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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan proses sistematis yang berfungsi untuk meningkatkan 

martabat manusia. Di Indonesia, pendidikan dirumuskan untuk mencerdaskan 

kehidupan bangsa sehingga setiap warga negara memiliki kapasitas dalam 

mengaktualisasikan diri sebagai manusia  seutuhnya. Dimensi kapasitas manusia 

tersebut mencakup tiga, yaitu (1) afektif, yang tercermin pada kualitas keimanan, 

ketakwaan, akhlak mulia termasuk budi pekerti luhur serta kepribadian unggul, dan 

kompetensi estetis; (2) kognitif, yang tercermin pada kapasitas pikir dan daya 

intelektualitas untuk menggali dan mengembangkan serta menguasai ilmu 

pengetahuan dan teknologi; dan (3) psikomotorik, yang tercermin pada kemampuan 

mengembangkan keterampilan teknis, kecakapan praktis, dan kompetensi kinestetis 

(Depdiknas, 2005: 9 – 10). Diantara ketiga kapasitas manusia tersebut, dimensi 

kognitif merupakan dimensi yang sering menjadi fokus dalam memajukan 

pendidikan, seperti dalam hal menentukan pembelajaran yang efektif.  

Menurut Suwarto (2010a: 76), pembelajaran masa kini cenderung fokus pada 

dimensi kognitif yakni pembelajaran yang menekankan pada peran aktif siswa 

dalam menguasai isi pembelajaran seperti mengolah dan memahami informasi yang 

diperoleh dari guru, buku pelajaran atau media pembelajaran. Paradigma 

pembelajaran yang digunakan adalah pembelajaran berpusat pada siswa yang 

menekankan peran aktif siswa secara keseluruhan dalam proses pembelajaran. 

Siswa bukanlah penerima pasif akan tetapi pembelajar aktif dalam proses 

pembelajaran, termasuk dalam pembelajaran matematika. 
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Matematika dapat dianggap sebagai ilmu pengetahuan yang mencakup segala 

aspek kehidupan. Hal ini sesuai dengan Permendiknas No. 22 tahun 2006, yang 

mengartikan matematika sebagai ilmu pengetahuan universal yang melandasi 

perkembangan teknolog i modern. Selain itu, matematika berperan penting dalam 

berbagai disiplin dan memajukan daya pikir manusia kemampuan berpikir logis, 

analitis, sistematis, kritis, dan kreatif, serta kemampuan bekerjasama. Dengan kata 

lain, matematika adalah ilmu pengetahuan yang mendasar sehingga siswa dapat 

mengembangkan berbagai jenis kemampuan untuk mempelajari matematika. 

Kemampuan pemecahan masalah merupakan satu diantara kemampuan yang 

harus dimiliki oleh seorang siswa selama dan setelah pembelajaran matematika. 

Karena menurut Ruseffendi (2006), pemecahan masalah matematika dapat 

dipandang sebagai proses dan juga hasil. Bahkan pentingnya kemampuan 

pemecahan masalah ditegaskan oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (2006) 

yang menyatakan bahwa pembelajaran matematika sangat penting diisi dengan 

kegiatan-kegiatan pemecahan masalah. Sama halnya dengan BSNP, pentingnya 

kemampuan pemecahan masalah juga diamanatkan dalam kurikulum nasional 

(Permendiknas No. 22 tahun 2006) dan juga kurikulum pada negara-negara maju 

eperti Amerika Serikat, Inggris dan Korea Selatan. Dengan demikian, kemampuan 

pemecahan masalah menjadi perhatian khusus dalam pembelajaran matematika. 

Jonassen (2003: xxi) berpendapat bahwa kemampuan pemecahan masalah 

dalam pembelajaran merupakan kemampuan paling penting yang dapat dipelajari 

oleh siswa melalui berbagai model pembelajaran. Sebagai contoh dalam bidang 

profesional, sebagian orang ‘dibayar’ untuk memecahkan masalah, misalnya 
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profesi detektif atau konsultan. Sedangkan dalam kehidupan sehari-hari, manusia 

dituntut untuk dapat memecahkan masalah kehidupan, baik dari tingkat yang 

sederhana hingga yang rumit. Oleh karena itu, model pembelajaran perlu 

dikembangkan agar dapat memfasilitasi siswa untuk mengembangkan kemampuan 

pemecahan masalah. Davidson dan Sternberg (2003: 3) juga menyatakan bahwa 

kemampuan pemecahan masalah sangat penting dalam pembelajaran. Menurut 

Davidson dan Sternberg, masalah adalah pusat dari kehidupan manusia sehingga 

penting untuk menguasai kemampuan pemecahan masalah terutama 

mengidentifikasi permasalahan tersebut. 

Kemampuan pemecahan masalah idealnya memiliki kriteria tertentu agar 

dapat dikategorikan sebagai kemampuan pemecahan masalah yang baik. Menurut 

Benjamin, Foy, Konowitch dan Mauprivez (2013: 2), keakuratan dan kecepatan 

sangat penting bagi siswa dalam kemampuan pemecahan masalah matematika. 

Kecepatan yang dimaksud berkaitan dengan secepat apa siswa dapat memproses 

informasi matematika dari memori pemyimpanan ke memori kerja, sedangkan 

keakuratan berkaitan dengan kebenaran dan ketepatan dari hasil pemrosesan 

(pemecahan masalah) tersebut. Sheremata (2000) juga berpendapat bahwa 

keakuratan dan kecepatan pemecahan masalah merupakan dua hal penting yang 

berkaitan dengan kemampuan pemecahan masalah. keakuratan berkaitan dengan 

kualitas jawaban dimana  

Davidson dan Stemberg (2003: 237) menyatakan, keakuratan dan kecepatan 

pemecahan masalah bergantung pada bagaimana strategi seseorang dalam 

memecahkan masalah. Jika strategi yang digunakan efektif maka berimplikasi pada 
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keakuratan dan kecepatan pemecahan masalah yang efektif. Oleh sebab itu, siswa 

memerlukan strategi yang efektif melalui desain dan model pembelajaran yang 

efektif agar siswa dapat memecahkan masalah dengan akurat dan cepat. 

Guru merupakan fasilitator pembelajaran yang dituntut untuk mendesain 

pembelajaran yang sesuai dengan kapasitas berfikir siswa sehingga dapat 

memfasilitasi pembelajaran yang efektif. Struktur kognitif dalam proses berpikir 

siswa memiliki karakteristik yang perlu dipertimbangkan dalam mendesain 

pembelajaran (Retnowati, Sugiman & Murdanu, 2015). Belajar dalam perspektif 

kognitif adalah serangkaian kegiatan yang berkaitan dengan proses mental kognitif 

untuk memilih, mengolah dan menyusun informasi serta merangkainya menjadi 

pengetahuan yang sistematis (Retnowati, 2009). Lebih lanjut dijelaskan bahwa 

pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran yang memfasilitasi siswa untuk 

berfikir dengan efisien dalam mengkonstruksi pengetahuan.  

Cognitive Load Theory adalah teori terbaru yang digunakan sebagai dasar 

untuk mengembangkan pembelajaran matematika yang efektif terutama dalam 

kemampuan pemecahan masalah. Teori ini berawal dari penemuan batasan 

kapasitas memori kerja yang dipelopori oleh George Miller pada tahun 1956 dalam 

publikasinya yang berjudul “The Magical Number Seven, Plus or Minus Two: Some 

Limits on Our Capacity for Processing Information”, dimana Miller menyatakan 

bahwa manusia hanya dapat menyimpan informasi dalam memori kerja sekitar lima 

hingga sembilan bagian. Penemuan tersebut digunakan sebagai dasar untuk 

menjelaskan mengapa siswa mengalami kesulitan belajar dengan desain 
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pembelajaran tertentu, yang diteorikan oleh John Sweller dari Autralia dengan 

istilah Cognitive Load Theory (CLT) pada tahun 1980-an. 

 Cognitive Load Theory merupakan teori instruksional (pembelajaran) yang 

berlandaskan pada kapasistas berfikir siswa (Sweller, Merrienboer dan Paas, 1998, 

Sweller, 2004, Sweller, Ayres dan Kalyuga, 2011). Teori ini menyatakan bahwa 

proses pembelajaran bermakna berlangsung karena keseimbangan antara muatan 

dari proses pembelajaran dengan kapasitas kognitif manusia. Menurut CLT, 

working memory berperan dalam memfasilitasi proses berfikir siswa. Khususnya 

untuk siswa yang belum mempunyai pengetahuan awal yang cukup untuk 

mengenali dan memroses informasi baru atau kompleks, kapasitas working memory 

untuk mengorganisir pengetahuan menjadi semakin rendah.   

Dengan adanya kapasitas working memory tersebut, Sweller, Ayres dan 

Kalyuga (2011) menjelaskan bahwa siswa yang akan mempelajari materi baru atau 

kompleks akan lebih baik difasilitasi dengan desain pembelajaran yang 

meminimalkan muatan kognitif di working memory. Muatan kognitif dalam 

working memory dapat disebabkan oleh dua sumber yaitu: (1) dari kompleksitas 

elemen-elemen materi pembelajaran (intrinsic cognitive load); (2) dari penyajian 

materi pembelajaran (extraneous cognitive load). Kedua muatan ini bersifat 

akumulatif di dalam working memory. 

Retnowati, Sugiman dan Murdanu (2015: 19) mencatat bahwa implikasi dari 

Cognitive Load Theory untuk mendesain metode pembelajaran antara lain: guru 

perlu memahami tingkat kompleksitas materi (antarelemen) yang akan dipelajari, 

guru perlu mengetahui sejauh mana prior-knowledge siswa sebelum mempelajari 
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materi baru, guru perlu mendesain pembelajaran yang meminimalkan muatan dari 

intrinsic cognitive load dan extraneous cognitive load, dan guru berperan dalam 

memfasilitasi proses yang meningkatkan germane cognitive load yaitu untuk 

konstruksi skema pengetahuan serta guru berperan dalam membangun susunan 

skema yang baik dan memfasilitasi automatisasi skema melalui rehearsal. 

Konstruksi skema pengetahuan matematika berhubungan dengan 

pengetahuan yang telah dimiliki oleh siswa. Belajar matematika memerlukan prior-

knowledge sebagai modal untuk membangun konsep baru (Subanji, 2015:1). 

Kegiatan menghubungkan prior-knowledge dengan pengetahuan lama atau 

pengetahuan yang telah dimiliki memerlukan kemampuan pikiran. Pikiran akan 

memberikan respon terhadap suatu konsep matematika yang telah dipelajari. 

Konsep matematika yang dipelajari akan dihubungkan dengan konsep bersesuaian 

yang telah dimiliki. 

Geometri merupakan cabang dari matematika yang berhubungan dengan 

bentuk dan ruang. Siswa dalam mempelajari geometri akan mengalami kesulitan 

atau kendala saat memahami bentuk. Menurut Saha (2010), banyak siswa kesulitan 

dalam mengembangkan pemahaman yang layak untuk skema pengetahuan 

geometri, penalaran geometri, dan kemampuan pemecahan masalah geometri. Gal 

dan Linchevski (2010) berpendapat bahwa dalam mempelajari geometri yang 

menjadi kesulitan adalah konfigurasi secara sudut pandang (Perceptual 

Organization), pengenalan (recognition), dan representasi dari sudut pandang 

(representation of perception). Dalam mempelajari geometri yang menjadi 

permasalahan adalah kesulitan dalam mengkonfigurasi pemahaman (Lin dan Lin, 
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2013). Lin dan Lin juga membuktikan bahwa jumlah elemen informasi, tingkat 

interaksi elemen, dan tingkat operasi mental merupakan tiga sumber utama 

cognitive load dalam konfigurasi pemahaman, terutama berkenaan dengan geometri 

pemecahan masalah. Sebagai mana menurut Suharjana (2010), geometri adalah 

salah satu materi dari matematika yang diajarkan  dengan tujuan agar siswa dapat 

memahami sifat-sifat dan hubungan unsur geometri serta dapat menjadi pemecah 

masalah yang baik. 

Cognitive Load Theory mengembangkan pembelajaran menggunakan model 

individu karena proses berfikir dan mengkonstruksi pengetahuan seyogyanya 

bersifat individual (Retnowati, Ayres dan Sweller, 2010). Akan tetapi, kerena 

seorang individu berada dalam suatu lingkungan sosial budaya memungkinkan 

untuk belajar dari individu lain (Retnowati, Sugiman & Murdanu, 2015). Menurut 

Vygotsky (dalam Daniels, 2001), perkembangan kognitif siswa dapat lebih optimal 

ketika siswa mendapatkan bimbingan (scaffolding) dari orang lain yang lebih 

pandai. Hung (dalam Retnowati, Sugiman & Murdanu, 2015) menambahkan, orang 

lain yang berfungsi sebagai scaffolding karena dapat menyediakan pengetahuan 

awal untuk “dipinjam” oleh siswa yang kurang pengetahuan awalnya sehingga 

dapat mengorganisasikan dan mempelajari bahan ajar. Menurut Paas, Sweller, 

Ayres dan Kalyuga (dalam Retnowati, Sugiman & Murdanu, 2015), siswa 

memerlukan pengetahuan awal yang cukup untuk memecahkan masalah atau untuk 

mengorganisasikan materi untuk dipelajari. Tanpa adanya pengetahuan awal, 

konstruksi pengetahuan akan tidak efektif karena siswa cenderung berfikir secara 

acak dan tidak terorganisir. 
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Pembelajaran kooperatif bukanlah gagasan baru dalam dunia pendidikan, 

tetapi dewasa ini, model tersebut hanya digunakan oleh beberapa guru aktif dan 

kreatif. Namun demikian, penelitian selama beberapa dekade terakhir telah 

mengidentifikasikan model pembelajaran kooperatif yang dapat digunakan secara 

efektif pada setiap tingkatan kelas dan untuk mengajarkan berbagai macam mata 

pelajaran. Mulai dari matematika, membaca, menulis sampai pada ilmu 

pengetahuan ilmiah, mulai dari kemampuan dasar sampai pemecahan masalah-

masalah yang kompleks (Slavin, 2008: 4). 

Pembelajaran kooperatif memfasilitasi siswa untuk belajar berkelompok dan 

bekerja sama dengan siswa lainnya serta saling berbagi agar dapat mengerjakan 

tugas baik berupa informasi, konsep, eksperimen, atau bahkan pemecahan masalah 

dalam pembelajaran (Johnson dan Johnson, 1994: 100 – 101). Sistem pengajaran 

yang memberi kesempatan kepada siswa untuk bekerja sama dengan sesama siswa 

dalam tugas-tugas terstruktur sesuai dengan konsep gotong royong di Indonesia. 

Pembelajaran ini dapat merangsang dan menggugah potensi siswa secara optimal 

dalam suasana belajar dengan kelompok-kelompok kecil yang bervariasi. Lie (2007: 

12) menjelaskan, pada model pembelajaran kooperatif, siswa dalam belajar 

kelompok akan mengembangkan suasana belajar terbuka yang saling 

menguntungkan dan membutuhkan, interaksi guru dengan siswa, siswa dengan 

siswa sehingga memungkinkan pengembangan nilai-nilai sosial yang ada.  

Menurut DeVries, Mescon dan Shackman (1976: 4), salah satu tipe 

pembelajaran kooperatif yang mendukung kemampuan kognitif siswa dan efektif 

terhadap pembelajaran matematika adalah Team Game Tournament (TGT). Team 
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Game Tournament (TGT) merupakan model pembelajaran kooperatif yang 

menggunakan permainan dan turnamen akademik, dimana siswa berkompetensi 

sebagai wakil dari timnya melawan anggota tim yang lain yang mencapai hasil atau 

prestasi serupa pada waktu lalu. Komponen-komponen dalam TGT adalah 

presentation (penyajian materi), team (kelompok), game (permainan), tournament 

(turnamen), dan reward (penghargaan kelompok) (Slavin, 1995:84). Dalam 

permainan, terdapat dua variabel yang menentukan keberhasilan kelompok, yaitu 

keakuratan dan kecepatan. Dengan kata lain, TGT memiliki kelebihan dalam 

mendorong siswa untuk lebih cepat dan akurat dalam pemecahan masalah. 

 Penelitian mengenai efektivitas TGT yang dilaksanakan sebelumnya 

menggunakan pendekatan implisit dimana siswa hanya diberi materi pembelajaran 

geometri berupa pemecahan masalah untuk dipelajari tanpa ada bimbingan dari 

guru. Bagi siswa yang tidak memiliki pengetahuan awal yang cukup, pembelajaran 

seperti ini tidak efisien karena mengakibatkan cognitive load yang tinggi. Akan 

tetapi, masih diperlukan bukti empiris bahwa jika materi pembelajaran geometri 

berupa pemecahan masalah dalam pembelajaran disusun sesuai dengan CLT 

dengan menggunakan model pembelajaran TGT akan lebih efektif dan efisien. 

Dengan demikian, model pembelajaran TGT berdasarkan CLT menjadi sebuah 

eksperimen yang menarik karena keduanya mendukung dan memfasilitasi siswa 

dalam materi pembelajaran geometri melalui pemecahan masalah. Oleh karena itu, 

perlu dilakukan penelitian untuk membandingkan efektivitas model TGT 

berdasarkan CLT dan model individu berdasarkan CLT serta bagaimana pengaruh 

materi pembelajaran geometri dan interaksi antara materi geometri dengan kedua 
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model pembelajaran tersebut berdasarkan CLT ditinjau dari keakuratan dan 

kecepatan pemecahan masalah matematika siswa. 

B. Identifikasi Masalah 

Dari pejabaran latar belakang di atas, dapat diidentifikasi beberapa masalah 

sebagai berikut. 

1. Kemampuan pemecahan masalah dalam pembelajaran matematika 

masih perlu untuk selalu ditingkatkan dengan model pembelajaran yang 

inovatif. 

2. Keakuratan dan kecepatan pemecahan masalah merupakan bagian 

penting dari kemampuan pemecahan masalah yang masih perlu untuk 

difasilitasi dengan inovasi pembelajaran. 

3. Penelitian tentang model pembelajaran kooperatif Team Game 

Tournament (TGT) belum diketahui keefektivannya jika dikembangkan 

berdasarkan Cognitive Load Theory (CLT) pada materi geometri. 

4. Perbandingan efektivitas antara model TGT berdasarkan CLT dan 

model individu berdasarkan CLT belum mempunyai bukti empiris yang 

cukup. 

C. Pembatasan Masalah 

Mengingat permasalahan yang teridentifikasi cukup luas, penelitian ini 

dibatasi pada: 

1. Variabel yang diukur dibatasi pada dua yaitu keakurataran dan 

kecepatan pemecahan masalah. 
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2. Keakuratan pemecahan masalah didefinisikan sebagai jawaban dari tes 

kemampuan pemecehan masalah yang sesuai dengan pertanyaan yang 

diajukan, lengkap dan benar. 

3. Kecepatan pemecahan masalah didefinisikan sebagai total skor benar 

dari tes kemampuan pemecehan masalah yang dapat dipecahkan oleh 

siswa dalam waktu tertentu. 

4. Materi pembelajaran dibatasi hanya pada materi Standar Kompetensi 

(4) untuk kelas VIII yaitu menentukan unsur, bagian lingkaran serta 

ukurannya dan Kompetensi Dasar (4.4) yaitu menghitung panjang garis 

singgung persekutuan dua lingkaran dimana indikator pencapaian 

kompetensi adalah menentukan panjang garis singgung persekutuan 

dua lingkaran dan menentukan panjang sabuk lilitan minimal yang 

menghubungkan dua lingkaran atau lebih. Materi tersebut dipilih 

karena sesuai dengan sifatnya yang tidak mudah diajarkan, 

kompleksitas materi, dan merupakan materi yang paling mungkin untuk 

diteliti pada semester genap tahun akademik 2015/2016. 

D. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang dan beberapa identifikasi masalah yang telah diuraikan 

tersebut maka pokok permasalah yang menjadi penelitian sebagai berikut: 

1. Apakah terdapat perbedaan efektivitas antara model TGT berdasarkan 

CLT dan model individu berdasarkan CLT ditinjau dari keakuratan dan 

kecepatan pemecahan masalah matematika siswa? 
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2. Apakah terdapat perbedaan pengaruh jenis materi antara model TGT 

berdasarkan CLT dan model individu berdasarkan CLT ditinjau dari 

keakuratan dan kecepatan pemecahan masalah matematika siswa? 

3. Apakah terdapat interaksi antara jenis materi pembelajaran dengan 

model pembelajaran ditinjau dari keakuratan dan kecepatan pemecahan 

masalah matematika siswa? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan penelitian ini adalah 

menyelidiki 

1. Untuk menguji apakah terdapat perbedaan efektivitas antara model 

TGT berdasarkan CLT dan model individu berdasarkan CLT ditinjau 

dari keakuratan dan kecepatan pemecahan masalah matematika siswa. 

2. Untuk menguji apakah terdapat perbedaan pengaruh jenis materi antara 

model TGT berdasarkan CLT dan model individu berdasarkan CLT 

ditinjau dari keakuratan dan kecepatan pemecahan masalah matematika 

siswa. 

3. Untuk menguji apakah terdapat interaksi antara jenis materi 

pembelajaran dengan model pembelajaran ditinjau dari keakuratan dan 

kecepatan pemecahan masalah matematika siswa. 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Diharapakan melalui penelitian ini dapat memperkaya konsep atau teori 

serta memberikan manfaat bagi perkembangan ilmu pengetahuan pada bidang 
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pendidikan matematika. Penelitian ini juga bermanfaat sebagai rujukan untuk 

orang-orang yang berminat dalam melakukan penelitian selanjutnya. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

1) Memfasilitasi siswa dengan proses kognitif dalam 

pembelajaran matematika yang efektif. 

2) Melatih siswa aktif dalam belajar secara individu dan 

kelompok. 

3) Membantu siswa dalam mengembangkan kemampuan 

pemecahan masalah matematika. 

b. Bagi Guru 

1) Memberi desain pembelajaran alternatif, yaitu 

pembelajaran berdasarkan Cognitive Load Theory (CLT). 

2) Memberi ide kreatif dalam pembelajaran matematika. 

c. Bagi Peneliti 

1) Mengembangkan keterampilan dalam penelitian sebagai 

calon pendidik matematika. 

2) Menambah pengetahuan dan melihat efektivitas keakuratan 

dan kecepatan pemecahan masalah matematika siswa 

setelah pembelajaran matematika dengan menggunakan 

model Team Game Tournament (TGT) berdasarkan 

Cognitive Load Theory (CLT) dan model individu 

Cognitive Load Theory (CLT). 


