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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Dalam Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945 

Pasal 31 mengamanatkan bahwa Pemerintah Indonesia mengusahakan dan 

menyelenggarakan satu sistem pendidikan nasional yang mampu meningkatkan 

keimanan dan ketakwaan serta akhlak mulia dalam rangka mencerdaskan 

kehidupan bangsa. Dalam Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional disebutkan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa 

secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.  

Pendidikan yang diselenggarakan di Indonesia mempunyai tujuan untuk 

mengembangkan potensi peseta didik agar menjadi manusia yang beriman dan 

bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, 

kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung 

jawab (Permendikbud Nomor 21 Tahun 2016 tentang Standar Isi Pendidikan 

Dasar dan Menengah). 

Salah satu kemampuan dan potensi yang perlu dikembangkan oleh peserta 

didik adalah kreatif. Kemampuan kreatif ini pada dasarnya sudah dimiliki setiap 

manusia mulai dari anak-anak hingga oang dewasa, namun tingkat kreativitasnya 
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berbeda (Kampylis, 2014: 6). Kemampuan kreativitas ini sangat perlu 

dikembangkan oleh setiap manusia terutama di zaman yang terus berkembang dan 

berubah seperti saat ini. Dengan kemampuan kreativitas, manusia mampu 

beradapatasi dengan masalah-masalah baru yang muncul akibat dari perubahan 

zaman. Dengan kemampuan kreativitas juga, manusia mampu untuk memandang 

suatu masalah dari berbagai persepektif (Mahmudi, 2008: 5). Selain itu dengan 

kreativitas manusia mampu berimajinasi untuk menemukan solusi dari 

permasalahan yang ada dan terus mencari dan mengembangkan solusi yang lebih 

baik dari yang sudah ada (Coughlan, 2007: 3). Kemampuan kreativitas sangat 

menentukan kesuksesan seseorang karena kemampuannya dalam menyelesaikan 

masalah (Alexander, 2007: 3).  Menurut pusat karir departemen tenaga kerja 

Maine (negara bagian Amerika Serikat) (Maine Department of Labor, 2004: 3)  

mengungkapkan berpikir kreatif adalah salah satu karakteristik yang harus 

dimiliki oleh individu untuk masuk ke dalam dunia kerja. Sehingga, pendidikan 

yang diselenggarakan harus mampu membekali peserta didik dengan kemampuan 

kreativitas untuk bisa menghadapi perubahan zaman. 

Pentingnya kreativitas dalam pendidikan membuat banyak negara 

menjadikan kemampuan kreativitas ini sebagai unsur penting yang perlu ada 

dalam kurikulum pendidikannya, salah satunya adalah Negara Indonesia (Hwang, 

2007: 192). Kurikulum pendidikan di Negara Indonesia telah mengalami 

perubahan kurikulum dari Kurikulum KTSP menjadi Kurikulum 2013. Perubahan 

kurikulum tersebut dimaksudkan agar pendidikan yang diselenggarakan mampu 
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membentuk peserta didik agar lebih siap untuk hidup di masa depan yang akan  

berbeda dengan masa sekarang (Wamendikbud R.I. Bidang Pendidikan, 2014: 3).   

Dalam Permendikbud Tahun 2016 Nomor 22 tentang Standar Proses 

Pendidikan Dasar dan Menengah disebutkan bahwa proses pembelajaran dalam  

satuan pendidikan diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, 

menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan 

ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan 

bakat, minat, dan perkembangan fisik serta psikologis peserta didik. Adapun 

prinsip-prinsip pembelajaran untuk menciptakan proses pembelajaran yang 

demikan yaitu (1) peserta didik yang mencari tahu (student centered), (2) sumber 

belajar yang beraneka ragam, (3) penggunaan pendekatan ilmiah, (4) 

pembelajaran berbasis kompetensi, (5) pembelajaran yang terpadu, (6) 

pembelajaran dengan jawaban yang kebenarannya multidimensi, (7) pembelajaran 

yang aplikatif, (8) peningkatan dan keseimbangan antara hardskill dan softskill,(9) 

pembelajaran sepanjang hayat, (10) menerapkan nilai-nilai dengan memberikan 

keteladanan, membangun kemauan dan mengembangkan kreativitas, (11) 

pembelajaran di sekolah, rumah dan masyarakat, (12) siapa saja adalah guru, siapa 

saja adalah peserta didik dan dimana saja adalah sekolah, (13) pemanfaatan 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dalam pembelajaran, (14) pengakuan 

atas perbedaan individu dan latar belakang budaya. Prinsip pembelajaran yang 

demikian dan proses belajar yang memberikan ruang kepada siswa untuk kreatif 

adalah unsur yang membuktikan bahwa kreativitas sangat diperhatikan dalam 

kurikulum pendidikan di Indonesia. 
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Salah satu proses pembelajaran yang dilakukan di sekolah adalah proses 

pembelajaran matematika. Pembelajaran matematika adalah suatu proses yang 

sengaja dirancang oleh guru utuk menciptakan suasana lingkungan atau kondisi 

yang memungkinkan peserta didik belajar matematika dengan aktif (Hamzah dan 

Muhlisrarini, 2014: 65). Matematika adalah salah satu mata pelajaran wajib yang 

harus diterima oleh peserta didik mulai dari jenjang Sekolah Dasar hingga 

Sekolah Menengah Atas (Suherman, 2001: 54). Mata pelajaran matematika 

tergolong sebagai matematika sekolah. Matematika sekolah adalah matematika 

yang mampu diterima dan dipelajari oleh peserta didik. Matematika yang mampu 

diterima oleh peserta didik adalah  matematika yang mampu dipandang sebagai 

kegiatan penelusuran pola dan hubungan, sebagai kegiatan  memecahkan masalah, 

sebagai alat untuk berkomunikasi dan sebagai kreativitas yang memerlukan 

imajinasi, intuisi dan penemuan (Ebbutt dan Straker  dalam Marsigit, 2003: 2-3). 

Untuk menyelenggarakan pembelajaran matematika yang demikian, maka 

diperlukan pendekatan pembelajaran yang memuat unsur-unsur matematika 

sekolah tersebut. 

Pendekatan pembelajaran dalam pengajaran matematika sangat banyak, 

salah satunya adalah pendekatan open-ended. Pendekatan open-ended adalah 

pendekatan dalam pembelajaran matematika yang dalam proses kegiatannya 

diawali dengan menyajikan masalah tebuka. Menurut Lestari (2015: 41) fase 

pembelajaran dengan pendekatan open-ended adalah open-ended problem, 

constructivisme, elaboration dan presenting. Fase pertama adalah fase open-ended 

problem, fase ini adalah fase ketika guru menyajikan masalah terbuka kepada 
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siswa. Fase kedua adalah  fase constructivisme, fase ini adalah fase ketika siswa 

berusaha menemukan pola dalam kegiatan pembelajaran matematika yang sedang 

berlangsung. Fase ketiga adalah fase elaboration, fase ini adalah fase ketika siswa 

memecahkan masalah lanjutan yang merupakan pengembangan dari masalah 

terbuka yang telah disajikan. Fase terakhir adalah fase presenting, fase ini adalah 

fase ketika siswa menuliskan pelajaran atau menyimpulkan  pelajaran yang telah 

diperolehnya setelah kegiatan pembelajaran dilakukan.  

Masalah terbuka yang disajikan di fase pertama pembelajaran dengan 

pendekatan open-ended adalah masalah yang memiliki banyak jawaban benar atau 

memiliki banyak strategi/cara dalam menyelesaikannya (Takahshi, 2008: 2). Ada 

3 tipe masalah terbuka yang diungkapkan oleh Mahmudi (2008: 3) yaitu tipe 

pertama adalah masalah terbuka yang memiliki beragam cara penyelesaian, tipe 

kedua adalah masalah terbuka yang memiliki banyak jawaban benar, dan tipe 

ketiga adalah masalah terbuka yang jika siswa telah menyelesaikan masalah 

tersebut, siswa dapat mengembangkan masalah baru dengan mengubah syarat atau 

kondisi pada masalah yang telah disediakan.  

Dengan memberikan soal terbuka, guru dapat memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk berpikir dan berkerja dalam memecahkan masalah sesuai 

dengan kemampuan yang dimilikinya, kemudian hasil dari pemikiran dan kerja 

siswa tersebut dijadikan oleh guru sebagai stimulan dalam pembelajaran 

matematika (Sudiarta, 2007: 887). Siswa menemukan jawaban atau proses yang 

salah dalam mengerjakan soal terbuka akan mungkin terjadi, maka disinilah peran 

guru untuk mengarahkan siswa dalam menemukan solusi atau proses yang benar. 
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Permasalahan yang memiliki banyak jawaban benar atau banyak strategi dalam 

menyelesaikan masalah tersebut mampu menumbuhkan kemampuan kreatif siswa 

(Amabile, 2012: 3). 

Salah satu materi yang dipelajari dalam mata pelajaran matematika adalah 

materi operasi aljabar. Materi operasi aljabar memiliki 2 kompetensi dasar yaitu 

(1) menjelaskan bentuk aljabar dan melakukan operasi pada bentuk aljabar; dan  

(2)  menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan bentuk aljabar dan operasi 

pada bentuk aljabar (Permendikbud Nomor 24 Tahun 2016 tentang Kompetensi 

Inti dan Kompetensi Dasar Pelajaran pada Kurikulum 2013). Berdasarkan 

kompetensi dasar tersebut, ada satu kompetensi  yang menuntut siswa untuk 

mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan bentuk aljabar dan operasi 

aljabar. Salah satu kemampuan yang diperlukan untuk menyelesaikan masalah 

tersebut adalah kemapuan kreativitas. 

Kreativitas menurut Feldman (2012: 321) adalah “Kemampuan untuk 

memunculkan ide-ide orisinil atau mengatasi masalah dengan cara baru”. 

Kreativitas menurut Sudarma (2013: 21) adalah  “Kecerdasan yang berkembang 

dalam diri individu,  dalam bentuk sikap, kebiasaan,  dan tindakan dalam 

melahirkan sesuatu yang baru dan orisinal untuk memecahkan masalah”. 

Kreativitas menurut Supriadi (1994: 7) adalah “Kemampuan seseorang untuk 

melahirkan sesuatu yang baru, baik berupa gagasan maupun karya nyata, yang 

relatif berbeda dengan apa yang telah ada sebelumnya”. Meninjau kreativitas dari 

tiga definisi di atas tampak bahwa kreativitas ditekankan pada prosesnya. Proses 
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dalam belajar matematika lebih ditekankan pada proses berpikirnya, maka kreatif 

dalam matematika adalah berpikir kreatif matematis (Mahmudi, 2010: 3). 

Banyak hasil studi mengenai kemampuan berpikir kreatif matematis, salah 

satunya adalah studi yang dilakukan Programme for International Student 

Assessment (PISA). PISA adalah studi internasional tentang prestasi literasi 

membaca, matematika, dan sains untuk siswa sekolah usia 15 tahun. PISA 

bertujuan untuk mengevaluasi sistem pendidikan dari 72 negara di seluruh dunia. 

Setiap 3 tahun, siswa berusia 15 tahun dari sekolah-sekolah dipilih secara acak di 

seluruh dunia untuk menempuh tes dalam mata pelajaran utama seperti membaca, 

matematika dan sains. Tes yang ditempuh siswa merupakan tes yang terdiri dari 

pertanyaan terbuka dan pertanyaan tertutup yang disusun dalam kelompok-

kelompok berdasarkan situasi atau konteks kehidupan nyata. Berdasarkan hasil tes 

yang dilakukan PISA, trend kemampuan matematika siswa Indonesia pada tahun 

2003 berada pada skor 375 dari skor rata-rata siswa dari berbagai negara yang ikut 

serta yaitu 500. Selain itu, hasil rerata matematika siswa Indonesia pada tahun 

2012 berada di bawah rerata matematika siswa Malaysia dan siswa Thailand 

(Nizam, 2016: 65). Soal-soal pada PISA umumnya bersifat kontekstual dan 

menuntut kemampuan penalaran, argumentasi dan kreativitas. Sehingga, hasil 

studi tersebut memberikan sedikit gambaran bahwa kemampuan berpikir kreatif 

matematis siswa di Indonesia masih rendah (Rosdiana, 2016: 232).   

Salah satu upaya untuk meningkatkan kemampuan bepikir kreatif matematis 

siswa di Indonesia adalah dengan menciptakan proses pembelajaran yang mampu 

memfasilitasi siswa untuk berpikir kreatif matematis. Proses pembelajaran 
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tersebut dapat tercipta jika adanya perangkat pembelajaran yang mendukung. 

Perangkat pembelajaran merupakan pegangan bagi guru dalam melaksanakan 

pembelajaran (Devi, 2009: 1-2). RPP dan LKS merupakan bagian dari perangkat 

pembelajaran. RPP adalah rencana kegiatan pembelajaran tatap muka untuk satu 

pertemuan atau lebih yang dikembangkan dari silabus untuk mengarahkan 

kegiatan pembelajaran peserta didik dalam upaya untuk mencapai kompetensi 

dasar (Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016 tentang Standar Proses Pendidikan 

Dasar dan Menengah). LKS menurut Majid & Rochman (2014: 232) adalah 

“Perangkat pembelajaran sebagai pelengkap/sarana pendukung pelaksana rencana 

pembalajaran”. Guru menggunakan LKS bertujuan untuk memfasilitasi siswa 

aktif dalam kegiatan pembelajaran, karena di dalam LKS  berisi tugas-tugas yang 

harus dikerjakan siswa, LKS juga memuat petunjuk dan langkah-langkah untuk 

membantu siswa dalam menyelesaikan tugas tersebut (Majid, 2013:173-175). 

Dengan adanya RPP dan LKS,  kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan akan 

mendorong terciptanya proses pembelajaran yang mampu memfasilitasi siswa 

aktif dalam belajar untuk tercapainya tujuan pembelajaran.  

Permasalahan yang muncul adalah bagaimana guru dapat mengembangkan 

suatu perangkat pembelajaran yang mampu menciptakan pembelajaran yang aktif 

melalui pembelajaran matematika terbuka dan meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif matematis. Sudah ada beberapa guru yang telah aktif menyusun sendiri 

Lembar Kegiatan Siswa (LKS) yang sesuai dengan Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran (RPP) dan karakter siswa, namun dari beberapa guru masih 

mengandalkan Lembar Kegiatan Siswa (LKS) yang dijual di pasaran. Kebanyakan 
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LKS yang dijual di pasaran masih didominasi oleh rangkuman materi dan latihan 

soal. Dengan disajikannya rangkuman materi dan soal tertutup kurang 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk membangun ilmu pengetahuannya 

sendiri sehingga tidak memberikan kesempatan untuk mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif matematisnya. Untuk menciptakan kegiatan 

pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk membangun 

ilmu pengetahuannya maka diperlukan pengembangan perangkat  pembelajaran 

berupa RPP dan LKS  materi operasi aljabar dengan pendekatan open-ended 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan, dapat diidentifikasi 

masalah sebagai berikut. 

1. LKS yang digunakan hanya berisi rangkuman materi dan latihan soal. 

2. LKS yang digunakan tidak memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif 

matematis. 

3. Kurangnya kemampuan berpikir kreatif matematis siswa dalam 

pembelajaran matematika. 
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C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan permasalahan-permasalahan yang ditemukan maka perangkat 

pembelajaran yang dikembangkan dibatasi berupa Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kegiatan Siswa (LKS). Pendekatan yang sesuai 

dengan karakteristik siswa dibatasi yaitu pendekatan open-ended. Perangkat 

pembelajaran berorientasi pada kemampuan berpikir kreatif matematis. 

pengembangan dibatasi pada materi operasi aljabar kelas VII SMP.  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, rumusan masalah yang 

dapat dibuat sebagai berikut. 

1. Bagaimana hasil perangkat pembelajaran (RPP dan LKS) materi operasi 

aljabar dengan pendekatan open-ended yang dikembangkan? 

2. Bagaimana tingkat kualitas perangkat pembelajaran (RPP dan LKS) materi 

operasi aljabar dengan pendekatan open-ended untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif matematis siswa SMP kelas VII yang ditinjau 

dari aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan? 

E. Tujuan Penelitian  

Tujuan Penelitian yang hendak dicapai dalam penelitian adalah sebagai 

berikut. 

1. Menghasilkan perangkat pembelajaran (RPP dan LKS) dengan 

menggunakan pendekatan open-ended. 

2. Mendeskripsikan tingkat kualitas perangkat pembelajaran (RPP dan LKS) 

materi operasi aljabar dengan pendekatan open-ended untuk meningkatkan 
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kemampuan berpikir kreatif matematis siswa SMP kelas VII yang ditinjau 

dari aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. 

F. Manfaat Penelitian 

Dalam pelaksanaan penelitian, diharapkan penelitian ini memberikan 

manfaat sebagai berikut. 

1. Bagi guru 

Memberikan bahan pertimbangan untuk membuat perangkat pembelajaran 

dengan pendekatan open-ended pada pembelajaran matematika untuk 

mengasah kemampuan siswa terutama kemampuan berpikir kreatif 

matematis siswa.  

2. Bagi siswa  

Memberikan pengalaman bagi siswa untuk mengikuti pembelajaran 

matematika dengan perangkat pembelajaran yang dihasilkan dan 

memanfaatkan perangkat pembelajaran tersebut sebagai panduan belajar di 

kelas. 

3. Bagi peneliti 

Menambah pengetahuan, wawasan, dan pengalaman dalam kegiatan 

pembelajaran matematika menggunakan perangkat pembelajaran yang telah 

disusun dan dapat meningkatkan kreativitas maupun inovasi untuk membuat 

suatu perangkat pembelajaran yang baru sesuai dengan perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi. 

 


