BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan sains dan teknologi secara keseluruhan telah memberikan
dampak dalam berbagai segi kehidupan manusia termasuk bidang pendidikan
yang merupakan salah satu bagian dari pembangunan bangsa. Melalui pendidikan,
manusia dapat meningkatkan potensi dasar yang dimilikinya baik potensi fisik,
intelektual, mental, sosial, dan etika sehingga pendidikan merupakan hal penting

yang harus didapatkan setiap manusia menuju terbentuknya manusia berkualitas.

Pendidikan pada dasarnya merupakan interaksi antara pendidik dengan
peserta didik untuk mencapai tujuan pendidikan yang berlangsung dalam
lingkungan pendidikan tertentu. Pendidikan berfungsi membantu peserta didik
dalam pengembangan dirinya, yaitu pengembangan semua potensi, kecakapan,
serta karakteristik pribadinya ke arah positif, baik bagi dirinya maupun
lingkungannya (Nana Syaodiah, 2003:3-4). Secara formal, pendidikan
diselenggarakan di sekolah, penyelenggaraan di sekolah lebih dikenal dengan
istilah pengajaran, yaitu proses belajar mengajar yang melibatkan banyak faktor,

baik pengajar, pelajar, bahan atau materi, serta fasilitas maupun lingkungan.

Sekolah sebagai salah satu lembaga pendidikan tempat berlangsungnya
proses belajar mengajar haruslah diselenggarakan secara sistematis dan terarah
dalam rangka mencapai fungsi dan tujuan pendidikan seperti tertera dalam
undang-undang Republik Indonesia No.20 Th. 2003 tentang Sistem Pendidikan

Nasional Bab Il Pasal 3 yang berbunyi:



“Pendidikan nasional berfungsi untuk mengembangkan kemampuan
mambentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka
mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi
peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada
Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif,
mandiri, dan menjadi warga negara Yyang demokratis, serta
bertanggungjawab”

Pendidik sebagai pengelola kegiatan belajar mengajar memiliki tugas yang
tidak mudah karena ia merupakan faktor yang berpengaruh besar terhadap
pencapaian proses belajar mengajar. Oleh karena itu, pendidik dituntut memiliki
sejumlah  kemampuan, keterampilan dalam bidangnya, serta memiliki
pengetahuan dan wawasan yang luas. Banyak sekali jenis kemampuan,
keterampilan dan keahlian yang harus dimiliki oleh pendidik yang profesional,

karena pendidik merupakan fasilitator maupun motivator bagi peserta didik.

Pendidik sebagai fasilitator harus menciptakan lingkungan belajar yang
menyenangkan dan membimbing peserta didik untuk aktif dalam proses
pembelajaran, sehingga proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik, dan
menghasilkan perubahan dalam diri peserta didik, baik dalam pengetahuan
(kognitif), sikap (afektif), dan keterampilan (psikomotor). Hal ini sejalan dengan
pendapat W.S Winkel (1996:53) tentang belajar yaitu “suatu aktivitas mental
atau psikis yang berlangsung dalam interaksi dengan lingkungan yang
menghasilkan perubahan-perubahan dalam pengetahuan, sikap, pemahaman, serta

keterampilan dan perubahan itu bersikap relatif konstan dan berbekas”.



Dalam pembelajaran, harapan yang tidak pernah sirna dan selalu pendidik
tuntut adalah, bagaimana para peserta didik dapat memahami dan menguasai
bahan pelajaran yang telah disiapkan oleh pendidik secara tuntas. Ini merupakan
masalah yang cukup sulit yang dirasakan oleh pendidik. Kesulitan itu dikarenakan
peserta didik bukan hanya makhluk sosial dengan latar belakang yang berlainan.
Paling sedikit ada tiga aspek yang membedakan anak yang satu dengan yang
lainnya, yaitu aspek intelektual, psikologis, dan biologis. Ketiga aspek tersebut
diakui sebagai akar permasalahan yang melahirkan bervariasinya sikap dan
tingkah laku anak didik di sekolah. Hal ini pula yang menjadi tugas yang cukup

berat bagi pendidik dalam mengelola kelas yang baik.

Dalam mengajar hendaknya pendidik berupaya menciptakan kondisi
belajar di mana peserta didik terlibat secara aktif mengkonstruksi pengetahuan
untuk memahami konsep-konsep yang dipelajari dalam matematika. Kemampuan
peserta didik untuk mengkonstruksi dapat terwujud jika peserta didik diberi
kesempatan untuk aktif berperan dalam proses pembelajaran. Pendidik belum
secara intensif menerapkan rancangan program pembelajaran yang mampu
mengembangkan pengetahuan yang dibangun sendiri oleh peserta didik, pendidik
selalu menggunakan metode ceramah yang dianggap paling mudah dalam

menyampaikan bahan pelajaran.

Kebanyakan pendidik memfokuskan diri pada upaya penuangan
pengetahuan ke dalam pikiran peserta didiknya, sehingga mungkin saja pendidik
telah merasa mengajar dengan baik namun peserta didik tidak merasa belajar,

dalam arti tidak terjadi penambahan pengetahuan atau perubahan dari peserta



didik. Banyak pendidik yang hanya memikirkan bagaimana mengajar matematika
dengan baik, tetapi jarang memikirkan agar peserta didik belajar dengan baik,
akibatnya prestasi belajar peserta didik yang merupakan kategori belajar peserta

didik masih rendah.

Fakta di lapangan menunjukkan bahwa pelajaran matematika dianggap
sebagai pelajaran yang paling sulit dan menjadi momok bagi peserta didik.
Ketidaktahuan peserta didik mengenai kegunaan matematika dalam kehidupan
sehari-hari menjadi penyebab mereka cepat bosan dan tidak tertarik pada
pelajaran matematika, disamping pengajar matematika yang mengajar secara
monoton, metode pembelajaran yang kurang bervariasi, dan hanya berpatok pada

buku paket saja.

Siswa belajar menghafal konsep dan bukan menguasai konsep, sehingga
belajar matematika kurang bermakna karena tidak adanya bentuk konstruk
matematika yang benar. Hal ini senada dengan yang diungkapakan oleh Ratna
Wilis Dahar (1996: 114), bahwa salah satu keluhan dalam dunia pendidikan
adalah bila dalam struktur kognitif seseorang tidak terdapat konsep-konsep
relevan maka informasi baru akan dipelajari secara hafalan. Pembelajaran dengan
cara ini menyebabkan peserta didik tidak berperan aktif, sehingga di dalam
pikiran peserta didik tidak terjadi perkembangan struktur kognitif. Oleh karena
itu, metode yang diterapkan pendidik sering membosankan dan kurang
merangsang peserta didik untuk berpikir sehingga hasil belajar matematika siswa

masih rendah.



MTs PP Darul Qurro merupakan salah satu sekolah yang berada di
kabupaten Cilacap dengan karakteristik siswa yang berbeda-beda dari sisi
kemampuan akademis. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran
matematika, proses pembelajaran di sekolah ini masih menggunakan
pembelajaran ekspositori dan guru belum pernah mencoba model pembelajaran

yang lain. Pembelajaran ini sering digunakan karena dianggap efisien.

Berdasarkan data nilai langan harian 1 kelas VIII MTs PP Darul Qurro
tahun ajaran 2012/2013 pada materi prisma dan limas masih terdapat 70% siswa
belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Berdasarkan data nilai
ulangan harian tersebut, dapat disimpulkan bahwa prestasi belajar peserta didik
masih sangat rendah. Rendahnya prestasi belajar siswa disebabkan oleh banyak
faktor. Berdasarkan informasi yang diperoleh, tidak tercapainya ketuntasan belajar
siswa karena pada kegiatan belajar mengajar lebih berpusat pada guru, sehingga
siswa kurang memperoleh pengetahuan secara mandiri. Oleh karena itu perlu
usaha perbaikan agar siswa dapat lebih aktif dalam proses pembelajaran yang
pada akhirnya dapat meningkatkan prestasi belajar siswa. Beberapa model
pembelajaran yang diharapkan bisa meningkatkan prestasi belajar siswa yaitu

model pembelajaran generatif dan model pembelajaran berbasis masalah.

Belajar generatif merupakan suatu penjelasan tentang bagaimana seorang
peserta didik membangun pengetahuan dalam pikirannya seperti membangun ide
atau membangun arti suatu istilah dan juga membangun suatu strategi untuk
sampai pada penjelasan tentang pertanyaan bagaimana dan mengapa. Dengan

model pembelajaran generatif diharapkan akan dapat tercipta suasana



pembelajaran yang menyenangkan, di mana peserta didik mendapat kebebasan
dalam mengajukan ide-ide dan masalah serta mendiskusikan konsep matematika
tanpa dibebani rasa takut, serta peserta didik dapat berargumentasi sampai pada

penguasaan konsep.

Dalam pelaksanaan model pempelajaran generatif (MPG) menurut Seel
(2006: 1357) ada 4 strategi yang dapat digunakan yaitu Recall, Integration,
Organization and Elaboration. Recall merupakan strategi yang melibatkan siswa
menarik informasi dari ingatan jangka panjang, dengan tujuan untuk mempelajari
fakta dasar informasi. Integration merupakan strategi yang melibatkan siswa
untuk menghubungkan pengetahuan baru dengan pengetahuan yang sudah ada,
dengan tujuan untuk mengubah informasi menjadi bentuk yang lebih mudah untuk
diingat. Organization merupakan strategi yang melibatkan siswa menghubungkan
pengetahuan yang telah ada dengan konsep-konsep dan ide-ide baru dengan cara
yang bermakna. Elaboration merupakan strategi yang melibatkan siswa
menghubungkan antara materi baru dengan informasi atau ide yang sudah ada
dalam pikiran siswa, dengan tujuan untuk menambah ide menjadi informasi baru.
Keempat strategi dalam melaksanakan MPG di atas, dapat digunakan secara
sendiri-sendiri atau dihubungankan satu dengan yang lainnya untuk mencapai
tujuan pembelajaran, sehingga penggunaannya tergantung keinginan, kreatifitas

guru untuk memaksimalkan ketercapaian tujuan pembelajaran yang diinginkan.

Pembelajaran berbasis masalah atau problem based learning (PBL)
merupakan salah satu model pembelajaran matematika yang berlandaskan pada
proses pengkonstruksian pengetahuan oleh siswa. Dalam PBL fokus pembelajaran

ada pada masalah yang dipilih sehingga siswa tidak hanya mempelajari konsep-



konsep yang berhubungan dengan masalah tetapi juga metode ilmiah untuk
menyelesaikan masalah tersebut. Oleh karena itu, siswa tidak saja harus
memahami konsep yang berhubungan dengan masalah yang menjadi pusat
perhatian tetapi juga memperoleh pengalaman belajar yang berhubungan dengan

penyelesaian masalah (I Wayan Santyasa: 2008)

Dalam PBL siswa dihadapkan kepada suatu permasalahan dalam
kehidupan nyata yang akan lebih menarik siswa untuk mempelajari matematika
sehingga siswa akan mengetahui bahwa matematika mempunyai banyak
kegunaan. Menurut Seel (2001: 2687), PBL memiliki karakteristik-karakteristik
sebagai berikut: (1) belajar dimulai dengan suatu permasalahan, (2) memastikan
bahwa permasalahan yang diberikan berhubungan dengan dunia nyata pebelajar,
(3) mengorganisasikan pelajaran di seputar permasalahan, (4) memberikan
tanggung jawab sepenuhnya kepada pebelajar dalam mengalami secara langsung
proses belajar mereka sendiri, (5) menggunakan kelompok kecil, (6) menuntut
pebelajar untuk mendemonstrasikan apa yang telah mereka pelajari dalam bentuk

produk atau kinerja (performance).

Penelitian mengenai pengaruh model pembelajaran generatif dan model
pembelajaran berbasis masalah dalam meningkatkan prestasi belajar peserta didik
pada materi prisma dan limas telah dilakukan oleh beberapa pihak dengan hasil
yang baik. Namun, penelitian yang membandingkan keefektifan model
pembelajaran generatif dan model pembelajaran berbasis masalah dalam
meningkatkan prestasi belajar belum banyak dilakukan, sehingga muncul
pertanyaan “manakah yang lebih efektif untuk meningkatkan prestasi belajar

peserta didik, pembelajaran generatif atau pembelajaran berbasis masalah?”



Untuk mengetahui sejauh mana efektivitas model pembelajaran generatif
dan model pembelajaran berbasis masalah dalam meningkatkan prestasi belajar,
maka dilaksanakan penelitian dengan kajian, “Perbandingan Efektivitas
Pembelajaran Matematika dengan Model Pembelajaran Generatif dan Model
Pembelajaran Berbasis Masalah pada Materi Prisma dan Limas Ditinjau dari

Prestasi Belajar Siswa Kelas VIII MTs PP Darul Qurro”.

B. ldentifikasi Masalah
Mengacu pada latar belakang yang dikemukakan di atas maka dapat

diidentifikasi beberapa masalah di antaranya:

1. Siswa belum banyak diberi kesempatan berperan aktif dalam membangun
sendiri pengetahuan sehingga prestasi belajar mereka masih rendah

2. Intensitas pemberian masalah yang dekat dengan dunia nyata siswa pada saat
proses pembelajaran masih terbatas sehingga siswa kurang mengetahui
penerapan matematika dalam kehidupan nyata.

3. Pemilihan model  pembelajaran yang kurang tepat  menyebabkan
pembelajaran menjadi kurang efektif.

4. Perlu upaya yang dapat meningkatkan prestasi belajar siswa.

5. Belum diketahui perbandingan efektivitas model pembelajaran generatif dan
model pembelajaran berbasis masalah ditinjau dari prestasi belajar siswa.

C. Pembatasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terfokus dan berdasarkan identifikasi masalah,
maka perlunya pembatasan masalah, dalam penelitian ini difokuskan pada hal-hal

berikut :



D.

Sasaran penelitian terbatas pada siswa MTs PP Darul Qurro kelas VIII
2013/2014.

Model pembelajaran yang digunakan adalah model pembelajaran generatif
dan model pembelajaran berbasis masalah.

Subpokok bahasan yang digunakan adalah prisma dan limas.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah maka rumusan masalah yang diambil

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Apakah model pembelajaran generatif efektif jika ditinjau dari prestasi belajar
matematika siswa pada materi prisma dan limas?

Apakah model pembelajaran berbasis masalah efektif jika ditinjau dari
prestasi belajar matematika siswa pada materi prisma dan limas?

Manakah yang lebih efektif, pembelajaran matematika dengan model
generatif atau pembelajaran berbasis masalah bila ditinjau dari prestasi belajar

siswa?

E. Tujuan Penelitian

1.

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka secara operasional tujuan

penelitian ini adalah:

Untuk mengetahui apakah model pembelajaran generatif efektif digunakan
dalam pembelajaran matematika materi prisma dan limas ditinjau dari prestasi

belajar siswa.



2. Untuk mengetahui apakah model pembelajaran berbasis masalah efektif
digunakan dalam pembelajaran matematika materi prisma dan limas ditinjau
dari prestasi belajar siswa.

3. Untuk mengetahui manakah yang lebih efektif antara pembelajaran
matematika yang menggunakan model generatif dan model berbasis masalah
bila ditinjau dari prestasi belajar siswa.

F. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi:

1. Guru

a. Membantu guru matematika dalam usaha mencari bentuk pembelajaran
yang efektif untuk meningkatkan prestasi belajar siswa.

b. Menjadi referensi ilmiah bagi guru dan untuk memotivasi guru untuk
meneliti pada pokok bahasan yang lain.
2. Siswa
a. Siswa agar dapat belajar dengan model pembelajaran yang bervariasi
sehingga mereka lebih mampu menguasai materi matematika dengan
lebih baik.

b. Meningkatkan kreativitas belajar siswa, kerjasama dan tanggung jawab
sehingga pembelajaran menjadi lebih berkualitas.

3. Peneliti
a. Untuk mengetahui efektivitas pembelajaran dengan model generatif dan

model pembelajaran berbasis masalah.
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b. Untuk mendapatkan gambaran hasil prestasi belajar matematika siswa
dengan penggunaan model pembelajaran generatif dan model

pembelajaran berbasis masalah.
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