagne dan
Briggs (Kusumah, 2008: 30) memberikan batasan bahe@ia adalah berbagai
jenis komponen/alat fisik di sekitar siswa yang atamenyajikan pesan serta
merangsang siswa untuk belajar.

National ~ Education Association (NEA) = (Kusumah, 2008: 30)
mendefinisikan media secara khusus sebagai benapdapat dimanipulasikan,
dilihat, didengar, dibaca, atau dibicarakan besersdrumen yang digunakan
dengan baik dalam kegiatan pembelajaran, serta emgyapuhi efektivitas
program pembelajaran. Media merupakan semua bempetantara yang
digunakan dalam menyajikan ide, pendapat, atausgaga

Media pendidikan adalah media yang digunakan selksgt dan bahan
kegiatan pembelajaran. Jika media tersebut menggndtau membawa pesan
atau informasi yang bertujuan instruksional/permgajamaka media itu disebut
media pembelajaran.

Media pembelajaran adalah semua alat bantu atadabgng digunakan
dalam kegiatan belajar mengajar, dengan maksudk uminyampaikan pesan
pembelajaran dari sumber (guru atau sumber lapdd& penerima (siswa). Pesan
yang disampaikan melalui media, dalam bentuk matenigajaran harus dapat
diterima oleh siswa dengan menggunakan salah saipun gabungan seluruh

alat indera yang dimiliki dan mampu menerima isgeyang disampaikan.
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Perkembangan media pembelajaran diawali oleh peragon alat bantu
visual, yaitu gambar, model, objek, dan alat-adah lyang dapat memberikan
pengalaman kongkret, meningkatkan motivasi belsgata mempertinggi daya
serap dan retensi belajar siswa. Tetapi, padageberikutnya alat bantu visual
banyak ditinggalkan karena tidak memperhatikan lagfesain, pengembangan
pembelajaran, produksi, dan evaluasinya.

Dengan masuknya pengaruh teknologi audio sekitdemgahan abad ke-
20, alat visual yang berfungsi untuk mengkongkritkajaran ini dilengkapi
dengan alat audio sehingga dikenal adanya alab-auglial Audio Visual Aids
AVA). Penggunaan alat bantu audio-visual dalam pdapran ini dirasakan
cukup efektif karena mampu memberdayakan penghhdéa pendengaran siswa
sehingga dapat menghindari terjadinya verbalisnreg yaasih mungkin terjadi
jika hanya digunakan alat bantu visual semata.

Menurut Siregar (Allo, 2005: 15), upaya mengkonsrupengetahuan
diwujudkan melalui interaksi kognitif komponen-koomgn materi subjek,
pengajar, dan pembelajar yang saling menguntungkaterhasilan proses
menghantarkan siswa agar memiliki pengetahuan dasmakpuan baru yang
digariskan (oleh kurikulum), salah satunya ditugjateh penggunaan alat bantu
(media). Media yang relevan akan menjadikan probetajar mengajar
berlangsung lebih efektif dan efisien. Selain genggunaan media pembelajaran
dapat memberikan kesempatan kepada siswa terlimagsuing (firsthand

learning), seperti menyentuhnyao(ch, mengamati dbservg, menguji coba
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(experiment menumbuhkan rasa ingin tahuonde), dan mengambil keputusan
(decide)
Ciri-ciri umum dari batasan tentang media pendidikgang telah
dirangkum dari pendapat beberapa ahli (Basuki: pa@élah sebagai berikut:
a. Media pendidikan memiliki pengertian fisik sebalgardware
b. Media pendidikan memiliki pengertian nonfisik sehiepftware
c. Penekanan media pendidikan terdapat pada visuauta.
d. Media pendidikan berarti alat bantu pada prosesjdoel
e. Media pendidikan digunakan sebagai komunikasi dateraksi guru
dengan siswa dalam proses pembelajaran.

f.  Media pendidikan dapat digunakan secara massal.

Landasan teoritis penggunaan media menurut Dalsui@a?006) tentang

Dale’s Cone of Experieng&erucut Pengalaman Dale) digambarkan berikut:

Symbolic

Iconic

Enactive

Gambar 2.1

Kerucut Pengalaman Dale
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Dasar pengembangan kerucut di atas berdasarkdtikgabstrakan dan
jumlah jenis indera yang ikut serta selama penexiiai pengajaran atau pesan.
Pengalaman langsung akan memberikan kesan palingakea mengenai
informasi dan gagasan yang terkandung dalam pengalatu sampai dengan
penyampaian pesan ke dalam lambang-lambang sépedn, grafik, atau kata,
akan semakin tinggi tingkat keabstrakannya. Tingdaatisipasi fisik berkurang,
namun tingkat imajinatif semakin bertambah dan &etbang.

Dari gambar di atas dapat kita amati, ada tahagptdientuk penyajian
pesan melalui media untuk mendapatkan pengalamajabsenyata mungkin.
Pada Kerucut Pengalaman Dale, kita memulai dengargamggap siswa sebagai
partisipan dalam pengalaman aktual, lalu berangagiswa sebagai pengamat dari
kejadian aktual, lalu ke siswa sebagai pengamatséauah hal/kejadian melalui
medium, dan akhirnya ke siswa yang mengamati shsinabol yang
merepresentasikan sebuah hal/kejadian. Dan hal paligg menantang adalah
mengembangkan sebuah media pembelajaran yang digpatkan oleh siswa
untuk mengamati sebuah hal/kejadian.

Pengalaman belajar dalam kerucut Dale di atas (Y12@08: 68), meliputi
hal-hal sebagai berikut:

a. Direct purposeful experienceyaitu pengalaman belajar secara langsung
dengan objek, seperti manusia, tumuhan, atau hewan.
b. Contrived experiengeyaitu pengalaman belajar yang secara tidak lamgsu

dengan objek, melainkan melalui benda, alat, madal) kegiatan simulasi.
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c. Dramatized experiengeyaitu pengalaman belajar yang diperoleh melalui
suatu pertunjukan, sandiwara, bermain peran, ataual

d. Demonstrasi, yaitu pengalaman belajar yang diplknalelalui peragaan.

e. Studi wisata, yaitu pengalaman belajar yang digérahelalui kunjngan untuk
belajar tidak hanya rekreasi atau karya wisata.

f. Exhibition yaitu pengalaman belajar yang diperoleh melamgran.

g. Educational televisionyaitu pengalaman belajar yang diperoleh melalui
televisi pendidikan.

h. Motion pictures yaitu pengalaman belajar yang diperoleh melakinigar
hidup, film hidup, film rangkai, atau bioskop.

i. Still pictures yaitu pengalaman belajar yang diperoleh melatumigar mati,
foto, atau slide.

j. ~Radio and recordingyaitu pengalaman belajar yang diperoleh melahras
radio atau rekaman suara tidak ada visualnya.

k. Visual symbglyaitu pengalaman belajar yang diperoleh melatbsl yang
dapat diihat seperti bagan, skema, tabel, atawaiiag

|.  Verbal symbqlyaitu pengalaman belajar yang diperoleh melatrbalisme

atau ucapan dengan kata-kata.

Kerucut Dale ini menyatukan teori pendidikan JohewBy dengan
gagasan-gagasan dalam bidang psikologi yang tepgpbler pada masa itu.
Kerucut pengalaman merupakan upaya awal untuk nrétahealasan tentang
kaitan teori belajar dengan komunikasi audio vis(B&suki: 2006). Secara

umum, semakin kita menapaki ke atas kerucut Pemgadale, akan mendapati
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media yang lebih abstrak, dan lebih banyak inforrgasg dapat dipadatkan ke

dalam periode waktu yang singkat. Memakan waktugyksbih banyak jika

pembelajar melibatkan diri ke dalam pengalaman dang yang nyata,

pengalaman buatan, atau pengalaman yang didranji&asdibandingkan dengan

penangkapan informasi dalam sebilah tape videamek audio, serangkaian

simbol visual (gambar), atau serangkaian simbdjaler

Dijelaskan dalam diagram kerucut pengalaman Dalegyaemberi

penekanan terhadap pentingnya media dalam pendid#@cara umum, media

mempunyai kegunaan:

1.

2.

memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis;

mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, ganriera;

mendorong aktivitas belajar siswa;

memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengaatlEn kemampuan
visual, auditori, dan kinestetiknya;

memberi rangsangan, pengalaman, dan menimbulkaegseryang sama.

Selain itu, manfaat media pembelajaran adalah:

penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih teestand
pembelajaran dapat lebih menarik;

pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan mepleaa teori belajar;
waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek;

kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan;

proses pembelajaran dapat berlangsung kapanputfirdanapun;

sikap positif siswa;
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8. peran guru perubahan ke arah yang positif.

Dari uraian di atas, media pembelajaran merupakaahssatu faktor
pendukung untuk mencapai kualitas pembelajaran yhimgrapkan agar tujuan
pembelajaran yang diharapkan dapat tercapai delngi&n Media pembelajaran
yang dikembangkan dalam penelitian ini- adalah meqokanbelajaran yang

berbasis komputer, dengan program kompMcromedia Flash 8

D. KEMAMPUAN PENALARAN MATEMATIS

Menurut Shurter dan Pierce (Yuniarti, 2007: 3)ijakt penalaran sebagai
terjemahan darreasoningdidefinisikan sebagai proses pencapaian kesimpulan
logis berdasarkan fakta dan sumber yang relevamulé Galloti (Rusmini,
2008: 32), penalaran merupakan transformasi yargridan dalam urutan
tertentu untuk menjangkau kesimpulan. Menurut Suber dan Winataputra
(Rusmini, 2008: 32), penalaran adalah proses herpdng dilakukan dengan
suatu cara untuk menarik kesimpulan. Kesimpulangyhaersifat umum dapat
ditarik dari kasus-kasus yang bersifat individéedapi dapat pula sebaliknya, dari
hal yang bersifat umum menjadi kasus yang bensitividual.

Keraf (Yuniarti, 2007: 11) menyatakan bahwa perelateasoning
adalah proses berpikir yang berusaha menghubungpgidan fakta-fakta atau
evidensi-evidensi yang diketahui menuju kepadauskgimpulan.

Penalaran adalah suatu cara berpikir manusia yaargpon mengaitkan
suatu ide dengan pemikiran lain yang tidak hanya dalam matematika tetapi

juga dalam ilmu pengetahuan lain dan kehidupan rsbbhd. Seperti yang
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diungkapkan oleh Glass dan Holyoak (Yuliati, 20@j: menyatakan bahwa
penalaran adalah simpulan berbagai pengetahuan kdgakinan mutakhir.
Kusumah (Yuliati, 2007: 8) mengungkapkan bahwa [aeaa adalah suatu cara
berpikir yang memperlihatkan hubungan antara duaataa lebih berdasarkan
sifat dan aturan tertentu yang telah diakui kelsmaya dengan menggunakan
langkah-langkah hingga mencapai suatu kesimpulan.

Menurut Tim Balai Pustaka (Qodariyah, 2006: 19}jlals penalaran
mengandung tiga pengertian, yaitu:
a. cara (hal) menggunakan nalar, pemikiran, atau lwamaikir logis.
b. hal mengembangkan atau mengendalikan sesuatu dewdan dan bukan

dengan perasaan atau pengalaman.

c. proses mental dalam mengembangkan pikiran darirbpadakta atau prinsip.

Menurut Sastrosudirjo (Qodariyah, 2006: 19-20), &erpuan penalaran
meliputi:

a) penalaran umum yang berhubungan dengan kemampuak menemukan
penyelesaian atau pemecahan masalah.

b) kemampuan berdeduksi yaitu kemampuan yang berhabungengan
penarikan kesimpulan.

c) kemampuan untuk melihat hubungan-hubungan, tidagehbubungan antara
benda-benda tetapi juga hubungan antara ide-ide d&amudian
mempergunakan hubungan itu untuk memperoleh beeddabatau ide-ide
lain. Kemampuan melihat hubungan benda itu antmadnalogi verbal dan

analogi desain.
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Ciri utama matematika adalah penalaran deduktify yeebenaran suatu
konsep atau pernyataan yang diperoleh merupakdratalagis dari kebenaran
sebelumnya. Dengan demikian belajar matematikartbéelajar bernalar secara
deduktif yang memerlukan proses dan latihan yashktmudah, serta menuntut
keseriusan, konsentrasi, dan waktu yang lebih. Mundal inilah yang
menyebabkan sebagian siswa menjadi sulit dan enggdank mempelajari
matematika sehingga membuat kesan matematika noahkarik bagi mereka
(Kusumah, 2008: 15).

Penalaran menjadi penting dalam kehidupan apalalgind matematika
karena matematika merupakan sesuatu yang dinampéstisgang diungkapkan
oleh Schoenfeld (Yuliati, 2007: 8) bahwa matemankerupakan suatu proses
yang aktif dan generatif yang dikerjakan oleh peldan pengguna matematika.
Proses matematika yang aktif tersebut memuat perggu alat matematika
secara sistematik untuk menemukan pola, kerangksalata dan menerapkan
proses bernalar.

Secara garis besar terdapat dua jenis penalardn; yanalaran induktif
dan penalaran deduktif. Penalaran induktif adalabsgs berpikir berupa
penarikan kesimpulan yang umum atas dasar pengetatamtang hal khusus
yang dimulai dari sekumpulan fakta yang ada. Sddangpenalaran deduktif
bekerja sebaliknya, dari hal yang umum ke hal ydngus (Kusumah, 2008: 15).

Hennington dan Stein (Yuliati, 2007: 8-9) mengguarakstilah bernalar
untuk berpikir matematis tingkat tinggi yang digaarkan sebagai kegiatan

matematika doing mathematigsyang aktif, dinamis, dan eksploratif. Dinamis
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yang dimaksud adalah mencari dan menemukan pol&k umémahami struktur
dan hubungan matematika, menggunakan sumber daseslara efektif dalam
merumuskan dan menyelesaikan masalah, memahammatiematika, berpikir
dan bernalar matematis seperti menggeneralisasiggneakan aturan, inferensi,
membuat konjektur, memberi alasan, mengomunikasiken matematis, dan
menetapkan atau memeriksa masuk akal tidaknyabataar tidaknya suatu hasil
atau jawaban matematika. Dengan demikian, mateanatédrupakan sarana untuk
melatih berpikir kritis, logis, rasional, dan sist&tis. Berdasarkan hal-hal di atas,
maka kemampuan penalaran siswa sangat perlu dikgkda dengan lebih
optimal.

Penalaran matematis sebagai bagian dari berpikiemadis tingkat tinggi
(Kusumah, 2008: 15) dapat diartikan sebagai prdmepikir yang dilakukan
dengan cara menarik kesimpulan. Kesimpulan yangifaeumum dapat ditarik
dari kasus-kasus yang bersifat individual. Tetaapad pula sebaliknya, dari hal
yang bersifat umum menjadi kasus yang individuabraC berpikir yang
merupakan penjelasan dalam upaya memperlihatkaimigab antara dua hal atau
lebih berdasarkan sifat-sifat atau hukum-hukum ettt yang diakui
kebenarannya, dengan menggunakan langkah-langk&dntte yang berakhir
dengan sebuah kesimpulan.

Berdasarkan karakteristiknya yang terkait dengaguraen, penalaran
matematis mencakup kemampuan merumuskan konjgieuanyataan yang perlu

diperiksa kebenarannya), analisis, evaluasi, gésasg koneksi, sintesis,
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pemecahan masalah non rutijystification dan kemampuan komunikasi

matematis.

Menurut Baroody (Yuniarti, 2007: 15), terdapat belpa keuntungan

apabila siswa diperkenalkan dengan penalaran,:yaitu

a.

siswa diberi kesempatan untuk menggunakan ketrampigrnalarnya dalam
melakukan pendugaan-pendugaan berdasarkan pengatmndiri sehingga
siswa akan lebih mudah memahaminya,;

siswa dituntut untuk menggunakan kemampuan bemgaarsehingga
mendorong mereka untuk melakukgmessingatau dugaan-dugaan. Hal ini
akan menimbulkan rasa percaya diri dan menghilangksa takut salah
ketika siswa diminta menjawab pertanyaan yang kigajlguru;

membantu siswa untuk memahami nilai balikan yangatie dalam
memutuskan suatu jawaban, artinya bahwa siswa pegilmahami tebakan
yang salah, dapat menghilangkan kemungkinan yast] gangan berbagai
pertimbangan lebih jauh, dan dapat melihat infornyasg sangat bernilai.
Siswa juga perlu menghargai bahwa keefektifansiatu tebakan tergantung
pada banyaknya kemungkinan yang dihilangkan;

secara khusus, dalam matematika siswa harus memdladmva penalaran
intuisi, penalaran induktif (dugaan), dan penaladeduktif (pembuktian
logis) memainkan peranan penting. Intuisi merupakdasar untuk
kemampuan tingkat tinggi dalam matematika dan ipangetahuan lainnya.
Siswa juga harus dibantu untuk dapat memahami bahtwesi diperlukan

secara substantif dalam membuat contoh, mengumpuk#a, dan dalam
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menggunakan logika deduktif. Siswa perlu memahagmemuan pola dari
berbagai contoh yang luas, selalu terdapat suatgegeialian sehingga dapat

dijustifikasi suatu pola dan pada akhirnya daphtiklikan secara deduktif.

Menurut Ross (Aryani, 2006: 11-12), indikator panah adalah sebagai

berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Memberikan alasan mengapa sebuah jawaban atauka¢sadeerhadap suatu
masalah adalah masuk akal.

Membuat dan mengevaluasi kesimpulan umum berdasaayelidikan dan
penelitian.

Meramalkan dan menggambarkan kesimpulan atau putdae informasi
yang sesuai.

Menganalisis pernyataan-pernyataan dan memberikantolt yang dapat
mendukung atau yang bertolak belakang.

Mempertimbangkan validitas dari argumen yang mengian berpikir
deduktif dan induktif.

Menggunakan data yang mendukung untuk menjelaslargapa cara yang

digunakan serta jawaban adalah benar.

Sedangkan menurut Sumarmo (Kusumah, 2008: 16katati penalaran

matematis meliputi: (1) menarik kesimpulan logi8) (Mmemberikan penjelasan

dengan menggunakan model, fakta, sifat-sifat, ddouhgan, (3) memperkirakan

jawaban dan proses solusi, (4) menggunakan pola la#sungan untuk

menganalisis situasi matematik, (5) menyusun damguoje konjektur, (6)
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merumuskan lawan contoh, (7) mengikuti aturan erier, memeriksa validitas
argumen, (8) menyusun argumen yang valid, (9) mamypembuktian langsung,
tak langsung, dan menggunakan induksi matematika.

Dalam penelitian ini, indikator penalaran matematasg diukur, yaitu:
memperkirakan jawaban dan proses solusi, menyusannuenguji konjektur,
merumuskan contoh, serta menyusun pembuktian laggdak langsung, dan

menggunakan induksi matematika.



