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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalak

m‘:II i di duma pendi
untut kegiatan aktif siswa dalam mem

terhadap suatu konsep, sechingga dalam proses ajaran

@mmﬂk& siswa dijadikan sentral kegiatan atau pelaku utama, sedang,lz

ya menciptakan suasana yang dapat mendorong timbulnya motiv;

kmativrtasbclagarmswn.
> Tetapi pada kenyataannya, masih banyak guru yang masih m
WSS aradigma lama yang dikenal dengan istilah transfer of bww.!edg::t
z pembelajaran matematika masa kini. Paradigma ini beranggapan bahwa si
merupakan objek atau sasaran belajar, sehingga guru lebih banyak memaksa

dengan rumus- rumus atau prosedur — prosedur matematika dan tidak mem
patan kepada siswa untuk menggunakan penalaran m
menyelesaikan masalah. Hal ini tidak sesuai dengan tujuan

matemati dinyatakan oleh (Hudoyo, 2001 :
j ini iswa
i v ih

bahwa



Fenomena tersebut diungkapkan juga oleh Ruseffendi (dalam Ansari,

2009:2) bahwa bagian terbesar dari matematika yang dipelajari siswa di sekolah

tidak diperoleh melalui eksplorasi matematik, tetapi melalui pemberitahuan.

arena untuk memahami konsep yang baru ara
konsep sebelumnya. Seorang siswa dikatakan telah

@ep apabila siswa tersebut telah dapat mengkomunikasikan konsep

wepada orang lain.

Berdasarkan hasil wawancara terhadap guru matematika SMA m
kesulitan yang sering dihadapi siswa dalam volume benda putar, misalnya

T contoh soal menentukan volume benda putar yang terjadi antar dua kurva

z dan y=2x diputar terhadap sumbu Y. Siswa mengalami kesulitan mengubahb
cerita ke kalimat matematika (translasi), menggambarkan grafik dari per

garis atau kurva yang diberikan (interpretasi), menentukan batas bawah d?

. onsep

gral (ekstrapolasi), hal ini diakibatkan kurang pahamnya siswa p

dasar dari i jika diterapkan pada volume benda putar. in itu si AruS
m akan terjadi biﬁm i urva itu
iputar te; u u 'nbuma ;

@riya, menentukan volume yang dihasilkan dengan mengaplikasi

po



Ansari (2009:2) mengemukakan beberapa komentar tentang kondisi

persekolahan juga datang dari berbagai praktisi yang umumnya mengemukakan

bahwa merosotnya pemahaman matematik siswa di kelas antara lain karena : (a)

i pemberian contoh, dan soal untuk latihan. Q
gembelajamn seperti pola di atas adalah pembelajaran yan M
lajaran yang didominasi oleh guru, lebih menekankan pada lati
wngerjakan soal dengan mengulang prosedur, menggunakan rum
algoritma tertentu, tidak mendukung pada ketrampilan berpikir tingkat tinggi
kreativitas siswa dalam memecahkan masalah. Pelaksanaan pembelajaran @
- ini menimbulkan konsekuensi yang berdampak negatif kepada siswa. Perta
mmhmgakufdmpohpembclqmmhmngmmamkmmnhab
konsep sehingga kurang mengundang sikap kritis (Sumarmo,

Ansari,2009:3). Kedua , jika siswa diberi soal yang beda dengan soal

kebingungan karena tidak tahu harus memulai dari mana mertﬁkelja
dalam Ansari,2009:3).

Pembelajaran matematika seperti yang diu



kreativitas siswa dalam memecahkan masalah dan siswa akan mengalami

kesulitan dalam pemahaman konsep matematika. Keadaan seperti ini akan dapat

menurunkan tingkat pemahaman siswa dalam memahami konsep matematika.

gapura, Korea, Jepang dan lain — lain. H
'@ta survey yang dilakukan UNESCO tahun 2004 (dalam

@ menyatakan “Kebanyakan negara — negara di Asia Tenggara

emiliki kebijakan khusus tentang ICT (Information Commun

Technology) untuk pendidikan” E
Penggunaan dan pengadaan sarana dan prasarana teknologi d

U pendidikan di Indonesia masih sangat rendah. Bahkan di beberapa kota

z masih terdapat sekolah yang belum tersentuh dengan teknologi dalam hal behb

dan pembelajaran sebagai medianya. Hal ini dikarenakan keterbatasan

ber daya manusianya yang kurang mendukung dalam pen
gunaan teknologi, meskipun demikian penggunaan dan pengadaan

&B teknologi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran

diupayakan aksimal mungkin oleh semua pi g terlibat
‘menin ﬂa dlkan di Indonesm 6




dilakukan perubahan dan perbaikan dalam program pendidikan yang diarahkan,

diprioritaskan dan disesuaikan dengan kebutuhan dan perkembangan ilmu

pengetahuan dan teknologi.

pada umumnya

di asm mendominasi pembelajaran beral:h enterec

@cmbclajamn menjadi berpusat pada siswa, dan pembelaj , lebih

kankan pada keterampilan pemecahan masalah yang diikuti

guatan kreativitas siswa, serta tugas dan peran guwru bukan lagi
pemberi informasi (fransfer knowledge) tetapi sebagai pendorong siswa

> dapat mengkonstruksi sendiri pengetahuannya melalui berbagai aktivitas

0 pemecahan masalah, penalaran dan berkomunikasi (doing math) , sebagai w

Zpehﬁhmberpikﬁhuﬁﬂmmnlgasgmsemgadaiahmcmb
kesempatan belajar maksimal pada siswa dengan jalan (1)melibatkannya

okﬁf dalam eksplorasi matematika; (2) mengkonstruksi pengetahuan

ilmmm yang telah ada pada mereka; (3) mendorong a
embangkan dan menggunakan berbagai strategi; (4) mendorong a

mengambil iko dalam menyelesaikan soal; (5) beri kebebas:
; 'O““ jelaskan idenya meﬁ

(dalam :3).

pu




Tujuan diberikannya matematika antara lain agar siswa terlatih untuk
bertindak atas dasar pemikiran logis, rasional, kritis, cermat, jenius dan efektif.

Creative Problem Solving(CPS) merupakan model pembelajaran yang efektif,

dan aktivitas siswa berpengaruh kuat

QPS adalah salah satu model pembelajaran yang dapat di
@elajaran matematika. CPS merupakan suatu model pembelajaran

elakukan pemusatan pada pengajaran dan ketrampilan pemecahan masal
w:iikuﬁ dengan penguatan ketrampilan (Pepkin, 2004:1). m
Depdikbud (2006:387) menyatakan bahwa:

“Pendekatan pemecahan masalah merupakan fokus dalam pembelajarar

masalah terbuka dengan solusi tidak tunggal, dan masalah dengan berb
cara penyelesaian. Untuk meningkatkan kemampuan memecahka
9 masalah perlu dikembangkan keterampilan memahami masalah, membu

model matematika, menyelesaikan masalah, dan menafsirkan solusinya:™

Pemecahan masalah merupakan bagian dari kurikulum matematika yang
&t penting karena dalam proses pembelajaran maupun pcnyelesainmg

dimungki memperoleh pengalaman menggunakan getahuan serta
keterampil Nnhkmya untuk dltnﬁ;:;ﬁecahan

2 bersifat tidak

swa,

mereka dapat’ melakukan keterampilan



memecahkan masalah untuk memilih dan mengembangkan tanggapannya. Hal
tersebut dapat dilakukan tidak hanya dengan cara menghapal tanpa dipikir, akan
tetapi keterampilan memecahkan masalah juga dapat memperluas proses berpikir
dan dapat memudahkan pemahaman matematik:

i pak*su ingkat aktivitas intelektual yang tinggi. Jenis ini
men%s tu proses psikologi yang tidak hanya melibatkan apli ’ —
teorema — teorema yang dipelajari.
Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan p
mp jenjang pendidikan di Indonesia maka peranan matematika menjadi sangal

>mru', salah satunya siswa dapat mengaplikasikan matematika dalam kehidupan
dhari. Hal ini sesuai dengan pemyataan dari Diknas (2006: 387) Yangu

Znyatakanbahwa b
“Tujuan pendidikan matematika bagi pendidikan dasar dan meneng:
adalah mempersiapkan siswa agar sanggup menghadapi peru
" ’ keadaan dalam kehidupan sehari — hari dan dunia yang selalu berkem
melalui latihan bertindak atas dasar pemikiran logis, rasional, kritis,
cermat, jujur, efektif dan efisien, dan mempersiapkan siswa agar
enggunakan matematika dan pola pikir matematika dalam kehi
hari — hari dan dalam mempelajari berbagai ilmu pengetahuan.”

NCTM ju

menetapkan tujuan dari belajar matema ah (1989 :

e gevaluasman N M&n
alam bentuk visual yang .




2. Kemampuan dalam menggunakan istilah-istilah, notasi-notasi matematika
dan struktur-strukturnya untuk menyajikan ide-ide, menggambarkan
hubungan-hubungan dengan model-model situasi.

Perkembangan dalam pendidikan matematika beserta tuntutannya tidak

dan teknologi maupun

untuk m i usia untuk mampu l'ud

D 'm2006 :387) mengemukakan tujuan pendidikan

dasar dan menengah :

Mempersiapkan siswa agar sanggup menghadapi perubahan keac
l dalam kehidupan sehari — hari dan dunia yang selalu berkembang, m¢

latihan bertindak atas dasar pemikiran logis, rasional, kritis, cermat, ]

efektif dan effisien, dan mempersiapkan siswa agar dapat menggunakan
> matematika dan pola pikir matematika dalam kehidupan sehari — han n

dalam mempelajari berbagai ilmu pengetahuan.

Poena] Dalam proses belajar mengajar di kelas terdapat keterkaitan yang erU
Zamaragmu,siswa,kwihﬂm,samndmmsmemempmyaimgas un
memilih model dan media pembelajaran yang tepat sesuai dengan materi y
paikan demi tercapainya tujuan pendidikan. Menurut H.W. Fowler (;

Pandoyo, 1997:1) bahwa “Matematika merupakan mata pelajaran yang bersifat

sehingga dituntut kemampuan guru untuk dapat mengupayak e

yang tepat se: engan tingkat perkembangan mental siswa”.

m belajaran yang ktcp;@

sulit memahami konsep matematika. Sementara itu, mengingat matematika adalah



mata pelajaran yang abstrak, maka diperlukan media atau alat yang dapat
membantu siswa niempelajari matematika. Pemilihan media pembelajaran dengan

menggunakan program Autograph dapat digunakan sebagai alternatif pemilihan

media pembelajaran matemati

tan belajar. Motivasi dapat menentukan baik ti
tujuan sehingga semakin besar motivasinya akan

, tampak gigih, tidak mau menyerah, giat membaca buku :

ningkatkan prestasi belajarnya (Djamarah, 2002:62).
Berdasarkan hasil survey dan wawancara kepada salah satu guru:m
>stud1 matematika di sckolah SMA Istiglal, sekolah tersebut telah m
{0 laboratorium komputer dengan software yang digunakan dalam pembelaj
matematika hanya sebatas program Microsoft Excel, sedangkan pengg\mab
oftware Autograph belum pernah dilaksanakan dalam pembelajaran matem
sekolah dan respon simmhgdappmggummsoﬁmdalampembd?
tematika masih rendah. Hal itu dapat dilihat selama proses pembelajaran siswa
m:k mengajukan pertanyaan terkait dengan materi dan aktivi wa

kurang antusi lakukan investigasi terhadap tools yang 6

[

itan — kesulita

. matematika. Salah



satunya adalah mempelajari materi volume benda putar. Mereka kesulitan

menggambarkan grafik fungsinya dan harus membayangkan bentuk yang akan

terjadi pada perputaran terhadap sumbu X atau sumbu Y, dengan menggunakan

natematika masih tingkat penggunaan rumus

be]ajamn yang diterapkan disekolah tersebut belum
model pembelajaran CPS, serta kemampuan siswa
an masalah masih kurang dan perlu ditingkatkan lagi yakni
engembangkan teknik dan strategi masalah serta kemampuan untuk mensi
masalah. Model pembelajaran CPS adalah model pembelajaran yang berp
[ kepada siswa, dan memusatkan ketrampilan pemecahan masalah yang dii
Zdeusan penguatan ketrampilan, dengan menggunakan model pembelajaran b
diharapkan dapat menimbulkan minat sekaligus kreativitas dan motivasi 52

am mempelajarai materi volume benda putar.

Berdasarkan latar belakang di atas maka penulis tertari tuk

model Pembelajaran Creative Problem Solving deng ia

Program Auto untuk Meningkatkan Kemampuan Pe
& Nim

Ma -
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B. Identifikasi Masalah

1. Penggunaan teknologi (ICT) dalam pendidikan di SMA Istiqlal masih

enggunaan software matematika dalam pembelajaran i di

Q sekolah kurang beragam.

6. Sistem pembelajaran yang kurang efektif sehingga kurang mem

kesempatan bagi siswa untuk berpikir kreatif dalam memecahkan

> 7. Aktivitas siswa dalam belajar matematika masih rendah.
o=

8. Respon siswa terhadap matematika masih rendah o
9. Sistem evaluasi yang kurang membetikan kesempatan bagi siswa%

memunculkan gagasan *gagasmsclmasiswnbehjarnmmaﬁka.e
= |

. Batasan Masalah

& Masalah yang teridentifikasi di atas merupakan masalah yang@a luas,

(6) dan poin (4) yaitu pada kee

reaNle
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D.Rumusan Masalah

Berdasarkan pada batasan masalah di atas, maka rumusan masalah yang

penulis kaji dalam penelitian inidi

model pembelajaran Creative Prableme

644 utograph efektif dalam pembelajaran pada sub pokok olume

e benda putar.

WE. Tujuan Penelitian
> Tujuan umum dari penelitian ini adalah diperolehnya informasi tenm
keefektifan pembelajaran matematika melalui pembelajaran Creative Prou

Solving dengan media Autograph. Secara khusus tujuan yang ingin dicapai

penelitian ini adalah :

. Mengetahui kemampuan pemahaman  matematika siswa

menggunakan model pembelajaran Creative Problem Solving(C
dengan media Autograph.
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F.Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan informasi tentang alternatif

model pembelajaran matematik bagi usaha — usaha perbaikan proses

ikir
menghadapi permasalahan yang dihadapi, serta memperoleh pen,
dan belajar menjadi lebih bermakna.

> G.Defenisi Operasional

Agar diperoleh pengerfifi yang saffia tentang stilah dalam penelit
dan tidak menimbulkan interpretasi yang berbeda dari pembaca maka perlu
adanya batasan istilah. Adapun batasan istilah dalam penelitian ini adalah se

> 2
1. Model Pembelajaran Creative Problem Solving{CPS)

Creative Problem Solving(CPS) adalah suatu model pe@;am

13



Alat yang digunakan untuk mempercepat proses belajar mengajar dan

membantu siswa dalam menangkap pengertian yang diberikan guru,

media yang digunakan adalah software Autograph versi 3.0,

siswa secara klasikal, pencapaian ecfektivitas aktivitas
pencapaian efektivitas kemampuan guru mengelola pembeia_]
respon siswa terhadap pembelajaran.

8 Akhﬂmmaadﬂahkemlibamnsxswadmgmmdanm

dalam model pembelajaran CPS dengan Autogrpah yang di
dmmmmwmmakummmmwb
siswa adalah seberapa besar persentase aktivitas siswa dalam

pembelajaran CPS dm_gepAw‘ograph m}

6. Respon siswa terhadap kegiatan pembelajaran adalah penda ju,
& sangat setuju, tidak setuju dan sangat tidak setuju terhadap m

mz pembelajaran CPS dengan Autograph. R

pembelaj
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7. Kemampuan guru mengelola pembelajaran adalah ketrampilan guru

dalam melaksanakan setiap tahap-tahap pembelajaran yang diukur

melalui lembar pengamatan model pembelajaran CPS dengan media
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