BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Berpikir merupakan suatu kegiatan mental yang dialseseorang jika
mereka dihadapkan pada suatu masalah atau sitaagi lyarus dipecahkan.
Ruggiero (1998) mengartikan berpikir sebagai sualttivitas mental untuk
membantu memformulasikan atau memecahkan suatulahasaembuat suatu
keputusan, atau memenuhi hasrat keingintahuan. apahdni menunjukkan
bahwa ketika seseorang memutuskan suatu masalamecabkan masalah,
ataupun ingin memahami sesuatu, maka orang tersmlelakukan aktivitas
berpikir. Berpikir terjadi dalam setiap aktivitasemal seseorang yang berfungsi
untuk memformulasikan atau menyelesaikan masalambuat keputusan, serta
mencari pemahaman terhadap sesuatu.

Proses berpikir diperlukan setiap orang dalam noddak aktivitas
kehidupan sehari-hari. Proses berpikir diperlukatiap orang untuk dapat
bertahan pada keadaan yang selalu berubah, tiddkdzan kompetitif saat ini.
Hal ini diperlukan agar seseorang mempunyai kemampuntuk memperoleh,
memilih dan mengelola informasi. Kemampuan ini matabkan pemikiran
kritis, sistematis, logis, dan kreatif serta memyairkemauan berkerjasama yang
efektif. Oleh karena itu program pendidikan yangkedibangkan perlu
menekankan pada pengembangan kemampuan berpigithygans dimiliki siswa.
Pengembangan kemampuan berpikir ini dapat dilakukatalui pembelajaran,
salah satunya adalah pembelajaran matematika, &amatematika memiliki

struktur dan keterkaitan yang kuat dan jelas e«gasepnya.



Pengembangan kemampuan berpikir dalam pembelajaatamatika juga
didukung oleh Pemerintah seperti yang terdapatndakiandar Kompetensi
Kurikulum 2006. Standar Kompetensi Kurikulum 200B0@6) menyebutkan
bahwa matematika perlu diberikan kepada semuatpesidik mulai dari sekolah
dasar untuk membekali peserta didik dengan kemampaepikir logis, analitis,
sistematis, kritis, dan kreaserta kemampuan bekerjasama. Kompetensi tersebut
diperlukan agar peserta didik dapat memiliki kemaamp memperoleh,
mengelola, dan memanfaatkan informasi untuk bemntaidup pada keadaan yang
selalu berubah, tidak pasti, dan kompetitif. Seliinkurikulum tersebut juga
menyebutkan bahwa salah satu tujuan pembelajaratenragka adalah
mengembangkan aktivitas kreatjang melibatkan imajinasi, intuisi dan
penemuan, dengan mengembangkan pemikiran diveogsmal, keingintahuan,
membuat prediksi dan dugaan serta mencoba-coba.

Selain itu salah satu prinsip dalam kegiatan memgaglajar dalam
Kurikulum 2006 adalah mengembangkan kreativitasvasisDengan demikian
dalam mengembangkan kemampuan berpikir siswa, Wurik mengisyaratkan
pentingnya mengembangkan kreativitas siswa. Pergegaln kreativitas dan
kemampuan berpikir kreatif siswa dilakukan meladlitivitas-aktivitas kreatif
dalam pembelajaran matematika. Kreativitas dagmtratlang sebagai produk dari
berpikir kreatif, sedangkan aktivitas kreatif meakpan kegiatan dalam
pembelajaran yang diarahkan untuk mendorong atamumeulkan kreativitas
siswa.

Aktivitas kreatif adalah suatu kegiatan yang di&eshuntuk mendorong

atau memunculkan kreativitas siswa. Melalui belajatematika, siswa diberi



kesempatan untuk mengembangkan kemampuan berpiis, kritis, analitis,
kreatif, dan produktif. Namun, pengembangan berb&gapetensi tersebut
belum tercapai secara optimal. Berdasarkan haiibhg terbatas pada siswa
SMUN 9 Kota Bengkulu (Risnanosanti, 2008), berkaitlengan pembelajaran
matematika di kelas Xl terungkap permasalahan basisaa belum terbiasa
dalam memecahkan soal matematika yang bersifatkariMenurut siswa selama
ini soal yang mereka peroleh adalah soal-soal ysetiglumnya sudah pernah
diberikan oleh guru. Kemudian, melalui observasketihui bahwa dalam
melaksanakan pembelajaran, guru cenderung prosedamalebin menekankan
pada hasil belajar. Siswa belajar sesuai dengatoltgrang diberikan guru, dan
soal-soal yang diberikan kepada siswa hanya se@dl-gang langsung pada
pemakaian rumus yang sudah ada atau soal tertAkipatnya, siswa kurang
berkesempatan untuk mengembangkan kreativitas rdaktivitas berpikirnya.
Menurut Ruseffendi (1991: 239) kreativitas siswarakumbuh jika dilatih
melakukan eksplorasi, inkuiri, penemuan dan pen@tanasalah. Selain itu
Fisher (1995: 38) mengatakan kreativitas siswa akaicul jika siswa diberi
stimulus. Sedangkan Munandar (2002: 14) mengemukasarkembangan
optimal dari kemampuan berpikir kreatif berhubungsst dengan cara mengajar
guru. Kemampuan berpikir kreatif akan tumbuh denbaik jika siswa belajar
atas prakarsanya sendiri, diberi kepercayaan urtbekpikir dan berani
mengemukakan gagasan baru. Pendapat-pendapatgté@arampuan berpikir
kreatif ~menunjukkan bahwa  kemampuan berpikir  kfeatidapat
ditumbuhkembangkan melalui suatu pembelajaran yimagcang guru sehingga
dapat melatih siswa untuk mengeksplorasi segenaafk@uan yang ada dalam

dirinya.



Selanjutnya Munandar (2002) menjelaskan bahwa ikieat siswa dapat
dikembangkan dengan menggunakan strategi atau ketade 4P yaitu
pendekatan pribadi, pendorong, proses dan produknddkatan pribadi
mempunyai arti bahwa masing-masing siswa mempupgtnsi kreatif yang
berbeda sehingga dalam memecahkan masalah sisea kKdsempatan untuk
menyelesaikan dengan caranya sendiri. Pendekatadommng berarti untuk
mewujudkan potensi kreatifnya siswa memerlukan wigao atau dukungan dari
lingkungan. Pendekatan proses berarti siswa peideridkesempatan untuk
terlibat secara aktif dalam proses pemecahan niasalzara kreatif. Pendekatan
yang terakhir adalah pendekatan produk yang bexpaila siswa terlibat dalam
tiga kegiatan sebelumnya, maka diharapkan siswatda@nghasilkan suatu
produk yang kreatif.

Berdasarkan pengertian strategi pengembangan \ktasti yang
mengatakan bahwa siswa memerlukan dorongan untukujmekan potensi
kreatifnya, siswa harus diberi kesempatan untukbsr aktif dalam proses
pemecahan masalah secara kreatif. Oleh karenarituhgirus dapat memfasilitasi
suatu pembelajaran yang dapat membantu siswa betyikir kreatif. Sumarmo
(2005: 3) menyarankan pembelajaran matematika umekdorong berpikir
kreatif dan berpikir tingkat tinggi antara lain dapdilakukan melalui belajar
dalam kelompok kecil, menyajikan tugas non-rutim dagas yang menuntut
strategi kognitif dan metakognitif peserta didiktaemenerapkan pendekatan
scaffolding.

Brunner (Oakley, 2004) menganjurkan orang yanghlgi@ndai supaya

menyediakanscaffolding dalam memberikan bantuan agar orang yang belajar



dapat mencapdevel of potential development. Jadi guru menyiapkan bantuan
atau scaffold sementara siswa mengembangkan ilmunya. Bantuaargegang
lebih dewasa atau yang lebih kompeten dengan makgaidanak mampu untuk
mengerjakan tugas-tugas atau soal-soal yang l@tnijgittingkat kerumitannya
daripada tingkat perkembangan kognitif aktual damak yang bersangkutan
disebut dukungan dinamis atagaffolding. Scaffolding berarti memberikan
sejumlah bantuan kepada siswa selama tahap- takap pembelajaran dan
kemudian mengurangi bantuan tersebut dan membelkkaempatan kepada
siswa untuk mengambil alih tanggung jawab yang &emizesar segera setelah ia
dapat melakukannya. Dalasoaffolding, siswa diberi tugas yang kompleks, sulit,
dan realistik dan kemudian diberi bantuan.

Jadi, kreativitas siswa akan tumbuh dan berkemilenmgan baik pada
suatu situasi pembelajaran yang menyajikan masaakrutin, bebas berekpresi
dalam melakukan eksplorasi, menemukan, belajarmdd&elompok kecil, dan
memecahkan masalah. Dalam menghadapi suatu peafmasalorang harus
menghadapinya dengan kritis serta mencari jalayglesaiannya secara kreatif.
Sehingga pada saat melakukan keterampilan matematiiu keterampilan
bermatematika (daya matematis), berpikir kritis dagatif yang terintegrasi di
dalamnya.

Pengembangan kreativitas dan keterampilan bermékema dapat
dilakukan melalui pembelajaran yang mendorong tima keingintahuan siswa

untuk melakukan penyelidikan. Keingintahuan padawai akan muncul jika



diberikan suatu situasi yang menimbulkan tantangagi mereka. Salah satu
pendekatan yang dimulai dengan memberikan keirgiaia pada siswa adalah
pendekatan inkuiri. Karli dan Yuliariatiningsih @2 11) mengemukakan bahwa
pendekatan inkuiri dimulai dengan suatu kejadiangymenimbulkan teka-teki,

sehingga memotivasi siswa untuk mencari pemecalaarkgingintahuan, dapat

menarik siswa untuk belajar lebih mendalam tent&ogsep yang sedang
dipelajari. Oleh karena itu unsur keingintahuan upakan hal yang perlu

mendapat perhatian awal, sebab makin tinggi kefaguan seseorang, berarti
semakin banyak data atau informasi yang diterimau aiperoleh. Dengan

melakukan aktivitas pengajuan masalah atau peraanysiswa dapat menggali
data atau informasi yang diinginkannya untuk mesgaikan suatu permasalahan.
Silver (1997: 4) menyarankan pembelajaran matewmdtdorientasi inkuiri yang

kaya aktivitas pengajuan masalah dan pemecaharlahatsgpat digunakan guru

untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif matis siswa.

Berpikir kreatif matematis merupakan suatu prosegyydigunakan ketika
seseorang memunculkan suatu ide baru dalam melakleterampilan
matematika. Hal itu menggabungkan ide-ide yang lsebbegya belum pernah
dilakukan. Menurut Pehkonen (1997) berpikir kreatiatematis juga dapat
diartikan sebagai suatu kombinasi dari berpikiidadan berpikir divergen yang
didasarkan pada intuisi tetapi masih dalam kesadateetika seseorang
menerapkan berpikir kreatif dalam memecahkan miasalamikiran divergen
menghasilkan banyak ide-ide. Hal ini akan bergurelard menemukan
penyelesaiannya. Salah satu contoh soal yang dagatinjukkan kemampuan

berpikir kreatif adalah, jika diberikan suatu sbatfikut.



Perhatikan gambar berikut:

Buatlah bangun datar lain yang luasnya sama
dengan persegipanjang di samping

12

Jika dalam membuat dua bangun datar yang lain,asiswnggambar
sebuah segitiga atau sebuah jajargenjang yang nuémensur luas yang sama
dengan persegi panjang yang diberikan dalam soakandia telah memenuhi
salah satu ciri berpikir kreatif (komponen kelamecgr Tetapi, jika dalam
menjawab soal ini siswa menggambar dua buah bapersegipanjang lain yang
mempunyai luas yang sama dengan persegi panjamgndsbal, maka siswa
belum dikatakan memenuhi unsur berpikir kreatifreka masih terpaku pada
bentuk persegi panjang atau masih mengikuti paha yala.

Menurut Mangun (2008), jika orang bereksplorasingéa sendirinya
kreatif, tidak terpaku pada pola-pola dan jalangyandah ada tetapi terampil
mencari jalan baru. Kreativitas mencegah keputasasdan kemandekan.
Indikator kreativitas adalah berani dan mahir menzaa-cara dan sarana-sarana
alternatif ketika mengalami kebuntuan tanpa kelygemkepercayaan diri. Berarti
guru harus membangun suatu pembelajaran yang meérmsisvea melakukan
eksplorasi agar dapat membuat siswa berpikir KreRengertian eksploratif
adalah lebih menekankan dan memberi kesempataa si@mcari dan mencoba
kemampuan dan pengetahuannya serta mengasah kearamaenyusun sendiri
pengetahuannya. Hal ini dapat dilakukan dengan rapkan sistem
pembelajaran yang mengaktifkan diskusi dalam kélesat pola tersebut siswa

diajak aktif berbicara dan berdiskusi, sehingggaderdialog yang komunikatif



antara siswa dan guru. Sikap eksploratif berakdapasa ingin tahu, sehingga
anak terdorong untuk mempelajari sesuatu sampaiing tahunya terpuaskan.
Indikator sikap eksploratif ini adalah bertanya, nyeidik, meneliti,
mempermasalahkan sesuatu yang menggugah rasaahgisiswa.

Permendiknas nomor 41 tahun 2007 tentang Standse$mdan Edaran
yang dibuat Direktorat SMA, mengatakan bahwa kegigiembelajaran intinya
mencakup tiga hal, yakni eksplorasi, elaborasi, kdanfirmasi. Jadi, kegiatan inti
pembelajaran harus memperlihatkan adanya langkegfkddn kegiatan penjajakan
atau penjelajahan informasi seluas-luasnya tentaatgri (eksplorasi). Kemudian,
pada kegiatan inti juga tampak adanya penggarapag gungguh-sungguh atas
materi yang telah ditemukan (elaborasi), untuk resteya perlu dilakukan
langkah-langkah kegiatan pembenaran, penegasarpetayesahan (konfirmasi)
dari materi yang telah didapat.

Menerapkan pembelajaran inkuiri yang eksploratifaghea kelas akan
menghasilkan keberagaman respon yang muncul davasiAksi seorang guru
dalam proses pembelajaran akan menciptakan sefiuaki yang dapat menjadi
titik awal bagi terjadinya proses belajar. Walaumituasi yang tersedia tidak
serta merta menciptakan proses belajar, akan tééq@an suatu pengkondisian,
proses tersebut sangat mungkin bisa terjadi. daldi,dua aspek penting dalam
proses pembelajaran matematika yaitu hubungan smateri dan hubungan
guru-siswa, yang dapat menciptakan suatu situakiktds maupun pedagogis
yang tidak sederhana bahkan seringkali terjadiaakmmpleks.

Menurut Suryadi (2008: 12) hubungan didaktis dadageqgis tidak bisa

dipandang secara parsial melainkan perlu dipahawoara utuh karena pada



kenyataannya kedua hubungan tersebut dapat tegadia bersamaan. Sehingga,
pada saat seorang guru merancang sebuah situasitislidguru juga perlu
memikirkan prediksi respon siswa terhadap situasigy diciptakannya serta
antisipasi dari respon tersebut yang pada akhirmyan membentuk situasi
didaktis yang baru. Oleh karena itu, dalam menkgtasuatu situasi belajar
dalam pembelajaran inkuiri yang eksploratif gurmusadapat merancang lintasan
belajar ataunypothetical learning trajectory (HLT) yang baik.

Simon (1995) mengemukakan HLT terdiri dari tiga kamen yaitu tujuan
pembelajaran, aktivitas pembelajaran dan hiposises pembelajaran. Tujuan
pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi tujuamum (standar kompetensi)
dan tujuan khusus (kompetensi dasar). Aktivitas hpdajaran adalah semua
kegiatan yang terjadi selama pembelajaran berlamgs8edangkan hipotesis
proses belajar adalah suatu prediksi mengenai keoeam berpikir dan
pemahaman siswa yang tercermin dalam aktivitas pkxjaban.

Oleh karena itu, HLT dalam pembelajaran inkuielagn untuk
mengarahkan siswa pada aktivitas menyelidik, niignelan mencari jalan
penyelesaian, juga membantu guru untuk membuaikgiegdspon siswa terhadap
aksi yang diberikan. Sehingga guru dapat mempédaim@antisipasi dari respon
yang muncul yang berakibat pada proses pembelajaearjadi lebih terarah.
Dalam membuat HLT guru dapat mengunakan literatungyada, mengacu pada
masalah kontekstual yang berhubungan dengan kedmndwgehari-hari dan
mendiskusikan pengalamannya dengan guru-guru lain.

Sebagai contoh berikut ini disajikan HLT yang dgang untuk

memberikan materi aturan perkalian pada pokok lhg®luang. Salah satu
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tujuan pembelajaran pada pokok bahasan peluanghada@nentukan banyaknya
variasi yang terjadi dari suatu permasalahan. Gdmpat merancang suatu
aktivitas pembelajaran dengan menggunakan lembga keswa (LKS), yang

memberikan 3 bidang segiempat dan 2 bidang segsegeerti gambar berikut.

HON AN

Siswa diminta untuk menentukan ada berapa bent&nbi datar berbeda yang

terdiri dari satu bidang segiempat dan satu bidsgitiga. Kemudian guru harus
dapat memprediksi respon yang mungkin muncul dewigs Ada beberapa respon
yang mungkin muncul, diantaranya mungkin siswa akanggambar satu persatu
bentuk bidang datar tersebut, atau mungkin jugaiesekan memberi kode pada
setiap gambar kemudian membuat variasinya atauabahiungkin siswa akan
langsung mengalikan 3 bidang segiempat dan 2 didagitiga menjadi 6 bangun
datar yang berbeda. Namun tidak tertutup kemungkisswa juga tidak
memberikan respon sama sekali. Dengan demikian gjuga perlu
mempersiapkan antisipasi dari respon-respon tersetmrta mempersiapkan
bantuan gcaffolding) yang harus diberikan pada setiap jenis respog yamcul.
Selain itu, aspek lain yang juga penting dalam pdajran adalah
hubungan guru-materi-siswa. Menjaga hubungan bai&ra guru-materi-siswa
akan menciptakan suatu pembelajaran yang efektdi, lengan membangun
suatu situasi-didaktis yang eksploratif diharapkdapat menciptakan suatu
lintasan belajar matematika yang dapat membantwasismengembangkan

kemampuan berpikir kreatif matematisnya.
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Setiap siswa mempunyai potensi untuk berpikir kireApabila potensi
berpikir kreatif yang ada dalam diri setiap siswa didukung oleh lingkungan
maka potensi tersebut akan berkembang dengan ldilh Hal ini berarti
lingkungan sekolah ikut mempengaruhi berkembangutansi berpikir kreatif
matematis siswa. Sehingga faktor peringkat sekagbrediksi juga akan
mempengaruhi dan perlu mendapat perhatian khusiemdaerkembangan
berpikir kreatif matematis siswa.

Kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa peringkedlah berkaitan
erat dengan kemampuan siswa secara umum (termaseknatika). Oleh karena
itu untuk menciptakan proses pembelajaran yang mangngoptimalkan potensi
berpikir kreatif matematis siswa, faktor peringkakolah merupakan salah satu
hal perlu untuk dipertimbangkan. Hal ini harus dgegpkan agar guru dapat
membuat persiapan untuk mengantisipasi setiap kgkmen respon yang akan
muncul dari siswa. Antisipasi yang perlu dipersepldalam hal ini baik yang
berupa antisipasi didaktis maupun antisipasi pegiagga.

Selain faktor peringkat sekolah, faktor pengetahasal matematika
siswa juga berpengaruh terhadap kemampuan belpiatif matematis siswa.
Hal ini didasarkan pada sifat hirarkis dari mataeteri matematika. Materi dalam
pelajaran matematika berupa konsep-konsep yampdadirkaitan sehingga untuk
mempelajari suatu konsep matematika dibutuhkanegiahgan awal matematika
atau pengetahuan dasar matematika yang baik kmrka@éngan konsep tersebut.
Pengetahuan awal matematika yang dimiliki seorawasdiperlukan agar siswa
tersebut dapat mengikuti pelajaran dengan baikin§ga siswa yang mempunyai

pengetahuan awal matematika yang baik akan mempueysampuan berpikir
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kreatif matematis yang baik juga. Hal ini didukupma dari hasil penelitian
Ratnaningsih (2007: 239) yang mengatakan terdapaaksi antara pembelajaran
dengan pengetahuan awal matematika dalam kemampeagpikir kreatif
matematik siswa.

Selain faktor kognitif, hal lain yang turut mempanghi hasil belajar
siswa adalah faktor non-kognitif. Faktor kognitérkaitan dengan kemampuan
otak dalam berpikir. Sedangkan faktor non kogratialah kemampuan di luar
kemampuan otak dalam berpikir, contohnya keyakinsiswa terhadap
matematika.

Faktor non-kognitif yang berpengaruh terhadap Haslihjar matematika
siswa adalah faktor afektif dan faktor metakognfktor afektif mengacu pada
perasaanféelings) dan kecenderungan haitndod). Ada tiga faktor afektif yang
dapat mempengaruhi proses pembelajaran matemasika, syaitu: keyakinan,
sikap dan emosi. Faktor keyakinan akan berpengaadh saat siswa melakukan
suatu proses penyelidikan yang tergambar pada kémdaupaya, ketekunan,
fleksibilitas dalam perbedaan, dan realisasi tuju8alah satu bagian dari
keyakinan siswa adalah keyakinan diri mereka texpachatematika ataself
efficcacy. Oleh karena itu dibutuhkan suasdf efficacy terhadap matematika
yang kuat dalam diri siswa agar dia dapat berldsdm proses pembelajaran.
Menurut Schunk (1987) siswa dengadlf efficacy yang rendah mungkin
menghindari pelajaran yang banyak tugasnya, khysudngas-tugas yang
menantang, sedangkan siswa dengali efficacy yang tinggi mempunyai

keinginan yang besar untuk mengerjakan tugas-tygastal ini sejalan dengan
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pendapat dari Siskandar (2004) yang mengemukakarsidasiswa, khususnya
bagi siswa yang berkemampuan rata-rata dan di baatahrata masih belum
mencapai standar kompetensi yang diharapkan, sghiognderung kehilangan
kepercayaan diri terhadap kemampuannya. Hal ini lmegikan isyarat bahwa
agar siswa dapat berhasil dalam melakukan ekspioi@sa dia harus mempunyai
self efficacy yang tinggi terhadap matematika.

Berdasarkan uraian bahwa pembelajaran inkuiri depatjadikan siswa
kreatif, maka perlu dilakukan suatu penelitian yamgngkaji secara lebih
mendalam mengenai pengembangan kemampuan benghirfknatematis siswa
yang menggunakan pembelajaran inkuiri dself efficacy siswa terhadap
matematika serta melihat keterkaitan antar kedudpgaelitian ini memfokuskan
pada pengembangan kemampuan berpikir kreatif matenséswa danself
efficacy terhadap matematika siswa Sekolah Menengah AtB#A)Smelalui

pembelajaran inkuiri.

B. Rumusan Masalah

Beberapa faktor yang akan dikaji dalam penelitian yaitu: faktor
pendekatan pembelajaran, kemampuan berpikir kneaiematis (KBKM) dan
self efficacy (SE) siswa terhadap matematika. Selain itu digidra juga faktor
peringkat sekolah (tinggi, sedang dan rendah) ddonkpok pengetahuan awal
matematika (PAM) sebagai variabel kontrol.

Berdasarkan latar belakang masalah yang telahikiumapermasalahan

dalam penelitian ini yang ingin diungkap dan dicmivabannya dirumuskan
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sebagai berikut: Apakah perkembangan KBKM dan Swaisekolah menengah

atas yang mendapatkan pembelajaran matematika memganggunakan

pembelajaran inkuiri lebih baik daripada siswa yamgndapatkan pembelajaran

matematika dengan cara biasa?

Selanjutnya, dari rumusan masalah utama terseboérdyga sub-sub

masalah yang akan dijawab dalam penelitian inisddal

1. Apakah terdapat perbedaan KBKM siswa antara yangmpasoleh

pembelajaran inkuiri dan pembelajaran biasa, aitirgari: a) keseluruhan, b)
peringkat sekolah (tinggi, sedang, rendah), danketpmpok PAM (atas,
tengah, bawah) ?

. Apakah perkembangan KBKM siswa yang memperoleh pégdvan inkuiri
lebih baik dari yang memperoleh pembelajaran bid&amjau dari: a)
keseluruhan, b) peringkat sekolah (tinggi, sedaggglah) dan, c) PAM (atas,
tengah, bawah)?

. Apakah terdapat interaksi antara pembelajaran ifinkden biasa) dan
peringkat sekolah (tinggi, sedang, dan rendah)ndgangembangan KBKM
siswa?

. Apakah terdapat interaksi antara pembelajaran ifindan biasa) dan PAM
(atas, tengah, dan bawah) dalam pengembangan KB4

. Apakah terdapat perbedaan S&hadap matematika antara siswa yang
memperoleh pembelajaran inkuiri dan pembelajaraséabi ditinjau dari: a)
keseluruhan, b) peringkat sekolah (tinggi, sedaegdah), dan kelompok

PAM (atas, tengah, bawah) ?
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6. Apakah terdapat interaksi antara pembelajaran ffinkilan biasa) dan
peringkat sekolah (tinggi, sedang, dan rendah) p&Hasiswa terhadap
matematika?

7. Apakah terdapat interaksi antara pembelajaran ifindan biasa) dan PAM
(atas, tengah, dan bawah) pada SE siswa terhademati&a?

8. Bagaimana kualitas KBKM siswa yang mendapat pernjdrela inkuiri
dibandingkan dengan siswa yang mendapat pembeidjaasa?

9. Bagaimana tingkat berpikir kreatif matematis sisdalam menyelesaikan
masalah dilihat dari faktor peringkat sekolah damdekatan pembelajaran

yang digunakan?

C. Tujuan Pendlitian

Sesuai dengan rumusan masalah yang dikemukakaasjisecara umum
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perkengaam KBKM dan SE
terhadap matematika siswa sekolah menengah atdsenftEangan ini ditinjau
dari pembelajaran yang diberikan yaitu pembelajankmiri dan pembelajaran
biasa. Jadi tujuannya adalah untuk mengetahui apadkembangan KBKM dan
SE terhadap matematika siswa sekolah menengah yaiag mendapatkan
pembelajaran inkuiri lebih baik dari siswa yang oegmatkan pembelajaran biasa.
Secara rinci tujuan penelitian ini adalah:

1. Menganalisis secara komprehensif kualitas KBKM siswntara yang
memperoleh pembelajaran inkuiri dan pembelajarasahi ditinjau dari: a)
keseluruhan, b) peringkat sekolah (tinggi, sedaary réndah), dan kelompok

PAM (atas, tengah, bawah).
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. Menganalisis secara komprehensif kualitas t8hadap matematika antara
siswa yang memperoleh pembelajaran inkuiri dan edaydran biasa, ditinjau
dari: a) keseluruhan, b) peringkat sekolah (tinggidang dan rendah), dan
PAM (atas, tengah, bawah).

. Menganalisis secara komprehensif kualitas KBKM sisyang mendapat
pembelajaran inkuiri dibandingkan dengan siswa yamgendapat
pembelajaran biasa.

. Menelaah secara mendalam tentang interaksi antad@lrppembelajaran dan
peringkat sekolah dalam mengembangkan KBKM siswa.

. Menelaah secara mendalam tentang interaksi antad@lnpembelajaran dan
PAM dalam mengembangkan KBKM siswa.

. Menelaah secara mendalam tentang interaksi antad@lrppembelajaran dan
peringkat sekolah dalam mengembangkan SE sisWadap matematika.

. Menelaah secara mendalam tentang interaksi antadglnpembelajaran dan
PAM dalam mengembangkan SE siswa terhadap matemati

. Menelaah secara mendalam tentang tahap dan tibgkaikir berpikir kreatif

matematis siwa dalam menyelesaikan masalah siswa.

. Manfaat Pendlitian

Penelitian ini, diharapkan dapat memberi manfaaagai berikut.

. Secara teoritis, penelitian ini akan menguji sejanéna keberlakuan dan
keterhandalan pembelajaran inkuiri dalam mengenitzangBKM siswa dan
SE siswa terhadap matematika. Dengan adanya pesakegrab KBKM dan SE
siswa terhadap matematika ini, diharapkan dapatbaagun budaya berpikir

yang lebih baik pada diri siswa.



17

2. Secara praktis, pembelajaran inkuiri dalam maté@matang melibatkan guru
dan siswa dalam penelitian ini dapat:

a. Dengan pembelajaran inkuiri akan memberikan danpgzda kebiasaan
belajar yang baik dan berpandangan positif terhanaj@matika. Dengan
berkembangnya KBKM siswa dan SE siswa terhadap madiiea,
diharapkan dapat memberikan dampak pada cara si®mnanggapi suatu
permasalahan yang ditemui dalam kehidupan sehari-ha

b. Pembelajaran inkuiri dapat dijadikan salah satu jEdaparan alternatif
dalam melaksanakan pembelajaran di kelas. Guru t dapamilih
pembelajaran ini untuk menggali KBKM siswa dan k#ak siswa serta
membuat siswa mempunyai SE yang kuat terhadap ratikemdalam
proses pembelajarannya.

c. Memberikan pengalaman dan pengayaan pengetahuamggehdapat
mengembangkan penelitian-penelitian lanjut yang gioea untuk
meningkatkan kualitas pendidikan.

d. Sebagai bahan pertimbangan untuk mengembangkanvK&ikwa dan
SE siswa terhadap matematika pada berbagai jergangidikan dan

perluasan pada materi yang berbeda.

E. Definisi Operasional

Untuk menghindari perbedaan penafsiran, maka pllarikan batasan
istilah atau definisi operasional sebagai berikut:
1. Berpikir kreatif merupakan suatu kegiatan mentalgydigunakan seseorang

untuk membangun suatu ide atau gagasan yang “bsecdra fasih dan
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fleksibel. Ide dalam pengertian di sini adalah diglam menyelesaikan
masalah matematika dengan tepat atau sesuai paamint

. Kemampuan berpikir kreatif matematis (KBKM) adakdmampuan berpikir
yang meliputi kelancaran, keluwesan, keaslian dgarkcian dalam kegiatan
bermatematika pada suatu topik matematika.

. Kelancaran dalam menyelesaikan masalah mengacu kedaragaman
jawaban masalah yang dibuat siswa dengan benaer&sbjawaban masalah
dikatakan beragam, bila jawaban-jawaban tampalaiparh dan mengikuti
pola tertentu, seperti jenis bangun datarnya satapitukurannya berbeda.

. Keluwesan dalam menyelesaikan masalah mengacukgsoampuan siswa
memecahkan masalah dengan berbagai cara yang aerbed

. Kebaruan dalam menyelesaikan masalah mengacu padankpuan siswa
menjawab masalah dengan beberapa jawaban yangdbdrbda tetapi
bernilai benar atau satu jawaban yang “tidak biasekukan oleh individu
(siswa) pada tingkat pengetahuannya. Beberapa gawedlikatakan berbeda
bila jawaban itu tampak berlainan dan tidak mengigola tertentu, seperti
bangun datar yang merupakan gabungan dari beberagesm bangun datar.

. Pembelajaran inkuiri adalah suatu pembelajaran yaegempatkan siswa
pada bagaimana cara-cara melakukan keterampilamnmatka melalui proses
penyelidikan. Tahap-tahap pembelajaran inkuiri mali kegiatan
merencanakamplanning), mengingat atau melihat kembali berbagai infoimas
yang relevan rgtrieving), menyelesaikan pfocessing), membuat atau
menciptakan penyelesaiaoréating), mendiskusikansharing) dan evaluasi

atau menilaiévaluating).
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7. Sdf Efficacy siswa terhadap matematika adalah pertimbanganorsese
tentang kemampuan dirinya untuk mencapai tingk&taarja (performansi)
yang diinginkan atau ditentukan, yang akan mempahgatindakan
selanjutnya.Self Efficacy dalam penelitian ini meliputi pengalaman otentik,
pengalaman orang lain, pendekatan sosial ataulyedraindeks psikologis.

8. Pengalaman otentilathentic mastery experiences), yang merupakan sumber
yang paling berpengaruh terhadsff efficacy seseorang , karena kegagalan/
keberhasilan pengalaman yang lalu akan menuruniamigkatkan self-
efficacy seseorang untuk pengalaman yang serupa di magaan datang.

9. Pengalaman orang lainvi€arious experience), dengan memperhatikan
keberhasilan/kegagalan orang lain, seseorang dagagumpulkan informasi
yang diperlukan untuk membuat pertimbangan tentemgampuan dirinya
sendiri.

10.Pendekatan sosial atau verbal, yaitu pendekatary yhlakukan dengan
meyakini seseorang bahwa ia memiliki kemampuankumelakukan sesuatu.
Perlu diperhatikan, bahwa pernyataan negatif tgntarmpetensi seseorang
dalam area tertentu sangat berakibat buruk terhawegeka yang sudah
kehilangan kepercayaan diri.

11.Indeks psikologis, di mana status fisik dan emoadsana mempengaruhi
kemampuan seseorang. Emosi yang tinggi, sepertienkasan akan
matematika akan merubah kepercayaan diri seseordagtang
kemampuannya. Seseorang dalam keadaan stresssidepaa tegang dapat

menjadi indikator kecenderungan akan terjadinyagatan.
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