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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Pembelajaran Matematika  

a. Definisi Pembelajaran Matematika 

Terdapat beberapa definisi belajar yang ada dalam beberapa 

literatur. Belajar merupakan perubahan yang secara relatif terjadi secara 

tetap pada perilaku seseorang yang timbul dari pengalaman dan tidak 

dapat diatribusikan kepada kondisi tubuh sementara seperti sakit, 

kelelahan ataupun pengaruh pengobatan (Olson & Hergenhahn; 2015: 

16). Belajar merupakan aktivitas yang berkaitan dengan keadaan 

psikologi, pengalaman secara fisik dan sosial yang mejadi bagian dari 

struktur terkini dan cara berpikir masyarakat (Illeris; 2007: 21).  

 Joyce, Weil, & Calhoun (2008: 49) menyatakan bahwa, 

“Knowledge lives in the consciousness of the minds that inhabit the 

planet and those mindschave a life of their own”, yang secara tersirat 

dapat diartikan bahwa belajar merupakan proses membangun 

pengetahuan dan makna secara sadar yang terbentuk sesuai pengalaman 

yang dialami seseorang. Adapun Gagne (1977: 3) senada dengan 

pernyataan tersebut dan menyatakan bahwa belajar adalah perubahan 

diposisi atau kemampuan yang dicapai seseorang melalui aktivitas yang 

dilakukannya. 
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Dari beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa belajar 

adalah upaya seseorang untuk mendapatkan pengetahuan dan makna 

akan suatu hal yang diperoleh berdasarkan pengalaman-pengalaman 

yang dialami sebelumnya.  

Belajar diperoleh melalui suatu proses kegiatan yang disebut 

pembelajaran. Menurut Undang-undang Nomor 20 tahun 2003, 

pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan 

sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran adalah 

proses yang digunakan untuk mengarahkan siswa dengan kondisi yang 

membantu mereka mencapai tujuan belajar. Sebagaimana menurut 

Nitko & Brookhart (2011: 18) yang menyatakan bahwa, “Instruction is 

the process you use to provide students with the conditions that help 

them achieve the learning targets”.  

Selanjutnya, Joyce, Weil, & Calhoun (2008: 13) menyatakan 

bahwa “in the process of learning, the mind stores information, 

organizes it, and revises previous conceptions. Learning is not just a 

process of taking in new information, ideas, and skills, but the new 

material is reconstructed by the mind”, yang dapat diartikan bahwa 

pada pembelajaran, siswa tidak hanya mengeksplorasi, mengatur, dan 

memperbaiki informasi yang sudah ada sebelumnya. Proses belajar 

bukan hanya merupakan proses untuk memperoleh informasi, ide, dan 

keterampilan baru, akan tetapi juga merupakan proses rekonstruksi 

materi baru ke dalam pikiran siswa. Hal ini mengakibatkan bahwa 
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Kegiatan pembelajaran dapat secara aktif terjadi apabila siswa mampu 

berinteraksi aktif dengan lingkungan belajar yang ada, dalam hal ini 

lingkungan belajar di sekolah.  

Berdasarkan pendapat tersebut dapat diambil suatu kesimpulan 

bahwa pembelajaran merupakan penataan siswa dengan cara 

menumbuhkan pengalaman-pengalaman  dari interaksi yang terjalin 

sehingga siswa mampu memperoleh informasi, ide, dan keterampilan 

baru, serta mampu melakukan rekonstruksi materi baru sesuai dengan 

tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

Berkaitan dengan pembelajaran di sekolah, matematika adalah 

ilmu pengetahuan yang logis dan abstrak yang melatih pola berpikir 

manusia untuk memahami suatu permasalahan. Berdasarkan hal 

tersebut, dapat diperhatikan bahwa matematika merupakan suatu mata 

pelajaran yang sangat penting bagi pengembangan pengetahuan dan 

keterampilan siswa. Menurut NCTM (2009: 20) pembelajaran 

matematika di sekolah harus memenuhi beberapa kriteria, diantaranya : 

1) mempelajari matematika dengan pemahaman adalah suatu hal yang 

esensial, (2) siswa dapat mempelajari matematika dengan pemahaman. 

Pemahaman dalam pembelajaran matematika merupakan hal yang 

esensial karena pemahaman memungkinkan siswa untuk menyelesaikan 

jenis masala masalah baru yang mungkin akan ditemui siswa dimasa 

mendatang.  
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Selanjutnya, untuk mendukung siswa belajar matematika dengan 

pemahaman yang baik, maka dalam pelaksanaannya di kelas, siswa 

sebaiknya dilibatkan secara aktif dalam membangun pengetahuan baru 

berdasar pengalaman dan pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya. 

Dengan demikian, pembelajaran matematika mencakup kegiatan yang 

dilaksanakan secara terstruktur dalam mengajak siswa untuk aktif 

membangun pengetahuan matematika dan menghubungkan peristiwa di 

dunia nyata dengan konsep matematika. 

b. Materi Trigonometri pada Pembelajaran Matematika SMA 

Terdapat tiga jenjang sekolah pada pendidikan dasar dan 

menengah di Indonesia. Jenjang sekolah pada pendidikan dasar yaitu 

SD/ MI. Sementara itu, jenjang sekolah pada pendidikan menengah 

terdiri dari dua, meliputi jenjang sekolah menengah pertama yaitu SMP/ 

MTs, dan jenjang sekolah menengah atas, yaitu SMA/MA/SMK/MAK. 

Siswa pada jenjang sekolah menengah atas secara khusus terdiri dari 

siswa usia 14 – 18 tahun yang termasuk pada kategori remaja. Pada 

masa ini, siswa berada pada tahap operasi formal dimana siswa sudah 

dapat berpikir secara abstrak pada pembelajaran, khususnya 

pembelajaran matematika.  

Berdasarkan kurikulum 2013, terdapat 2 kelompok mata pelajaran 

matematika di SMA, yaitu matematika wajib dan matematika 

peminatan. Matematika wajib merupakan mata pelajaran yang 

diterapkan pada seluruh jenis sekolah menengah atas, yaitu 
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SMA/MA/SMK/MAK, sedangkan matematika peminatan merupakan 

mata pelajaran yang diterapkan pada jenis sekolah menengah atas yang 

memiliki jurusan Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam (MIPA). 

Kelompok materi pembelajaran pada mata pelajaran matematika wajib, 

sebagaimana yang telah diuraikan pada bab sebelumnya, terdiri dari 1) 

Aljabar, 2) Kalkulus, 3) Geometri dan Trigonometri, serta 4) Statistika 

dan Peluang.  

Trigonometri merupakan salah satu materi pembelajaran 

matematika wajib pada jenjang sekolah menengah atas di Indonesia. 

Menurut Blackett & Tall (1991: 8) pada pembelajaran trigonometri, 

siswa harus menghubungkan gambar segitiga dengan hubungan 

numerik, serta memanipulasi dengan menggunakan simbol yang 

termasuk dalam hubungan tersebut, sehingga trigonometri 

membutuhkan kemampuan berpikir siswa secara abstrak.  

Materi trigonometri diajarkan pada jenjang kelas X pada mata 

pelajaran matematika wajib dan XI pada mata pelajaran matematika 

peminatan. Adapun berdasarkan Permendikbud Nomor 24 tahun 2016, 

materi trigonometri pada pembelajaran SMA kelas X terdiri dari ukuran 

sudut (derajat dan radian), perbandingan trigonometri pada segitiga 

siku-siku, nilai perbandingan trigonometri pada sudut istimewa, relasi 

sudut, identitas trigonometri, aturan sinus dan kosinus, serta grafik 

fungsi trigonometri. Materi yang digunakan pada penelitian ini adalah 

aturan sinus, aturan cosinus, dan grafik fungsi trigonometri. Pemilihan 
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materi yang diterapkan pada penelitian didasarkan pada fakta bahwa 

aturan sinus dan aturan cosinus dapat diterapkan pada beberapa keadaan 

nyata misalnya menentukan jarak antar dua wilayah pada peta, 

menentukan panjang kemiringan suatu bukit, dan menentukan luas 

daerah yang memiliki bentuk geometris tidak beraturan. Sementara itu 

dipilihnya materi grafik fungsi trigonometri didasarkan pada fakta 

bahwa grafik fungsi trigonometri dapat mewakili fenomena-fenomena 

alam yang bersifat periodik, misalnya kedudukan suatu titik pada roda 

yang berputar, dinamika populasi, dan bahkan digunakan untuk 

memprediksi lamanya siang dan malam di suatu tempat. Berikut 

penjabaran dari materi trigonometri berdasarkan Kemendikbud (2016: 

143), khususnya materi yang digunakan pada penelitian ini, yaitu aturan 

sinus, aturan cosinus, dan grafik fungsi trigonometri. 

1) Sudut 

Sudut didefinisikan sebagai daerah hasil perputaran suatu 

garis tertentu ke garis tertentu lainnya terhadap pusat putaran. Pada 

umumnya sudut dinotasikan dengan “� ”. 

 
Gambar 3. Sudut   

 
 

Garis l diputar terhadap titik O ke garis k, sehingga 

membentuk sudut     

O 

k 

l 
𝛼 
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2) Ukuran Sudut 

Terdapat 2 jenis ukuran sudut yaitu ukuran derajat    dan 

ukuran radian (rad). Besarnya 1  pada ukuran derajat sama dengan 

 
   

 lintasan yang terbentuk pada satu kali putaran. Sementara itu, 

besarnya 1 radian sama dengan besar ukuran sudut pusat α pada suatu 

lingkaran yang panjang busurnya sama dengan panjang jari-jari 

lingkaran tersebut. Ukuran derajat dan radian dapat dilihat pada 

gambar 4 berikut. 

 
Gambar 4. Ukuran Sudut Radian  

 
Gambar 4 diatas merupakan gambar suatu lingkaran dengan jari-

jari r dan memiliki pusat pada titik O. Adapun panjang busur AB pada 

lingkaran diatas sama dengan panjang jari-jari lingkaran. Besar sudut 

pusat AOB merupakan 1 radian karena panjang busur AB sama dengan 

panjang jari-jari lingkaran. Sudut satu putaran lingkaran penuh pada 

gambar 4 adalah   . 

Ukuran sudut derajat memiliki hubungan dengan ukuran sudut 

radian. Hubungan antara kedua ukuran sudut ini ditunjukkan sebagai 

berikut. 

            atau     
   

    atau 1 rad =    
 

       

O 

A 

B 𝛼 
r 
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3) Sudut pada Koordinat Cartesius 

Pada koordinat cartesius daerah sudut terbagi menjadi 4 

daerah (kuadran), yaitu kuadran I, kuadran II, kuadran III, dan 

kuadran IV sebagai berikut. 

 
Gambar 5. Daerah Kuadran  

 
Berdasarkan daerah kuadran pada gambar 5, maka kuadran I 

terdiri dari sudut-sudut yang terletak diantara sudut 0  dan 90 , 

kuadran II terdiri dari sudut-sudut yang terletak diantara sudut 

90  dan 180  , kuadran III terdiri dari sudut-sudut yang terletak 

diantara sudut 180 dan 270 , kuadran IV terdiri dari sudut-sudut 

yang terletak diantara sudut 270 dan 360 , sedangkan sudut 0 dan 

90 , 180 , 270 , dan 360  tidak termasuk dalam kuadran I, II, III, 

dan IV. 

4) Nilai Perbandingan Trigonometri 

Misalkan diberikan gambar lingkaran satuan sebagai berikut. 

Kuadran I 

y 

x 

Kuadran II 

Kuadran III Kuadran IV 
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Gambar 6. Lingkaran Satuan 

 
Berdasarkan lingkaran satuan pada gambar 5 dapat dirangkum 

beberapa perbandingan berkaitan dengan panjang x, y, dan r, yaitu. 

x  
 
        

x  
 
          

x  
 
         

x  
 
        

x  
 
      

x  
 
           

5) Nilai-nilai Perbandingan Trigonometri pada Sudut Istimewa 

Sudut –sudut istimewa terdiri dari sudut 0 , 30 , 45 , 60 , dan 

90 . Sudut-sudut ini disebut sudut istimewa karena memiliki pola 

yang teratur satu sama lain serta merupakan acuan nilai 

perbandingan trigonometri pada sudut-sudut yang lebih besar dari 

sudut-sudut istimewa tersebut. Adapun nilai perbandingan sinus, 

cosinus, tangen, cosecan, secan, dan cotangen dari sudut-sudut 

istimewa adalah sebagai berikut. 

 

O 

A 

B 𝛼 
r 

x 

y 

D 
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Tabel 1. Nilai-nilai Perbandingan Trigonometri pada 
Sudut-sudut Istimewa 

Perbandingan 
Trigonometri 

Besar Sudut 
0  30  45  60  90  

Sinus 0  
 

 
 
 √  

 
 √  1 

Cosinus 1  
 √  

 
 √  

 
 

 0 

Tangen 0  
 √  1 √  ~ 

Cosecan ~ 2 √  
 
 √  1 

Secan 1  
 √  √  2 ~ 

Cotangen ~ √  1  
 √  0 

 

6) Relasi Sudut 

Relasi sudut merupakan hubungan suatu sudut dengan sudut 

lain pada berbagai kuadran. Adapun relasi sudut pada kuadran I, II, 

III, dan IV dapat dirangkum oleh tabel 2 berikut. 

Tabel 2. Relasi Sudut pada Kuadran I, II, III, dan IV 

Besar 
Sudut 

Perbandingan Trigonometri yang Akan Ditentukan 

sin cos tan cosec sec cotan 
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7) Identitas Trigonometri 

Berdasarkan bentuk perbandingan trigonometri diperoleh 

hubungan bahwa pada segitiga AOD pada gambar 5, berlaku 

      
 

,       
 

,       
 

,         
 

,       
 

, dan 

        
 
, sehingga diperoleh,       

 
  

( 
 )

  
      

. Hal yang 

sama terjadi pada bentuk       
    

,       
      

. 

Selanjutnya, juga berlaku Teorema Pythagoras berikut, 

            (
 
 
)
 
 (

 
 
)
 
 

     

  
 

  

  
   

Sehingga mengakibatkan terbentuknya identitas trigonometri 

sebagai berikut, 

              

8) Aturan Sinus pada Segitiga Sembarang 

Diberikan suatu segitiga sembarang ABC dengan �D, �E, 

dan �γ adalah sudut-sudut pada segitiga dan a, b, c berturut-turut 

adalah sisi-sisi segitiga, sebagai berikut,  

 
Gambar 7. Segitiga sembarang ABC 

 

Pada segitiga tersebut berlaku suatu hubungan sebagai berikut, 

A B 

C 

D 

b a 

E 

γ 

c 
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. Selanjutnya hubungan antar sisi segitiga 

sembarang dan nilai sinus sudut-sudut pada segitiga sembarang 

tersebut dinamakan aturan sinus. Selain itu, pada segitiga yang sama 

berlaku, 

9) Aturan Cosinus pada Segitiga Sembarang 

Selain aturan sinus yang disebutkan pada sub bab 8) diatas, 

terdapat pula aturan cosinus pada segitiga sembarang. Apabila 

diberikan suatu segitiga sembarang seperti segitiga yang ada pada 

gambar 6, maka juga berlaku,                 ,          

       , dan                 .  

10) Luas Segitiga Sembarang 

Terdapat 3 cara menentukan luas segitiga sembarang seperti 

pada gambar 6, yaitu, 

i) apabila diketahui panjang dua sisi dan besar salah satu 

sudut segitiga, maka luas segitiga dapat ditentukan dengan 

cara sebagai berikut, 

  
 
 
       

  
 
 
       

  
 
 
       

ii) apabila diketahui besar dua sudut segitiga dan panjang satu 

sisi segitiga, maka luas segitiga dapat ditentukan dengan 

cara sebagai berikut, 
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iii) apabila diketahui panjang semua sisi segitiga, maka luas 

segitiga dapat ditentukan dengan rumus heron sebagai 

berikut, 

  √                 dengan    
 
        

11) Grafik Fungsi Trigonometri 

Fungsi trigonometri merupakan suatu fungsi yang melibatkan 

perbandingan trigonometri. Berikut adalah grafik fungsi      

    . 

Gambar 8. Grafik Fungsi           

Suatu fungsi sinus               dapat ditinjau dari 

kedudukan grafik fungsi tersebut terhadap grafik fungsi      

    . Adapun a merupakan amplitudo fungsi sinus tersebut, periode 

fungsi tersebut ditunjukkan dengan   
 

, c merupakan sudut fase 

terhadap sumbu x, serta d merupakan median dari fungsi tersebut.  



36 
 

Selanjutnya, berikut adalah grafik fungsi           

 
Gambar 9. Grafik Fungsi           

 
Suatu bentuk fungsi cosinus               juga 

dapat ditinjau dari kedudukan grafik fungsi tersebut terhadap grafik 

fungsi          . Adapun a merupakan amplitudo fungsi 

cosinus tersebut, periode fungsi tersebut ditunjukkan dengan   
 

, c 

merupakan sudut fase terhadap sumbu x, serta d merupakan median 

dari fungsi cosinus tersebut. 

Selain grafik fungsi sinus dan cosinus, berikut adalah grafik 

fungsi          . 

 

Gambar 10. Grafik Fungsi           
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2. Kemampuan Penalaran pada Pembelajaran Matematika 

a. Pengertian Kemampuan Penalaran  

Penalaran adalah alat utama dan berkelanjutan yang penting bagi 

seseorang yang ingin memahami matematika (Napitulu, 2017: 167). 

Sebagai alat mendasar dalam pemahaman masalah matematika, 

penalaran merupakan alat untuk membentuk hubungan dan 

mengorganisir argumentasi antar situasi yang berbeda sebagai hasil dari 

pencarian pengetahuan untuk memecahkan suatu masalah (Mueller, 

Yankelewitz, & Maher, 2014: 4). Senada dengan pernyataan ini, 

Jeanotte & Kieran (2017: 9) mengemukakan bahwa “Mathematical 

reasoning processes are commognitive processes that are meta-

discursive, that is, that derive narratives about objects or relations by 

exploring the relations between objects.” Pernyataan tersebut apabila 

diartikan berbunyi, proses penalaran matematis adalah proses 

komognitif yang bersifat meta-diskursif, yaitu proses yang menurunkan 

narasi tentang objek atau hubungan dengan mengeksplorasi hubungan 

antar objek. Mendukung kedua pendapat tersebut adalah Tonéis (2017: 

3). Menurutnya, pada kegiatan pembelajaran matematika, siswa 

memerlukan kemampuan penalaran untuk menghubungkan satu konsep 

dengan konsep lain secara logis serta menjelaskan hubungan-hubungan 

antar konsep tersebut. 

Selain pendapat yang merujuk kemampuan penalaran pada 

hubungan antar konsep, penalaran merupakan aktivitas mental yang 
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digunakan pada argumen. Kemampuan penalaran kerap kali 

dihubungkan dengan kemampuan yang merupakan proses yang 

melibatkan pemikiran untuk memperoleh informasi mengenai suatu hal 

untuk membangun argumen baru (Mueller & Maher, 2010: 545). 

Pernyataan ini juga disampaikan oleh Brodie (2010: 75), yang 

mengemukakan bahwa kemampuan penalaran berkaitan dengan 

keyakinan bahwa seseorang memiliki argumen yang beralasan, dimana 

argumen tersebut merupakan argumen yang disampaikan kepada orang 

lain.  

Di sisi lain, penalaran merupakan cara berpikir untuk 

menghasilkan penegasan dan mendapatkan suatu kesimpulan dalam 

proses pemecahan masalah (Lithner, 2014: 166). Mendukung pernyataan 

tersebut, Santrock (2011: 302) mengemukakan bahwa penalaran 

merupakan pola pikir yang logis menggunakan induksi atau deduksi 

untuk mencapai satu kesimpulan. Penalaran merupakan proses berpikir 

untuk mencapai kebenaran dan menarik kesimpulan (Moshman, 2015: 

22). Senada dengan kedua pendapat di atas, Erdem & Gürbüz (2015: 

123) menyatakan bahwa “Mathematical reasoning is defined as the 

process of reaching a decision by using critical, creative and logical 

thinking,” yang apabila diartikan berbunyi, “Penalaran matematis 

didefinisikan sebagai proses pencapaian keputusan menggunakan 

kemampuan berpikir kritis, kreatif dan logis.” Selain itu, Johansson 

(2016: 1147) menyatakan bahwa “mathematical reasoning is defined as 
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a process to reach conclusions when solving tasks.” Pernyataan tersebut 

apabila diartikan berbunyi, “penalaran matematis didefinisikan sebagai 

proses untuk mencapai kesimpulan saat menyelesaikan tugas 

matematika. 

Sementara itu, disamping penalaran merupakan proses untuk 

mencapai kesimpulan, penalaran juga didefinisikan sebagai kegiatan 

yang meliputi kegiatan untuk mengidentifikasi pola, membuat dugaan, 

dan menyediakan argumen disertai pembuktian dan tanpa pembuktian 

(Cai, et al., 2014: 154). Hal tersebut secara eksplisit menunjukkan 

bahwa pada kegiatan pembelajaran, penalaran dibutuhkan oleh siswa 

sebagai alat untuk menarik suatu kesimpulan sehingga dapat digunakan 

dalam memecahkan suatu masalah. Kemampuan penalaran siswa akan 

berkembang jika siswa terbiasa menggunakan logika yang dimiliki 

untuk melakukan penilaian, menjustifikasi tindakan dan menjelaskan 

bukti dan kesimpulan dari suatu masalah. 

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, maka dapat 

disimpulkan bahwa kemampuan penalaran pada pembelajaran 

matematika adalah kemampuan siswa untuk mengidentifikasi pola dan 

struktur yang diamati, menyampaikan dugaan atau konjektur serta 

menarik kesimpulan dengan argumentasi yang logis.  

b. Aspek-aspek Kemampuan Penalaran  

Kemampuan penalaran erat kaitannya dengan kemampuan untuk 

berpikir secara logis (Frosch & Simms, 2015: 1). Menururut Arends & 
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Kilcher (2010: 257), penalaran dapat diklasifikasikan menjadi dua, yaitu 

penalaran deduktif dan penalaran induktif. Penalaran deduktif 

merupakan proses penarikan kesimpulan dari hal yang bersifat khusus 

untuk menuju hal yang bersifat umum. Adapun penalaran induktif 

merupakan proses penarikan kesimpulan dari hal yang bersifat umum 

menuju hal yang bersifat khusus.  

Sementara itu, Ko & Knuth (2013: 27) memberikan klasifikasi 

penalaran yang berbeda yang terhimpun menjadi strategi-strategi yang 

digunakan siswa pada saat pembelajaran. Strategi tersebut meliputi 

strategi penalaran deduktif informal (informal deductive reasoning), 

penalaran berdasarkan contoh (example-based reasoning), penalaran 

berdasarkan pengalaman (experience-based reasoning), serta gabungan 

antara penalaran informal deduktif dan penalaran berdasarkan contoh. 

Pada penalaran informal deduktif, penjelasan siswa berdasarkan pada 

definisi-definisi, teorema-teorema, dan eksioma-aksioma yang hanya 

benar secara parsial. Pada penalaran berdasarkan contoh, siswa mengacu 

pada angka-angka dan diagram-diagram. Pada penalaran berdasarkan 

pengalaman, penjelasan siswa berdasarkan argumentasi-argumentasi 

yang sudah pernah dilihat dan ditemui pada pembelajaran sebelumnya 

tanpa menggunakan penalaran matematis. Pada gabungan antara 

penalaran deduktif informal dan penalaran berdasarkan contoh, siswa 

menyediakan penjelasan informal disertai dengan angka-angka dan 

diagram-diagram. Berdasarkan klasifikasi ini, dapat diperhatikan bahwa 
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kegiatan penalaran siswa pada pembelajaran matematika dapat muncul 

tanpa disertai dengan proses formal. Kemampuan penalaran siswa 

terindikasi dengan adanya penjelasan dan argumentasi yang muncul dari 

siswa pada saat menyelesaikan tugas matematika. 

Kegiatan penalaran pada pembelajaran tentu saja memiliki 

tujuan. Secara khusus, NCTM (2000: 262) mengemukakan bahwa 

kemampuan penalaran pada pembelajaran matematika merupakan proses 

penarikan kesimpulan berdasarkan bukti atau asumsi yang ada yang 

melalui eksplorasi, pemberian konjektur, dan penjelasan-penjelasan 

parsial yang kesimpulannya dideduksi dari asumsi-asumsi dan definisi-

definisi yang ada. Siswa sekolah menengah seyogyanya mempunyai 

kemampuan penalaran yang meliputi kemampuan untuk: 1) memeriksa 

pola dan struktur yang teramati, 2) melakukan generalisasi dan 

membentuk konjektur berdasarkan pola dan struktur yang teramati, 3) 

mengevaluasi dugaan penyelesaian masalah berdasarkan generalisasi 

dan konjektur yang terbentuk, dan 4) menyusun dan menjustifikasi 

argumen berdasarkan proses penyelesaian masalah yang dilakukan. 

Berkaitan dengan proses pembelajaran siswa di sekolah, Blanton 

& Kaput (2011: 20) mengemukakan bahwa, 

Children’s role in this process is critical; we are not advocating a 
form of practice in which children do not actively participate in the 
development of conjectures, the construction of arguments, the 
establishment of generalizations, or the use of notation, language, 
and tools for reasoning about functions.  
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yang apabila diartikan memiliki makna bahwa proses pembelajaran 

merupakan proses yang sangat penting; tidak dianjurkan kegiatan di 

mana siswa tidak aktif berpartisipasi dalam pengembangan dugaan, 

konstruksi argumen, pembentukan generalisasi, atau penggunaan notasi, 

bahasa, dan alat untuk penalaran pada fungsi-fungsi matematika. 

Pemberian pengalaman pada kegiatan pembelajaran seperti ini 

merupakan komponen penting dari jenis budaya kelas yang dapat 

mengembangkan pemikiran siswa secara fungsional.  

Selain itu, peran penalaran pada pembelajaran adalah untuk 

menjelaskan pemikiran dan tindakan yang dilakukan sampai dengan 

menarik suatu kesimpulan pada proses pemecahan masalah. Berkenaan 

dengan hal ini, terdapat pendapat lain mengenai jenis penalaran oleh 

Maher & Yankelewitz (2017: 7) yang menyatakan bahwa terdapat 5 

jenis penalaran pada pembelajaran matematika, meliputi: 1) penalaran 

berdasarkan kasus (reasoning by cases), 2) penalaran menggunakan 

batas atas dan bawah (reasoning using upper and lower bounds), 3) 

penalaran rekursif (recursive reasoning), 4) penalaran menggunakan 

contoh (reasoning using the generic example), serta 5) penalaran lain 

yang meliputi generalisasi (generalization) dan analogi (analogical 

reasoning). Masing-masing jenis penalaran tersebut diterapkan 

berdasarkan karakteristik tugas matematika yang berbeda, misalnya 

penalaran rekursif dengan menggunakan definisi yang sederhana untuk 

menyelesaikan masalah yang kompleks, generalisasi dengan 
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memberikan pernyataan terhadap himpunan yang lebih besar 

berdasarkan observasi pada anggota himpunan tersebut, dan analogi 

yang dapat digunakan untuk menyelidiki sifat dari beberapa ide 

matematika yang berbeda dan menyusun persamaan berdasarkan 

struktur ide-ide tersebut. 

Pada kesempatan lain, McCory & Stylianides (2014: 120) 

mengemukakan pentingnya standar instruksional buku teks pada 

pelaksanaan kegiatan pembelajaran di sekolah. Menurut pendapat 

tersebut, standar instruksional pada pembelajaran di sekolah hendaknya 

mendukung proses penalaran dan pembuktian (reasoning-and-proving). 

Lebih lanjut, diuraikan bahwa terdapat dua jenis aktivitas yang dapat 

merepresentasikan kegiatan penalaran dan pembuktian yang meliputi 

kegiatan menghasilkan generalisasi matematika dan kegiatan 

menjustifikasi generalisasi matematika. Istilah pada kegiatan 

menghasilkan generalisasi matematika meliputi konjektur, generalisasi 

dan penalaran induktif.  Sementara itu, kegiatan menjustifikasi 

generailsasi matematika meliputi: 1) istilah-istilah yang berhubungan 

dengan argumen, yaitu: asumsi, pernyataan majemuk atau bersyarat, 

penalaran deduktif, definisi, modus ponens dan modus tollens; 2) istilah 

yang berhubungan dengan fungsi yang berbeda yang dapat digunakan 

oleh argumen atau bukti, yaitu: penjelasan, penolakan, dan pembenaran; 

serta 3) istilah yang berhubungan dengan metode pembuktian yang 

berbeda, yaitu: kontradiksi, sampel tandingan, bukti tidak langsung, 
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induksi matematika, reductio ad absurdum (pembuktian melalui 

kontradiksi), dan pembuktian itu sendiri.  

Sementara itu, kemampuan penalaran dapat berkembang pada 

situasi belajar yang sesuai (Norqvist, 2016: 47). Mueller, et al. (2014: 2) 

merekomendasikan beberapa hal yang saling mempengaruhi 

pengembangan kemampuan penalaran, yaitu 1) intervensi guru yang 

bermakna (toughtful teacher interventions), 2) pemberian pertanyaan-

pertanyaan yang tepat sasaran (the posing of strategic question), 3) 

pengembangan lingkungan belajar yang mendukung penalaran dan 

pembentukan kembali ide-ide baru (the development of a community 

that supports reasoning and the co-construction of ideas), dan 4) 

pembentukan norma-norma sosio-matematis (the establishment of socio-

mathematical norms). Penalaran terhimpun dari interaksi yang ada pada 

pembelajaran, mulai dari interaksi dengan guru, lingkungan belajar, 

teman sebaya dan interaksi dengan diri sendiri. 

Kemampuan penalaran pada pembelajaran matematika sudah 

semestiya dapat melatih siswa berpikir logis dalam menyelesaikan 

masalah. Tidak hanya berupa penyelesaian masalah saja, melainkan juga 

dilengkapi dengan argumentasi kuat terkait dengan kebenaran suatu 

masalah secara tepat. Mendukung pernyataan ini adalah Wilkinson, el al. 

(2018: 14) menyatakan bahwa penalaran erat kaitannya dengan bahasa. 

Kemampuan penalaran siswa dapat terlihat saat siswa menjelaskan apa 

yang diketahui tanpa menggunakan bahasa formal matematika. Pada 
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awal kegiatan pembelajaran, siswa dapat menggunakan bahasa yang 

sangat sering digunakan sehari-hari tanpa menggunakan istilah-istilah 

matematika. Walaupun demikian, siswa dapat mengerti dan memahami 

tugas matematika yang diberikan. Pada fase kedua, siswa mulai 

menyisipkan kata-kata “jika”, “maka”, “karena” dan kosa kata lain yang 

memiliki makna yang lebih dalam. Pada fase terakhir, siswa menyadari 

bahwa diperlukan suatu pola dan struktur untuk menyelesaikan masalah 

matematika dengan karakteristik yang sejenis. Pada tahap ini, siswa 

telah mengkonstruksi pengetahuan berdasarkan argumentasi yang 

mereka pahami. Selain itu, Sigley & Wilkinson (2015: 11) menyatakan 

bahwa bahasa digunakan sebagai transisi antara komunikasi yang 

digunakan sehari-hari dengan bahasa yang lebih spesifik yang 

digunakan pada konsep aljabar. Hal ini menunjukkan bahwa diperlukan 

latihan pada pembelajaran yang sebaiknya diberikan oleh siswa sehingga 

siswa dapat memberikan argumentasinya pada saat belajar konsep 

aljabar, maupun konsep matematika lainnya.  

Berkenaan dengan argumentasi dan pencapaian kesimpulan pada 

kegiatan penalaran, Lithner (2017: 939)  memberikan pendapat yang 

berbeda yang menyatakan bahwa, 

Reasoning is the line of thought adopted to produce assertions and 
reach conclusions in task solving. It is not necessarily based on 
formal logic; thus, it is not restricted to proof and may even be 
simple, incorrect and/or superficial, as long as some sensible 
reasons (as perceived by the reasoner) support it. 
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yang apabila diartikan berbunyi penalaran merupakan cara pikir yang 

diadopsi untuk menghasilkan pernyataan dan mencapai kesimpulan dalam 

penyelesaian tugas. Penalaran tidak harus didasarkan pada logika formal; 

dengan demikian, penalaran tidak terbatas pada bukti dan bahkan 

mungkin sederhana, kurang tepat dan / atau dangkal, selama mempunyai 

alasan yang masuk akal (berdasarkan orang yang memikirkannya). 

Penalaran merunut Lithner merupakan hasil pemikiran siswa yang tidak 

harus formal dan mengandung penjelasan matematika secara ekstrinsik. 

Sebelumnya, Lithner (2008: 255) memunculkan dua jenis penalaran, yaitu 

penalaran imitatif (imitative reasoning) yang terdiri dari penalaran 

algoritmik (algorithmic reasoning) dan hafalan non-algoritmik yang 

berulang (repeat memorised non-algorithmic knowledge), serta penalaran 

kreatif (creative reasoning). Penalaran algoritmik terdiri dari usaha 

menyelesaikan tugas dengan hanya menerapkan dan mengingat kembali 

(recall) algoritma yang sudah dipahami sebelumnya tanpa memodifikasi 

algoritma yang sesuai untuk menyelesaikan masalah. Sementara itu 

penalaran kreatif sering juga disebut dengan Creative Mathematically 

founded Reasoning (CMR) merupakan penalaran dimana siswa memiliki 

kesempatan untuk membentuk pengetahuannya masing-masing, tidak 

hanya mengingat kembali algoritma yang telah diajarkan guru. 

Mendukung pernyataan Lithner, Johansson (2016: 1148) menyatakan 

bahwa penggunaan penalaran kreatif diperlukan mengingat siswa tidak 

secara langsung dapat menyelesaikan tugas hanya dengan menggunakan 
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cara dan algoritma yang sudah pernah diajarkan oleh guru. Kegiatan ini 

mirip dengan kegiatan pemecahan masalah, yang akan dibahas pada sub-

bab selanjutnya.  

Melengkapi pendapat-pendapat yang diuraikan di atas, 

mengemukakan bahwa penalaran matematis adalah penalaran mengenai 

hubungan objek matematika yang memerlukan penjelasan-penjelasan 

yang sesuai melalui kreativitas, penemuan kembali dan komunikasi. 

Kemampuan penalaran matematis merupakan kemampuan yang tidak 

hanya diperlukan untuk memahami suatu konsep, akan tetapi juga 

dibutuhkan untuk mengkonstruksi pengetahuan siswa mulai dari tahap 

mengamati, mendeskripsikan, menjelaskan sampai dengan 

menjustifikasi kebenaran pemikiran yang dilakukan.  

Berdasarkan aspek-aspek yang sudah diuraikan di atas, dapat 

ditarik suatu kesimpulan bahawa kemampuan penalaran meliputi 

kemampuan siswa dalam mengidentifikasi pola dan struktur yang 

diamati, menyampaikan dugaan atau konjektur, dan menarik kesimpulan 

dengan argumentasi yang logis. Kemampuan penalaran pada 

pembelajaran matematika merupakan kemampuan yang penting untuk 

memfasilitasi jalannya kegiatan belajar siswa secara optimal sehingga 

diharapkan kegiatan pembelajaran matematika di sekolah dapat 

memberikan kesempatan bagi siswa untuk mengembangkan kemampuan 

penalaran matematis melalui pendekatan pembelajaran yang sesuai. 
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3. Kemampuan Pemecahan Masalah pada Pembelajaran Matematika 

a. Pengertian Kemampuan Pemecahan Masalah  

NCTM (2000: 52) menyatakan bahwa pemecahan masalah 

merupakan salah satu fokus utama dalam pembelajaran matematika di 

sekolah. Salah satu teori klasik mengenai pemecahan masalah 

dikemukakan oleh Duncker (1945: 1) yang menyatakan bahwa “A 

problem arises when a living creature has a goal but does not know how 

this goal is to be reached.” Menurutnya, suatu masalah muncul saat 

seseorang memiliki tujuan dan tidak tahu cara untuk mencapai tujuan 

tersebut. Pemecahan masalah dibutuhkan apabila untuk mencapai 

tujuan berkenaan dengan masalah yang muncul, siswa belum 

mengetahui strategi pemecahan masalah yang sesuai pada kegiatan 

pembelajaran.  

Berkenaan dengan masalah pada pembelajaran matematika, 

terdapat beberapa pendapat meliputi pendapat dari Skinner (1966: 225) 

yang menyatakan bahwa, “A question for which there is at the moment 

no answer is a problem.” Suatu pertanyaan yang belum dapat diperoleh 

jawabannya pada saat yang diinginkan adalah suatu masalah. Pendapat 

klasik lain muncul dari Newell & Simon (1972: 72) yang menyatakan 

bahwa, “A person is confronted with a problem when he wants 

something and does not know immediately what series of actions he can 

perform to get it.” Seseorang dihadapkan pada suatu masalah saat dia 
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menginginkan sesuatu dan tidak dengan segera mengetahui tindakan 

yang harus dilakukan untuk mendapatkan sesuatu tersebut.  

Pada konteks pembelajaran di sekolah, masalah diartikan 

sebagai situasi dimana siswa belum dapat mengetahui penyelesaian 

masalah atau belum mengetahui cara penyelesaiannya (Kennedy, et. al., 

2008; 115). Pendapat lain dinyatakan oleh Posamentier & Krulik (2009: 

2) yang menyatakan bahwa masalah merupakan suatu situasi yang 

dihadapi siswa yang membutuhkan resolusi dan tidak dapat langsung 

diperoleh penyelesaianya oleh siswa. Suatu masalah merupakan suatu 

situasi dimana siswa mencoba meraih beberapa tujuan dan harus 

menemukan cara penyelesaiannya (Schunk, 2008: 196). Mayer (1992: 

47) menyatakan suatu hal disebut masalah apabila terdapat kesenjangan 

antara situasi sekarang dengan tujuan yang ingin dicapai serta belum 

diketemukan jalan untuk meyelesaikan kesenjangan tersebut. Hal 

senada juga dikatakan oleh Woolfolk (2007: 294) yang menyatakan 

bahwa masalah adalah kondisi saat seseorang mencoba mencapai suatu 

tujuan dan harus menemukan cara untuk mencapai tujuan tersebut. 

Sementara itu, Jonassen (2014: 3) mengemukakan bahwa terdapat 2 

atribut kritis yang dapat menggambarkan definisi masalah pada 

pembelajaran matematika. Pertama, masalah adalah suatu entitas pada 

beberapa konteks yang meliputi perbedaan antara kondisi yang ingin 

dicapai dan kondisi sekarang. Kedua, menemukan dan menyelesaikan 

sesuatu yang belum diketahui harus memiliki nilai sosial, budaya, dan 
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intelektual sehingga seseorang yakin bahwa hal yang dilakukannya 

adalah hal yang bermaanfaat. Apabila seseorang tidak dapat mengetahui 

kemanfaatan menyelesaiakan suatu hal, maka tidak terdapat masalah 

yang dimaksud. 

Gorman (1974: 293) menyatakan bahwa terdapat beberapa jenis 

masalah, diantaranya: 1) masalah dengan prosedur penyelesaian 

masalah yang belum diketahui oleh siswa; 2) masalah dengan prosedur 

penyelesaian masalah yang belum diketahui oleh siswa, akan tetapi 

orang lain sudah mengetahui prosedur penyelesaiannya; 3) masalah 

dengan  prosedur penyelesaian masalah yang belum diketahui, baik 

oleh siswa maupun orang lain. Sedangkan menurut Getzels dan 

Csikszentmihalyi (1976: 3), ditinjau dari banyaknya penyelesaian dan 

atau cara penyelesaiannya, masalah matematis dapat bersifat tertutup 

(closed) atau terbuka (open-ended).  Masalah tertutup merupakan 

masalah yang memiliki penyelesaian dan strategi penyelesaian tertentu 

sedangkan masalah terbuka merupakan masalah yang mempunyai lebih 

dari satu penyelesaian dan cara penyelesaian. Ditinjau dari susunan 

unsur-unsurnya, masalah matematis dibedakan menjadi masalah 

terdefinisi (well-defined) atau masalah tidak terdefinisi (ill-defined) 

(Minsky, 1961: 437). Masalah terdefinisi merupakan masalah yang 

memiliki unsur-unsur yang lengkap sehingga masalah dapat 

diselesaikan, sedangkan masalah yang tidak terdefinisi merupakan 

masalah yang memiliki unsur yang belum lengkap dan untuk 
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menyelesaikannya harus dicari lebih dulu unsur-unsur tertentu yang 

relevan. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat diambil suatu 

kesimpulan bahwa masalah pada pembelajaran matematika adalah 

masalah yang belum diketahui prosedur penyelesaiannya masalahnya. 

Masalah pada pembelajaran matematika adalah suatu hal yang dapat 

mendorong siswa untuk menggunakan keterampilannya dalam 

mencapai tujuan yang ingin dicapai. Hal ini dapat diartikan bahwa 

masalah pada pembelajaran matematika bukan hanya merupakan 

latihan-latihan soal dengan rumus yang sudah diketahui sebelumnya 

oleh siswa, akan tetapi juga merupakan sesuatu yang mendukung siswa 

untuk aktif mengeksplorasi prosedur penyelesaiannya sehingga tujuan 

yang diinginkan tercapai. 

Kegiatan pemecahan masalah adalah suatu proses yang 

kompleks dan akan berlanjut bahkan setelah jawaban ditemukan (Ozturk 

& Guven, 2016: 411). Hal ini disebabkan karena pada proses pemecahan 

masalah, siswa harus terlibat pada seluruh sistem pembelajaran yang 

berkaitan dengan pemberian informasi, ide-ide, serta berbagai macam 

rumus dan angka (Das & Das, 2013: 204). Pemecahan masalah 

merupakan penerapan pengetahuan dan kemampuan untuk mencapai 

sasaran yang diinginkan (Slavin, 2011: 29). Berkenaan dengan 

pemecahan masalah, Dahar (1989: 138) juga mengemukakan bahwa 

pemecahan masalah merupakan kegiatan manusia yang 
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menggabungkan konsep dan aturan yang telah diperoleh sebelumnya 

yang bukan merupakan kemampuan yang generik. Senada dengan 

pernyataan ini, Lester (2013: 248) menyatakan bahwa pemecahan 

masalah merupakan kegiatan yang membuat seorang individu (atau 

kelompok) untuk terlibat aktif dalam berbagai macam aktivitas kognitif, 

yang masing-masing aktivitas tersebut membutuhkan pengetahuan dan 

keterampilan yang tidak rutin. Kegiatan pemecahan masalah merupakan 

kemampuan yang meliputi pengetahuan, representasi, pola inferensi dan 

intuisi untuk menghasilkan suatu pemahaman baru pada pembelajaran 

matematika (Weisse, Minsker, & Kramarski, 2010: 180). Mendukung 

pernyataan ini, Yee (2008: 308) mengemukakan bahwa kegiatan 

pemecahan masalah merupakan proses kompleks yang memerlukan 

seseorang untuk mengkoordinasikan pengalaman, pengetahuan, 

pemahaman, dan intuisi yang dimiliki untuk memenuhi permintaan yang 

ada pada situasi baru. Kegiatan pemecahan masalah matematika adalah 

pusat dari pembelajaran matematika dimana siswa memperoleh, 

mengaplikasikan konsep-konsep  dan keterampilan matematika pada 

berbagai macam situasi, yang meliputi masalah tidak rutin, open ended 

dan masalah dunia nyata (Clark, et al., 2008: 1). 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat diambil suatu 

kesimpulan bahwa kegiatan pemecahan masalah pada pembelajaran 

matematika adalah kegiatan yang melibatkan siswa untuk 

memanfaatkan pengetahuan, pengalaman, dan keterampilan yang 
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dimiliki untuk mencapai tujuan yang diinginkan dalam usaha untuk 

menghadapi berbagai macam situasi yang tidak rutin, open-ended dan 

situasi nyata.  

Sementara itu, menurut Pimta, Tayruakhan & Nuangchalem 

(2009: 381), kemampuan pemecahan masalah merupakan pusat 

pembelajaran matematika karena dapat menjadi suatu alat untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir.  Mempunyai pendapat yang 

senada, Nitko & Brookhart (2011: 215) juga menyatakan bahwa 

kemampuan pemecahan masalah merupakan kemampuan siswa dalam 

menggunakan satu atau lebih tingkatan berpikir untuk memperoleh 

penyelesaian dari masalah yang dihadapi. Berbeda dengan dua pendapat 

tersebut, Selmer & Kale (2013: 51) menyatakan bahwa kemampuan 

pemecahan masalah merupakan aspek yang membuat siswa mampu 

untuk melakukan pertukaran informasi dan menyelidiki strategi-strategi 

pemecahan masalah yang berbeda satu sama lain. Sebagaimana menurut 

Krulik, Rudnick, & Milou (2014: 577), kemampuan pemecahan masalah 

siswa disebut baik apabila siswa mampu menggunakan pengetahuan dan 

keterampilan yang dimiliki untuk diaplikasikan kepada situasi-situasi 

baru yang berbeda.  

Berdasarkan uraian yang telah disampaikan, kemampuan 

pemecahan masalah pada pembelajaran matematika merupakan 

kemampuan siswa untuk terlibat secara menyeluruh dalam 

memanfaatkan pengetahuan, pengalaman, dan keterampilan yang 
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dimiliki untuk mencapai tujuan yang diinginkan dalam usaha untuk 

menghadapi berbagai macam situasi dan permasalahan pada 

pembelajaran matematika.  

b. Aspek-aspek Kemampuan Pemecahan Masalah  

Kemampuan pemecahan masalah merupakan pusat pembelajaran 

matematika karena dapat menjadi suatu alat untuk mengembangkan 

keterampilan berpikir (Pimta, Tayruakhan, & Nuangchalem, 2009: 381). 

Lester & Kehle (2003: 510) menyatakan bahwa, 

 Successful problem solving involves coordinating previous 
experiences, knowledge, familiar representations and patterns of 
inference, and intuition in an effort to generate new 
representations and related patterns of inference that resolve some 
tension or ambiguity (i.e., lack of meaningful representations and 
supporting inferential moves) that prompted the original problem-
solving activity. 
 

yang apabila diartikan berbunyi, “Suatu kegiatan pemecahan masalah 

yang sukses melibatkan koordinasi antara pengalaman, pengetahuan, 

representasi yang sudah dikenal dan pola-pola inferensi, dan intuisi 

dalam upaya untuk menghasilkan representasi baru dan pola-pola 

inferensi terkait yang menyelesaikan beberapa ketegangan atau 

ambiguitas (yaitu, kurangnya representasi yang bermakna dan 

mendukung gerakan inferensial) yang diminta aktivitas pemecahan 

masalah. Kegiatan pemecahan masalah bukan hanya semata-mata 

kegiatan menerapkan rumus yang pernah dipelajari dan dihafal pada 

masalah baru, akan tetapi juga kegiatan yang secara terpadu 

menggunakan kemampuan kognitif seseorang untuk mencapai tujuan 
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yang diinginkan. Mendukung pernyataan ini, Lester (2013: 248) 

menyatakan, 

A useful description should acknowledge that problem solving is 
an activity requiring an individual (or group) to engage in a 
variety of cognitive actions, each of which requires some 
knowledge and skill, and some of which are not routine. 

 
yang apabila diartikan berbunyi, “Suatu deskripsi yang bermanfaat 

sebaiknya disampaikan bahwa pemecahan masalah adalah kegiatan yang 

membutuhkan individu (atau kelompok) untuk terlibat dalam berbagai 

tindakan kognitif, yang masing-masing memerlukan beberapa 

pengetahuan dan keterampilan, dan beberapa di antaranya tidak rutin. 

Selanjutnya, berkaitan dengan proses pemecahan masalah, Polya 

(1985: 5) mengemukakan bahwa untuk menguasai proses pemecahan 

masalah secara  lebih mendalam, perlu diuraikan lebih rinci proses yang 

dapat dilakukan pada tiap langkah pemecahan masalah melalui beberapa 

petanyaan, yaitu: 1) memahami masalah yang akan diselesaikan 

(understanding the problem), 2) menyusun suatu rencana penyelesaian 

masalah (devising a plan), 3) melaksanakan rencana penyelesaian 

masalah (carrying out the plan ), dan 4) memeriksa kembali langkah 

penyelesaian masalah yang dilakukan (looking back). 

Berdasarkan prosedur pemecahan masalah yang dikemukan 

Polya tersebut, langkah pertama yang harus ditempuh adalah memahami 

masalah yang diberikan. Apabila pemahaman masalah siswa kurang, 

maka siswa tidak akan mampu melanjutkan prosedur selanjutnya dan 

menyelesaikan masalah dengan benar. Langkah selanjutnya adalah 
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menyusun rencana penyelesaian. Keterampilan pada tahap ini sangat 

bergantung pada pengalaman siswa dalam menyelesaikan masalah. 

Apabila pengalaman siswa banyak dan beragam, maka siswa akan 

cenderung memiliki kemahiran prosedur (procedural fluency) yang 

bagus. Setelah siswa mampu menyusun rencana, langkah selanjutnya 

adalah pelaksanaan rencana. Langkah terakhir adalah pemeriksaan 

kembali proses pemecahan masalah yang telah dilakukan siswa untuk 

memastikan bahwa jawaban dan prosedur yang dilakukan siswa sudah 

tepat.  

Sebagaimana menurut pendapat yang dikemukakan oleh Polya di 

atas, Dundar & Yaman (2015: 42) menyatakan bahwa, “When solving a 

problem, an individual must undergo a cognitive process that involves 

understanding the problem sentence; making a plan for the solution; 

applyiyng the plan and making an evaluation.” Pernyataan tersebut 

apabila diartikan berbunyi, “Pada saat memecahkan masalah, seseorang 

harus melalui proses kognitif yang melibatkah pemahaman dari 

masalah, merencanakan sesuatu untuk menyelesaikannya, menerapkan 

rencana dan mengevaluasi penyelesaiannya.” 

Pemberian pengalaman-pengalaman yang beragam dalam 

menyelesaikan masalah dapat mengasah kemampuan pemecahan 

masalah seseorang. Berikut adalah standar kemampuan pemecahan 

masalah matematis yang dimiliki oleh siswa menurut NCTM (2000: 

256), yaitu: 1) Membangun pengetahuan matematika baru sampai 
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dengan memecahkan suatu masalah; 2) Memecahkan masalah-masalah 

yang muncul pada matematika dan konteks lain; 3) Menggunakan dan 

mengadapatasi variasi dari strategi yang tepat untuk menyelesaikan 

masalah; 4) Mengawasi dan merefleksi proses dari pemecahan masalah.  

Beberapa literatur mengaitkan kegiatan pemecahan masalah 

dengan kegiatan pembentukan model matematika. Francisco and Maher 

(2005: 362) menyatakan bahwa kegiatan pemecahan masalah 

mendukung pengembangan pengetahuan siswa secara konstruktif yang 

meminimalisir intervensi guru pada kegiatan matematika sehingga 

model matematika dan bentuk-bentuk interpretasi lainnya harus ada 

untuk mendukung kegiatan pemecahan masalah otentik siswa. Senada 

dengan pernyataan ini, Mousoulides (2006: 16) pada penelitiannya 

menyatakan bahwa kegiatan pemecahan masalah otentik dapat terjadi 

apabila terdapat multiple iterations pada proses pemecahan masalah 

untuk mendapatkan solusi yang diinginkan. Lebih lanjut, multiple 

iterations ini adalah produk dari kegiatan siswa pada pembentukan 

model matematika. Berdasarkan dua pendapat tersebut, dapat 

diperhatikan bahwa kegiatan pemecahan masalah merupakan kegiatan 

yang dapat mendukung siswa untuk membentuk suatu model 

matematika sebagaimana menurut Yoshimura & Yanagimoto (2013: 

250) bahwa “one of the goals of dealing with teaching material for 

mathematical modelling would be to promote excellence in problem 

solving and also to make students aware of the usefulness of 
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mathematics.” Definisi dan pengetian model matematika pada konteks 

pembelajaran di sekolah akan dibahas pada sub-bab berikutnya. 

Sejalan dengan dua pendapat sebelumnya, Jurdak (2016: 55) 

menyatakan bahwa,  

Problem solving in the school mathematics refers to a situation 
where student is engaged in problem-solving task as part of an 
instructional sequence and as applications to mathematical 
concepts, principles, and algorithms taught. 
 

 yang artinya, pemecahan masalah dalam konteks matematika sekolah 

adalah suatu situasi dimana siswa terlibat pada tugas pemecahan 

masalah sebagai bagian dari suatu proses instruksional dan sebagai 

suatu aplikasi dari konsep-konsep, prinsip-prinsip dan algoritma-

algoritma matematika yang telah diajarkan.  

Sementara itu, Bransford dan Stein mencetuskan beberapa 

tingkatan pemecahan masalah yang sering disebut dengan Ideal Problem 

Solving. Deskripsi dari langkah pemecahan masalah ini adalah sebagai 

berikut: 1) Huruf I mewakili langkah identifikasi permasalahan; 2) 

Huruf D mewakili langkah representasi permasalahan pada 

pembelajaran matematika; 3) Huruf E mewakili langkah pencarian dan 

penyesuaian strategi; 4) Huruf A yang mewakili langkah pelaksanaan 

strategi; dan 5) Huruf L yang mewakili langkah evaluasi ketepatan 

strategi yang diterapkan (Nitko & Brookhart, 2011: 232). 

Tentu saja terdapat beberapa tugas yang langsung dapat 

diselesaikan dengan penalaran deduktif. Tetapi berdasarkan pendapat 

Maciejewski (2019: 36), tugas-tugas tersebut bukanlah masalah yang 
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bermakna. Masalah yang bermakna membutuhkan proses logis ekstra 

dari kreatifitas, insight dan pencerahan untuk menyelesaikannya. Proses 

pemecahan masalah yang bermakna memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk menjadi active learner, yang berpartisipasi aktif dalam 

mengeksplorasi dan menemukan kembali informasi secara mandiri 

sehingga terbentuknya konsep matematika yang membekas dalam benak 

siswa. Apabila berbagai konsep matematika sudah dikuasai oleh siswa, 

maka siswa akan lebih terampil dalam memilih dan mengidentifikasi 

konsep yang relevan untuk melakukan generalisasi dan menentukan 

rencana penyelesaian masalah. Siswa yang memiliki kemampuan 

pemecahan masalah yang tinggi akan memiliki kepercayaan diri 

terhadap materi matematika yang dipelajari, sehingga kegiatan 

pembelajaran yang menfasilitasi pengembangan kemampuan pemecahan 

masalah siswa sangat disarankan untuk diterapkan pada pembelajaran 

matematika. 

Kemampuan pemecahan masalah meliputi kemampuan untuk 

menyebutkan unsur yang diketahui, ditanyakan, dan kecukupan unsur; 

merancang model matematika dari masalah yang diberikan; dan 

menerapkan strategi penyelesaian masalah matematika secara akurat 

untuk mencapai tujuan yang diinginkan. 
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4. Self-Efficacy Siswa pada Pembelajaran Matematika 

a. Pengertian Self-Efficacy Siswa  

Self-efficacy adalah salah satu komponen yang termasuk ke 

dalam ranah afektif pada pembelajaran matematika. Mewakili salah satu 

komponen psikologis seseorang, self-efficacy pertama kali dikemukakan 

oleh Albert Bandura. Menurut Bandura (2016: 5), “self-efficacy is the 

foundation of human aspirations, motivation, and accomplishments” yang 

artinya, self-efficacy adalah dasar dari aspirasi, motivasi, dan percapaian 

seseorang. Self-efficacy diturunkan dari teori kognitif sosial sebagai 

suatu keyakinan terhadap kemampuan diri sendiri untuk menggerakkan 

motivasi, sumber kognitif, dan tindakan yang dilakukan untuk 

memenuhi suatu tujuan atau tugas tertentu. 

Sebagaimana seperti yang telah dikemukakan oleh pernyataan 

Bandura di atas, beberapa pedapat secara eksplisit menyatakan bahwa 

self-efficacy berkaitan dengan keyakinan diri seseorang. Self-efficacy 

merupakan domain spesifik yang mewakili persepsi diri atas 

kemampuan-kemampuan untuk mempelajari dan melaksanakan suatu 

tugas pada bidang tertentu (Schunk & Meece, 2006: 71). Schunk (2012: 

146) secara umum menyatakan bahwa self-efficacy merupakan 

keyakinan seseorang mengenai kemampuan dirinya. Menurutnya, “self-

efficacy is a belief about what one is capable of doing,” yang artinya 

“self-efficacy merupakan kepercayaan mengenai apa yang mampu 

dilakukan oleh seseorang.” Sharma & Nasa (2014:57) mengemukakan 
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hal yang senada bahwa self-efficacy merupakan kepercayaan diri 

seseorang untuk mengorganisasi dan melaksanakan suatu tugas serta 

menyelesaikan suatu masalah. Secara khusus, Beghetto & Karwowski 

(2017: 5) mengemukakan bahwa “Creative self-efficacy refers to a 

person’s perceived confidence to creatively perform a given task, in a 

specific context, and at a particular level.” yang artinya self-efficacy 

kreatif adalah kepercayaan diri seeorang untuk secara kreatif 

melaksanakan suatu tugas pada konteks yang spesifik dan level tertentu. 

Berdasarkan pernyataan ini, konsep self-efficacy tidak hanya mengenai 

keyakinan seseorang dalam melaksanakan tugas saja, akan tetapi juga 

mengenai bagaimana seseorang mampu percaya untuk melaksanakan 

tugas dengan kinerja yang baik, dalam hal ini kreatif. 

Self-efficacy berkaitan dengan kinerja matematika dan 

berpengaruh secara umum terhadap kemampuan mental seseorang 

Hacket & Betz (1989: 261). Kemampuan mental ini juga dapat 

mempengaruhi motivasi dan tindakan seseorang. Sebagaimana menurut 

Pajares (2005: 339), self-efficacy menjadi dasar motivasi, tindakan baik, 

dan pencapaian personal pada semua bidang kehidupan. Senada dengan 

pernyataan ini, Bandura (2009: 2) menyatakan bahwa, “Perceived self-

efficacy refers to belief in one’s capabilities to organize and execute the 

courses of action required to manage prospective situations. Efficacy 

beliefs influence how people think, feel, motivate themselves, and act.” 

Pendapat ini menyatakan bahwa self-efficacy dapat diartikan sebagai 
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kepercayaan diri seseorang  untuk mengatur dan melaksanakan tindakan 

yang diperlukan untuk menghadapi situasi-situasi di masa yang akan 

datang. Kepercayaan efficacy mempengaruhi bagaimana seseorang 

berpikir, merasakan, memotivasi diri, dan bertindak. 

Selain itu, self-efficacy sering dihubungkan dengan persepsi atau 

tingkat ekspetasi seseorang. Persepsi diri seseorang sangat menentukan 

pelaksanaan tugas dan usaha dalam menyelesaikan masalah. Mc Coach, 

Gable & Madura (2013: 11) menyatakan bahwa, “self-efficacy can be 

defined as one’s perception of his/ her ability (i.e. confidence) to 

succesfully perform a task or behavior.” Pernyataan tersebut apabila 

diartikan berbunyi, “self-efficacy didefinisikan sebagai persepsi 

seseorang terhadap kemampuannya (kepercayaan diri) untuk secara 

sukses melaksanakan suatu tugas atau kegiatan.” Pernyataan tersebut 

dapat juga diartikan bahwa self-efficacy  sangat berkaitan dengan 

keyakinan seseorang terhadap kemampuan yang dimiliki untuk meraih 

kesuksesan dalam suatu tindakan atau tugas yang dilaksanakan. Apabila 

seseorang memiliki kemampuan, akan tetapi tidak memiliki keyakinan 

diri yang kuat, maka tidak terdapat kecenderungan yang kuat untuk 

melaksanakan tugas sehingga hasil yang diperoleh belum maksimal. 

Sementara itu, Lefrancois (2000: 423) mengemukakan bahwa self-

efficacy merupakan keyakinan dalam diri tentang bagaimana usaha yang 

dilakukan untuk mendapatkan kesuksesan. Semakin besar usaha yang 

dilakukan, maka seseorang akan cenderung meraih tujuan yang 
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diinginkan. Self-efficacy merupakan keyakinan seseorang bahwa dirinya 

dapat melaksanakan tugas yang diberikan secara mandiri dan dengan 

kemampuannya sendiri, tanpa bantuan faktor-faktor lain di luar 

kemampuan yang dimiliki (Arend & Kilcher, 2010: 389).  

Menurut Zimmerman (2000: 86), self-efficacy sangat 

berpengaruh terhadap proses dan hasil belajar siswa karena berperan 

dalam memberikan motivasi secara akademik dan motivasi untuk belajar 

lebih lanjut, serta memberikan ketahanan terhadap pengaruh-pengaruh 

kultural. Siswa yang memiliki self-efficacy  yang tergolong tinggi 

cenderung lebih tertarik untuk menyelesaikan tugas yang dibebankan 

kepadanya. Self-efficacy yang tinggi dapat mendorong siswa untuk 

memiliki dorongan mengembangkan kemampuan dirinya lebih jauh 

dengan mencoba mengerjakan kembali tugas yang pernah dikerjakan 

dan mengerjakan tugas yang memiliki level yang lebih tinggi. Hal ini 

juga berlaku sebaliknya, siswa yang memiliki Self-efficacy yang rendah 

akan cenderung menghindari tugas yang dibebankan kepadanya 

(Schunk, 2012: 147). 

Adapun self-efficacy pada pembelajaran matematika merupakan 

aspek keyakinan yang dimiliki setiap siswa dalam menyelesaikan soal 

dan tugas matematika yang diberikan. Pajares & Miller (1994: 194) 

mengemukakan bahwa self-efficacy matematika merupakan penilaian 

seseorang terhadap kemampuan-kemampuan yang dimiliki untuk 

mampu menyelesaiakan masalah matematika secara spesifik, 
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melaksanakan tugas matematika atau mampu mencapai kesuksesan 

dalam bidang matematika. Melanjutkan pendapat ini, Pajares & Kranzler 

(1995: 427) menyatakan bahwa self-efficacy matematika merupakan 

aspek kuat yang mampu menjadi suatu prediktor kemampuan 

pemecahan masalah seseorang sebagai suatu kemampuan mental secara 

umum. Selain itu, penelitian Kitsantas, Cheema, & Ware (2011: 334) 

menyatakan bahwa siswa yang memiliki nilai matematika rendah dan 

menghabiskan waktu lebih pada tugas matematika dikarenakan 

rendahnya self-efficacy dan sumber belajar yang sedikit. Pernyataan 

tersebut menyatakan bahwa self-efficacy merupakan  salah satu aspek 

penting bagi siswa untuk mencapai prestasi yang baik pada 

pembelajaran matematika. Dengan demikian, selain menunjukkan 

keyakinan diri siswa dalam menyelesaikan masalah matematika dan 

mencapai kesuksesan matematika, self-efficacy matematika merupakan 

salah satu alat untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah siswa 

dan kemampuan matematika siswa secara umum pada pembelajaran 

matematika.   

Berdasarkan uraian yang telah disampaikan, dapat diperhatikan 

bahwa self-efficacy siswa pada pembelajaran matematika adalah 

keyakinan diri siswa untuk melaksanakan usaha yang tekun sehingga 

mampu mencapai kesuksesan pada pembelajaran matematika dengan 

mempelajari, mengatur dan menyelesaikan tugas matematika dalam 

berbagai lingkup tingkat kesulitan tugas dan situasi yang beragam. 
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b. Aspek-aspek Self-Efficacy Siswa  

Self-efficacy merupakan suatu ringkasan komprehensif dari 

penilaian kemampuan yang digunakan untuk melaksanakan suatu tugas. 

Self-efficacy adalah konstruk dinamis yang penilaiannya berubah 

berdasarkan waktu, informasi dan pengalaman yang diterima. Hal ini 

mengakibatkan perbedaan hasil pelaksanaan tugas dari beberapa orang 

yang memiliki kemampuan-kemampuan yang sama, akan tetapi dengan 

alternatif pelaksanaan tugas yang berbeda (Bandura & Wood, 1989: 

814).  

Riedel (2017: 19) menyatakan bahwa, “Self-efficacy plays a role 

in the learning process by influencing the amount of time and effort an 

individual will put towards a given task and how well that individual 

uses coping techniques in difficult situations.” Pernyataan tersebut 

apabila diartikan berbunyi, “Self-efficacy mempunyai peran pada proses 

pembelajaran dengan mempengaruhi waktu dan usaha seseorang 

terhadap tugas yang diberikan serta seberapa baik seseorang tersebut 

menghadapi situasi-situasi sulit.” LaFrance & Beck (2018: 230) 

menyatakan bahwa, “Self-efficacy exists in the gap linking knowledge 

and action.  Moving beyond knowing what to do to act is partially 

governed by internal judgments about a person’s capabilities. This 

perceived self-efficacy therefore impacts motivation and behavior.” 

Berdasarkan pernyataan tersebut self-efficacy merupakan penghubung 

antara pengetahuan dan tindakan. Pelaksanaan tindakan diatur oleh 
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penilaian-penilaian internal seseorang terhadap kemampuan dirinya 

masing-masing. Penilaian-penilaian tersebut itulah yang akan 

mempengaruhi motivasi dan tindakan seseorang saat menghadapi 

sesuatu. 

Bandura (1978: 143) mengemukakan bahwa terdapat empat 

sumber self-efficacy yaitu: performance accomplishments, vicarious 

experiences, verbal persuasions, dan emotional arousals. Sumber self-

efficacy pertama, yaitu personal accomplishments, berkaitan dengan 

pencapaian siswa secara individu. Siswa yang memiliki pencapaian yang 

tinggi pada pembelajaran matematika cenderung memiliki self-efficacy 

yang tinggi pula. Tingkat self-efficacy siswa tergantung pada 

pengalaman sebelumnya, enactive dan vicarious (Bong, et al., 2012: 

337). Dari keempat sumber self-efficacy, performance accomplishments 

merupakan sumber yang paling berpengaruh terhadap self-efficacy siswa 

(Kudo & Mori, 2015: 632). Kesuksesan yang pernah dialami seseorang 

meningkatkan self-efficacy sedangkan kegagalan yang pernah dialami 

seseorang menurunkan self-efficacy (Chen & Usher, 2013: 11). 

Sumber self-efficacy kedua, yaitu vicarious experiences, 

berkaitan dengan pencapaian orang lain. Casas (2011: 117) 

mengidentifikasikan vicarious experience sebagai efek yang muncul dari 

strategi instruksional dimana siswa merasa mampu berkembang saat 

sedang mengobservasi orang lain. Keyakinan siswa untuk melaksanakan 

tugas dapat dipengaruhi oleh kesuksesan orang lain. Kesusksesan orang 
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lain yang ada pada lingkaran pergaulan siswa dapat menentukan tinggi 

dan rendahnya self-efficacy siswa (LaFrance & Beck, 2018: 231).  

Sumber self-efficacy ketiga, yaitu verbal persuasions, berkaitan 

dengan pendapat dan komentar orang lain, baik itu orang tua, guru, 

maupun teman sebaya. Komentar positif orang lain terhadap 

kemampuan seorang siswa dapat mempengaruhi tingginya self-efficacy 

siswa, begitu pula dengan komentar negatif orang lain terhadap 

kemampuan siswa memiliki kemungkinan untuk mempengaruhi 

rendahnya self-efficacy siswa (Kudo & Mori, 2015: 632). Namun 

demikian, respon masing-masing siswa pasti berbeda satu sama lainnya. 

Selain itu, sebagian besar intervensi orang lain secara eksplisit tampak 

pada sumber self-efficacy ini. Verbal persuasion dari orang lain 

menyediakan informasi kepada siswa yang nantinya dapat digunakan 

untuk menyelesaikan masalah atau menyelesaikan aktivitas 

pembelajaran (Casas, 2011: 56). 

Sumber self-efficacy keempat, yaitu emotional arousals, 

berkaitan dengan reaksi emosional siswa. Reaksi emosional siswa 

dipengaruhi oleh kondisi belajar siswa. Siswa yang melaksanakan 

pembelajaran pada lingkungan dan kondisi yang menekan cenderung 

memiliki self-efficacy yang rendah. Begitupun sebaliknya siswa yang 

melaksanakan pembelajaran pada lingkungan dan kondisi yang 

menyenangkan cenderung memiliki self-efficacy yang tinggi. Reaksi 

negatif siswa seperti anxiety dan stres dapat menjadi indikator yang 
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mendukung siswa untuk menyerah dan berhenti berusaha, sebaliknya 

seseorang akan lebih menginginkan kesuksesan apaila menyelesaikan 

tugas  pada kondisi yang tidak tertekan (relaxed) (LaFrance & Beck, 

2018: 232). 

Lebih lanjut, Bandura (1978: 148) mengemukakan proses 

psikologis dari kemampuan diri seseorang, yaitu : 1) Proses kognitif, 

yang meliputi perilaku yang mendorong atau menghambat perilaku 

kognitif seseorang; 2) Proses motivasional, yang merupakan perilaku 

yang bertujuan untuk mengevaluasi penampilan pribadinya; 3) Proses 

afektif, yang merupakan perilaku yang mengendalikan proses berpikir 

dalam mengatasi ancaman; serta 4) Proses seleksi, yang merupakan 

gabungan antara proses kognitif, motivasional dan afektif yang 

membantu pembentukan kemampuan diri untuk mencapai suatu tujuan 

tertentu.  

Sementara itu, berkaitan dengan respon yang ditunjuukkan siswa, 

self-efficacy dapat mempengaruhi: 1) pengambilan keputusan dan 

tindakan yang akan dilakukan; 2) tingkat tantangan yang ditetapkan oleh 

dirinya sendiri untuk mengatur proses belajar dan menentukan target 

yang akan dicapai; 3) membantu mengontrol seberapa jauh upaya 

seseorang bertindak dan bertahan saat menghadapi masalah dan 

menanggapi suatu situasi yang diberikan; 4) pola pikir dan reaksi 

emosional individu (Dimopoulou, 2015: 513). 
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Self-efficacy merupakan perantara antara sikap matematika dan 

pencapaian kompetensi matematika yang diharapkan (Randhawa, et. al., 

1992: 41). Liu & Koirala (2009: 3) mengemukakan bahwa self-efficacy 

pada pembelajaran matematika berkorelasi positif dengan prestasi 

matematika yang dicapai siswa. Oleh karena itu, sebagai aspek yang 

penting dalam diri siswa, pengembangan self-efficacy siswa perlu 

ditingkatkan untuk mencapai tujuan pembelajaran matematika dengan 

hasil yang optimal. 

Pengukuran self-efficacy siswa dapat dirangkum ke dalam tiga 

dimensi, yaitu: 1) Level (magnitude); 2) Strength; dan 3) Generality 

(Bandura, 1978: 141). Dimensi level merupakan dimensi yang 

berhubungan dengan kesulitan tugas. Kesulitan tugas matematika yang 

diberikan berpengaruh terhadap tingkat self-efficacy siswa, apakah 

keyakinan diri siswa terbatas pada tugas yang mudah, tugas yang 

sedang, maupun tugas yang paling sulit sekalipun. Dimensi strength 

berhubungan dengan usaha yang dilakukan oleh siswa. Besarnya usaha 

yang dilakukan siswa mempengaruhi tingkat ketahanan dan keuletan 

dalam menyelesaikan tugas sehingga pada akhirnya berpengaruh 

terhadap tingkat self-efficacy siswa, apakah siswa memiliki ketahanan 

yang rendah, sedang, maupun tinggi pada saat siswa berusaha 

menyelesaikan tugas matematika. Dimensi generality berhubungan 

dengan ruang lingkup keyakinan siswa dalam menyelesaikan tugas 

matematika. Seorang siswa dapat mempunyai keyakinan yang tinggi 
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untuk menyelesaikan tugas dalam bidang tertentu, akan tetapi tidak 

mempunyai keyakinan yang cukup dalam menyelesaikan tugas dalam 

bidang lain. Ketiga dimensi tersebut apabila dirangkum dapat 

menunjukkan aspek-aspek self-efficacy yang dimiliki siswa. Keyakinan 

diri siswa terhadap kemampuan yang dimiliki dalam menyelesaikan 

tugas meliputi pandangan siswa dalam menlaksanakan mempelajari, 

menyelesaikan tugas matematika tugas matematika; keyakinan siswa 

untuk mencapai target dalam belajar serta pandangan bahwa dirinya 

memiliki potensi yang sama dengan orang lain. 

Self-efficacy siswa meliputi keyakinan siswa untuk mengatur 

tugas matematika dengan kemampuan yang dimiliki, keyakinan untuk 

menyelesaikan tugas matematika pada berbagai tingkat kesulitan. 

keyakinan siswa untuk mampu mempelajari tugas baru dengan 

kemampuan yang dimiliki, keyakinan siswa untuk melaksanakan tugas 

pada berbagai situasi yang berbeda, keyakinan siswa atas usaha dan 

ketekunan yang dimiliki, serta keyakinan siswa untuk mencapai 

kesuksesan (prestasi). 

5. Pendekatan Model-Eliciting Activities  

a. Perspektif Pemodelan Matematika pada Pembelajaran 

Matematika Sekolah 

Pemodelan matematika sering dikaitkan dengan transformasi 

realita ke dalam bentuk matematika. Realita, menurut Pollak (1979), 

adalah the rest of the world, yang dapat diartikan sebagai semua hal 
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diluar matematika yang meliputi fenomena alam, keadaan di 

masyarakat, kehidupan sehari-hari, dan disiplin ilmu lain di luar 

matematika. 

Berdasarkan perspektif pemodelan matematika, model adalah 

alat konseptual untuk mematematisasikan suatu situasi nyata, sedangkan 

pemodelan adalah proses suatu model dibentuk untuk menghasilkan 

suatu penyelesaian masalah. Model matematika dapat diartikan sebagai 

suatu sistem yang digunakan untuk mendesain dan memahami sistem-

sistem yang lain, meliputi sistem yang sudah ada di dunia nyata.  

Berkaitan dengan pengertian model pada pembelajaran 

matematika, Lesh & Doerr (2003: 10) menyatakan bahwa, 

Models are conceptual systems (consisting of elements, relations, 
operations, and rules governing interactions) that are expressed 
using external notation system, and that are used to construct, 
describe, or explain the behaviors of other system(s)—perhaps so 
that the other system can be manipulated or predicted 
intelligently. 

 
yang artinya, “Model adalah sistem konseptual (yang terdiri dari 

elemen-elemen, hubungan-hubungan, operasi-operasi dan aturan-aturan 

yang mempengaruhi interaksi) yang diekspresikan melalui sistem notasi-

notasi eksternal dan digunakan untuk mengkonstruksi, mendeskripsikan, 

atau menjelaskan perilaku dari sistem lain sehingga sistem lain tersebut 

dapat dimanipulasi dan diprediksi secara tepat. Berdasarkan pendapat 

ini, model dapat dinyatakan sebagai notasi-notasi yang mewakili sistem 

konseptual siswa. Model yang dibentuk siswa berada tidak hanya 

didalam pikiran siswa melainkan juga dapat dilihat melalui persamaan, 
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diagram, program komputer, ataupun media represenasi lain yang 

digunakan oleh siswa. (Lesh & Doerr, 2003: 11).  

Lebih lanjut, Borromeo-Ferri & Lesh (2013: 58) menyatakan 

bahwa, 

...  a model is defined to be a system that is used to interpret (e.g., 
describe, design, or develop) some other system – for some 
specific purpose. The main characteristic that distinguishes 
mathematical models from (for example) physical, chemical, or 
historical models is that mathematical models focus on the 
structural (or systemic) properties of the system – rather than 
focusing on the physical, chemical, or historical properties- of the 
systems they are used to describe, design, or develop. 
 
Pemodelan merupakan keterampilan yang penting bagi siswa 

karena pemodelan memiliki beberapa keunggulan (Blum & Borromeo-

Ferri, 2009: 47), diantaranya : 1) membantu siswa untuk memahami 

dunia lebih baik; 2) mendukung kegiatan belajar matematika siswa pada 

pembentukan, pemahaman dan penguasaan konsep; 3) membantu  

mengembangkan berbagai macam kompetensi matematika dan sikap 

yang sesuai; 4) membantu siswa dalam memperoleh gambaran 

matematika yang sesuai. 

Berdasarkan Stohlmann & Albarracin (2016: 2), pemodelan 

matematika pada pembelajaran matematika memiliki beberapa elemen, 

yaitu : 1) berasal dari masalah nyata atau masalah yang dapat 

dibayangkan siswa; 2) mengacu pada pertanyaan-pertanyaan kunci; 3) 

pemahaman masalah menggunakan konsep matematika sering 

melibatkan asumsi-asumsi dan pendekatan-penndekatan; 4) memastikan 

bahwa matematika bersifat akurat dan dapat dipahami paha situasi 
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nyata; 5) tujuan dari komunikasi lisan dan tertulis sering melibatkan 

banyak representasi; 6) pemodelan adalah proses iteratif yang 

melibatkan masalah-masalah nyata; 7) perlu adanya refleksi sehingga 

siswa benar-benar paham atas proses yang dilakukan. Pemodelan 

matematika adalah proses iteratif yang meliputi masalah open-ended, 

masalah nyata, dan masalah yang dapat dipahami oleh siswa dengan 

menggunakan asumsi, pendekatan, dan representasi. Pemodelan 

matematika diawali dengan suatu pertanyaan kunci yang dirangkum dari 

suatu masalah nyata. Pertanyaan kunci tersebut dapat membimbing 

siswa pada penyelesaian masalah yang ada pada aktivitas pemodelan. 

Pertanyaan kunci diperlukan agar siswa lebih fokus pada tujuan kegiatan 

penyelesaian masalah. Pada kegiatan pemodelan, siswa diminta 

mendokumentasikan secara detil proses pemecahan masalah melalui 

komunikasi verbal maupun tertulis. Siswa juga diminta untuk 

merefleksikan proses pemodelan mereka untuk memahami konsep 

matematika yang diaplikasikan untuk menyelesaikan masalah.  

Berdasarkan Blum & Leiss (Blum, 2015: 76), berikut adalah 

langkah-langkah transformasi model nyata ke dalam model matematika. 
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Gambar 11. Siklus Pemodelan Matematika menurut Blum & Leiss 

Tahapan pertama pada siklus pemodelan adalah kegiatan 

constructing, yang artinya masalah atau situasi harus diketahui dan 

dipahami oleh siswa terlebih dahulu. Selanjutnya adalah simplifying, 

yang artinya masalah yang sudah dibentuk dan dipahami tersebut 

disederhanakan menjadi sebuah model nyata yang terstruktur. 

Pengetahuan ekstra-matematika siswa terkadang diperlukan pada tahap 

ini. Model real yang diperoleh diubah menjadi bentuk matematika, 

proses ini disebut mathematising. Jika model matematika sudah 

ditemukan, maka langkah selanjutnya adalah working mathematically, 

yaitu bekerja secara matematika dengan menyelesaikan dan 

memecahkan permasalahan berdasarkan model matematika yang 

dibentuk. Setelah ditemukan penyelesaian secara matematika, perlu 

dilakukan proses interpreting, atau menginterpretasikan penyelesaian 

yang ditemukan dalam konteks real yang ada. Langkah terakhir adalah 

validating, atau menguji kembali hasil yang diperoleh sehingga hasil 
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yang diperoleh adalah penyelesaian terbaik yang disampaikan pada fase 

exposing. Idealnya, kegiatan pemodelan dilakukan berdasarkan langkah-

langkah tersebut secara berurutan, akan tetapi berdasarkan gambar 11 

dapat diperhatikan bahwa pemodelan merupakan suatu proses iteratif 

dimana kegiatan penyelesaian masalah akan terus berlangsung sampai 

tujuan yang dikehendaki tercapai.  

Berikut merupakan salah satu proses ideal pada kegiatan 

pemodelan yang dicontohkan oleh Greefrath & Vorhölter (2016: 11). 

 
Gambar 12. Proses Ideal Kegiatan Pemodelan Matematika 

 

Pada proses pemodelan, siswa dapat mengulang proses 

simplifying setelah melalui proses validating sampai diperoleh hasil 

yang diinginkan. Proses pemodelan merupakan langkah yang dinamis 



76 
 

dan dapat berbeda antara satu siswa dengan siswa lain. Berdasarkan 

modelling cycle pada gambar 3, Blum & Borromeo-Ferri (2009: 46) 

merangkum 4 langkah proses pemodelan yang dilakukan siswa, yaitu : 

1) understanding the task (memahami tugas); 2) establishing a model 

(menyusun suatu model matematika); 3) using mathematics 

(menggunakan pengetahuan matematika); dan 4) explaining the result 

(menjelaskan hasil yang diperoleh). 

Sementara itu Lesh & Doerr (2003: 17) menyebutkan bahwa 

terdapat 4 langkah yang dilakukan siswa pada kegiatan pemodelan, yaitu 

: 1) description; 2) manipulation; 3) translation; dan 4) verification. 

Langkah pertama, yaitu description, dilakukan saat siswa dapat 

memahami dan menstransformasikan dunia nyata (atau dunia yang dapat 

dibayangkan siswa) menjadi suatu bentuk yang dapat dimodelkan. Pada 

tahap ini siswa belum memodelkan situasi yang diberikan ke dalam 

situasi matematika. Siswa mampu make sense (memahami) bahwa 

situasi yang diberikan memiliki pola dan struktur yang dapat 

dimodelkan secara nyata. Langkah kedua, yaitu manipulation, dilakukan 

saat siswa mampu menyusun suatu prediksi ataupun model yang 

terbentuk dari situasi yang dihadapi. Pada tahap ini siswa mampu 

membentuk model matematika berdasarkan pola yang diamati pada 

langkah pertama. Siswa juga dapat menyusun rencana penyelesaian 

masalah sampai pada penyelesaian masalah yang sesuai menggunakan 

pengetahuan matematika yang dimiliki. Langkah ketiga, yaitu 
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translation, dilakukan saat siswa mampu membawa hasil yang diperoleh 

pada langkah kedua dan mentranslasikan hasil tersebut pada dunia nyata 

maupun dunia yang dapat diimajinasikan siswa (seperti pada langkah 

pertama). Tahap ini menghasilkan suatu penyelesaian dalam bentuk 

suatu situasi nyata. Langkah terakhir yaitu verification, dilakukan saat 

siswa mampu menyadari kemanfaatan kegiatan pemodelan yang 

dilakukan. Siswa mampu menyadari bahwa kegiatan pemodelan yang 

telah dilakukan mampu menghasilkan suatu pengetahuan baru dan 

prediksi-prediksi untuk menyelesaikan masalah yang sejenis di masa 

depan. Langkah pemodelan ini ditunjukkan oleh gambar 13 berikut.  

 
Gambar 13. Siklus Pemodelan Matematika menurut Lesh & Doerr 

Lebih lanjut, Lesh & Doerr (2003: 18) menyatakan bahwa 

kegiatan pemodelan matematika seringkali memerlukan beberapa iterasi 

(multiple iterations) untuk dapat mencapai tujuan yang diinginkan. 

Setelah mendapatkan interpretasi pertama, siswa bisa saja belum 

mendapatkan model yang tepat sehingga siklus berulang kembali sampai 
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ditemukan penyelesaian yang sesuai dan tepat untuk menyelesaikan 

masalah yang dihadapi. Siklus pemodelan dapat terjadi berulang-ulang 

seperti yang ditunjukkan oleh gambar 14 berikut. 

 

Gambar 13. Multiple Iterations pada Siklus Pemodelan 

Dua jenis langkah pemodelan yang telah diuraiakan di atas 

memiliki satu pola yang dapat diperhatikan yaitu kenyataan bahwa 

pemodelan merupakan proses pada pembelajaran matematika yang 

mendorong siswa untuk menyelesaiakan masalah berdasarkan situasi 

nyata maupun situasi yang dapat diimajinasikan oleh siswa 

menggunakan pengetahuan dan keterampilan matematika yang dimiliki. 

Secara khusus, kegiatan pemodelan pada penelitian ini disebut dengan 

Model-Eliciting Activities, yang merupakan pendekatan pembelajaran 

untuk mendorong siswa memunculkan model matematika pada proses 

pemecahan masalah. 



79 
 

b. Karakteristik Model Eliciting Activities pada Pembelajaran 

Matematika 

Model-Eliciting Activities adalah suatu pendekatan pembelajaran 

yang mendukung siswa untuk membuat dan menguji model matematika 

dari permasalahan dan kondisi nyata yang terjadi dalam kehidupan 

sehari – hari (Lesh & Doerr, 2003: 3). Pada Model Eliciting Activities, 

siswa tidak hanya dituntut untuk memahami konsep dan memilih 

prosedur yang sesuai untuk menyelesaikan masalah, akan tetapi siswa 

juga dituntut untuk mampu mentransformasikan masalah nyata ke dalam 

bentuk matematika, melakukan proses penyelesaian matematika yang 

sesuai serta menafsirkan dan menjustifikasi hasil penyelesaian secara 

matematika yang diperoleh ke dalam kehidupan nyata.  

Pada Model-Eliciting Activities, proses pemecahan masalah 

siswa berperan sebagai produk (Lesh & Doerr, 2003: 3). Hal ini dapat 

diartikan bahwa hasil akhir berupa jawaban atas pertanyaan dari tugas 

yang diberikan bukan merupakan fokus utama pada kegiatan 

pembelajaran, melainkan menjadi suatu arah untuk memperoleh produk 

berupa model matematika yang dibentuk oleh siswa. Gambar 15 berikut 

mendeskripsikan Model-Eliciting Activities pada pembelajaran 

matematika.  

 
Gambar 15. Skema Pembelajaran pada Model-Eliciting Activities 
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Model-Eliciting Activities diterapkan berdasarkan keadaan dan 

situasi nyata yang dapat dibayangkan oleh siswa. Sama halnya dengan 

Model-Eliciting Activities, soal cerita (tradisional) juga diadaptasikan 

pada keadaan dan situasi nyata pula. Walaupun demikian, terdapat satu 

perbedaan mencolok antara Model-Eliciting Activities dan soal cerita. 

Perbedaan ini terletak pada penekanan dan tujuan kegiatan 

pembelajaran. Proses pemecahan masalah soal cerita mempunyai fokus 

pada kemampuan komputasi dan kurang menekankan pada 

kebermaknaan konteks yang diberikan kepada siswa. Hal ini disebabkan 

karena soal cerita tradisional berangkat dari situasi yang dideskripsikan 

secara simbolis (berupa notasi matematika atau deskripsi matematika) 

yang pada akhirnya akan dibayangkan siswa pada dunia nyata. Berbeda 

dengan soal cerita tradisional, Model-Eliciting Activities memungkinkan 

siswa untuk membentuk deskripsi-deskripsi matematis berdasarkan 

situasi dan keadaan nyata yang diberikan. Siswa tidak secara eksplisit 

diberikan deskripsi matematika sehingga mampu untuk memanfaatkan 

daya pikir yang dimiliki dalam menerjemahkan keadaan dan situasi 

nyata ke dalam deskripsi matematika. gambar 16 berikut 

mengilustrasikan perbedaan Model-Eliciting Activities dan soal cerita. 
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Gambar 16. Ilustrasi Model-Eliciting Activities dan Soal Cerita 

Setelah perbedaan Model-Eliciting Activities dan soal cerita yang 

telah disampaikan pada uraian di atas, terdapat beberapa komponen yang 

secara khusus terdapat pada Model-Eliciting Activities. Adapun beberapa 

komponen yang ada pada Model-Eliciting Activities adalah sebagai 

berikut (Chamberlin & Moon, 2005:41). 

1) Newspaper Article 

Siswa diperkenalkan dengan konteks melalui pemberian 

artikel yang dapat memberikan informasi awal secara singkat kepada 

siswa. Pemberian artikel bertujuan untuk memberikan pengenalan 

secara singkat mengenai konteks masalah yang akan dihadapi lebih 

lanjut oleh siswa. Artikel yang diberikan kepada siswa adalah artikel 

pendek yang berasal dari surat kabar maupun media lain yang dapat 

dibaca oleh siswa dalam waktu yang singkat. 

2) Readiness 

Siswa menjawab beberapa pertanyaan yang dirancang untuk 

memantau tingkat pemahaman siswa terhadap artikel yang telah 

diberikan. Pertanyaan-pertanyaan yang diberikan bersifat sebagai 



82 
 

pertanyaan-pertayaan pembuka yang diharapkan dapat mendorong 

siswa merumuskan pemahaman tersendiri dari konteks dan materi 

yang akan dibicarakan. 

3) Mathematical information 

Siswa menerima informasi matematika yang dibutuhkan 

dalam proses penyelesaian masalah. Pemberian informasi ini 

mempunyai tujuan untuk memberikan arah secara khusus kepada 

siswa dalam menyelesaikan masalah. Informasi matematika yang 

disajikan disampaikan dalam bentuk data, grafik, tabel dan informasi 

lain.  

4) Problem solving task 

Pemberian masalah kepada siswa dilakukan sedemikian 

sehingga masalah tersebut disampaikan dengan frase yang tepat. 

Pemahaman siswa pada tujuan kegiatan penyelesaian masalah yang 

akan dilakukan. Selain itu, pemberian tugas penyelesaian masalah 

diharapkan juga dapat mendorong timbulnya perspektif-perspektif 

yang beragam dari siswa. 

Selain itu, Model-Eliciting Activities merupakan pendekatan 

pembelajaran dimana siswa dapat memilah informasi yang ada untuk 

menemukan penyelesaian terbaik dari suatu masalah secara kolaboratif 

pada kelompok-kelompok kecil. Sebagai aktivitas kolaboratif siswa, 

Model-Eliciting Activities mendukung adanya pertukaran pengetahuan 

siswa yang beragam sehingga dapat memperkaya keterampilan siswa 
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dalam menemukan berbagai macam penyelesaian dari suatu masalah 

diluar pengalaman pribadi masing-masing siswa. Model-Eliciting 

Activities dapat memfasilitasi siswa pada proses penyelesaian masalah 

dengan mempelajari berbagai macam perspektif yang berbeda dari suatu 

masalah yang sama. 

Tabel 3. 
Langkah Pembelajaran pada Pendekatan Model-Eliciting Activities 
No Langkah 

Pembelajaran 
Deskripsi 

1 Description 1. Siswa membaca dan meninjau artikel 
atau informasi tentang hal-hal yang 
berkaitan dengan masalah yang akan 
diberikan. 

2. Siswa menjawab pertanyaan (warm-up 
questions) berdasarkan informasi 
mengenai artikel atau informasi yang 
sudah diberikan. 

3. Guru menyampaikan data (mathematical 
information) dan tugas pemecahan 
masalah (problem solving task) yang 
memungkinkan siswa membentuk model 
matematika tertentu.  

2 Manipulation 4. Siswa menyelidiki masalah yang 
diberikan dengan memanfaatkan 
pengetahuan dan keterampilan 
matematika yang dimiliki.  

5. Siswa memunculkan model matematika 
untuk menyelesaikan masalah. 

3 Translation 6. Siswa  menstransformasikan 
penyelesaian yang diperoleh ke dalam 
bentuk situasi nyata dari masalah yang 
diberikan.  

7. Siswa mempresentasikan penyelesaian 
masalah dan model yang diperoleh di 
depan kelas. 

4 Verification 8. Siswa mempertimbangkan alternatif 
jawaban yang mungkin muncul dari 
kelompok – kelompok lain. 

9. Siswa merefleksikan pembelajaran yang 
sudah dilaksanakan. 
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Berdasarkan sub bab sebelumnya, terdapat dua jenis langkah 

pelaksanaan kegiatan pemodelan yang dikemukakan. Adapun pada 

penelitian ini, langkah pembelajaran Model Eliciting Activities 

diadaptasi dari pendapat Lesh & Doerr (2003:10) dan Chamberlin & 

Moon (2005:41), ditunjukkan oleh Tabel 3.  

Sementara itu, untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 

dikehendaki, guru atau peneliti diharapkan mampu membentuk suatu 

Model Eliciting Activities berdasarkan prinsip – prinsip sebagai berikut  

(Lesh et al., 2000: 574). 

1) Personal Meaningfulness 

Prinsip ini menekankan bahwa masalah yang diberikan 

adalah masalah yang berhubungan dengan kehidupan nyata. Masalah 

yang diberikan harus bermakna dan khususnya dapat dibayangkan 

oleh siswa. Situasi dan masalah yang diberikan sebaiknya dapat 

mendorong siswa untuk mampu menghubungkan situasi yang 

diberikan dengan pengalaman yang telah diperoleh siswa.  

2) Model Construction 

Prinsip ini menekankan bahwa pemberian masalah sebaiknya 

mampu mendorong siswa menyadari bahwa diperlukan penerapan 

suatu model penyelesaian baru untuk menyelesaikan masalah dengan 

pola dan aturan tertentu. 
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3) Self-Evaluation 

Prinsip ini menekankan bahwa pemberian masalah sebaiknya 

mampu mendorong siswa menilai kemanfaatan dan ketepatan 

penyelesaian masalah dan bagaimana penyelesaian tersebut dapat 

menyelesaikan situasi nyata yang diberikan. 

4) Model Documentation 

Prinsip ini menekankan bahwa pemberian masalah sebaiknya 

mampu mendorong siswa untuk menjelaskan pikiran mereka secara 

lebih detail dalam bentuk lisan maupun tulisan.  

5) Effective Prototype 

Prinsip ini menekankan bahwa pemberian masalah harus 

dapat mendorong siswa untuk membuat model efektif yang dapat 

menyelesaikan suatu masalah. Masalah yang diberikan diharapkan 

adalah masalah yang relatif sederhana, akan tetapi bermakna secara 

matematika dan mampu membuat siswa berpikir dan menghasilkan 

model yang efektif.   

6) Model Share-ability and Reusability 

Prinsip ini menekankan bahwa model yang diperoleh oleh 

siswa mampu membantu siswa menyelesaikan masalah-masalah 

sejenis. Model penyelesaian yang diperoleh dapat digunakan 

kembali, dimodifikasi serta diterapkan pada situasi-situasi sejenis 

yang lain. Lebih lanjut, diharapkan siswa mampu membagikan  apa 

yang mereka dapatkan pada proses penyelesaian masalah. 
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c. Perbandingan  Pendekatan Model-Eliciting Activities dan 

Pendekatan Saintifik 

Pendekatan Saintifik merupakan salah satu pendekatan 

pembelajaran yang disarankan oleh pemerintah. Pendekatan Saintifik 

menurut Kemendikbud (2013: 37) adalah pendekatan dalam proses 

pembelajaran yang meliputi lime pengalaman belajar pokok yaitu, 

mengamati, menanya, mengumpulkan informasi, mengasosiasi, serta 

mengkomunikasikan. Sementara itu, Hosnan (2014: 34) memberikan 

pendapat tersendiri mengenai pendekatan Saintifik, yaitu, 

Pendekatan Saintifik adalah proses pembelajaran yang dirancang 
sedemikian rupa agar peserta didik secara aktif mengkonstruk 
konsep, hukum atau prinsip melalui tahapan-tahapan mengamati 
(untuk mengidentifikasi atau menemukan masalah), merumuskan 
masalah, mengajukan atau merumuskan hipotesis, mengumpulkan 
data dengan berbagai teknik, menganalisis data, menarik 
kesimpulan dan mengkomunikasikan konsep, hukum atau prinsip 
yang ditemukan. 

 
Pembelajaran matematika dengan menggunakan pendekatan 

Saintifik menyarankan guru untuk mampu merancang suatu bentuk 

pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

melakukan kegiatan mengamati (observing), menanya (questioning), 

mengumpulkan informasi, mengasosiasi dan mengkomunikasikan. Pada 

tahap mengamati, siswa mengamati informasi yang diberikan. 

Kemudian siswa mengajukan pertanyaan dari informasi yang diamati 

pada tahap menanya. Setelah siswa mengamati dan menanya, siswa 

menentukan data yang diperlukan, menentukan sumber data, dan 

mengumpulkan data. Data yang terkumpul kemudian dianalisis dalam 
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bentuk menentukan kategori, menentukan hubungan data, dan 

menyimpulkan dari hasil analisis data. Tak kalah pentingnya, pada tahap 

mengomunikasikan, siswa menyampaikan hasil konseptualisasi dalam 

bentuk lisan, tulisan, diagram, bagan, gambar, atau media lainnya. 

Tujuan pembelajaran pada pendekatan Saintifik diantaranya: 1) 

untuk meningkatkan kemampuan intelektual, khususnya kemampuan 

berpikir tingkat tinggi peserta didik; 2) untuk membentuk kemampuan 

peserta didik dalam menyelesaikan suatu masalah secara sistematik; 3) 

untuk memperoleh hasil belajar yang tinggi; 4) untuk melatih peserta 

didik dalam mengkomunikasikan ide-ide, khususnya dalam menulis 

karya ilmiah; dan 5) untuk mengembangkan karakter peserta didik 

(Kemendikbud, 2013: 4). 

Kemendikbud menyatakan bahwa terdapat beberapa dimensi 

pendekatan Saintifik yang meliputi dimensi pengamatan, penalaran, 

penemuan, pengabsahan, dan penjelasan tentang suatu kebenaran. Lebih 

lanjut terdapat beberapa kriteria yang perlu dipenuhi pada pendekatan 

Saintifik, yaitu sebagai berikut (Kemendikbud, 2013: 185). 

1) Materi pembelajaran berlandaskan pada fakta atau fenomena yang 

dapat dijelaskan dan dipahami dengan logika atau penalaran tertentu; 

bukan sebatas kira-kira, khayalan, legenda, atau dongeng semata. 

2) Penjelasan guru, respon peserta didik, dan interaksi edukatif guru-

peserta didik terbebas dari prasangka yang semerta-merta, pemikiran 

subjektif, atau penalaran yang menyimpang dari alur logis. 
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3) Mendorong dan menginspirasi peserta didik berpikir secara kritis, 

analitis, dan tepat dalam mengidentifikasi, memahami, memecahkan 

masalah, dan mengaplikasikan substansi atau materi pembelajaran. 

4) Mendorong dan menginspirasi peserta didik mampu berpikir 

hipotetik dalam melihat perbedaan, kesamaan, dan tautan satu 

dengan yang lain dari substansi atau materi pembelajaran. 

5) Mendorong dan menginspirasi peserta didik mampu memahami, 

menerapkan, dan mengembangkan pola pikir yang rasional dan 

objektif dalam merespon substansi atau materi pembelajaran. 

6) Berbasis pada konsep, teori, dan fakta empiris yang dapat 

dipertanggungjawabkan. 

7) Tujuan pembelajaran dirumuskan secara sederhana, jelas, dan 

menarik sistem penyajiannya. 

Karakteristik pendekatan Saintifik yang masih terlalu umum 

membuat pendekatan-pendekatan lain tercakup pada pendekatan 

Saintifik apabila ditinjau secara teoritis. Sama halnya dengan 

pendekatan Saintifik, Model-Eliciting Activities juga mengajak siswa 

untuk mampu mengamati, menanya, mengasosiasi, serta 

mengkomunikasikan hasil pemecahan masalah yang diperoleh. Adapun 

perbedaan antara kedua jenis pendekatan pembelajaran ini terdapat pada 

prinsip-prinsip dan langkah-langkah pembelajaran yang mendasari 

keterlaksanaan pendekatan pembelajaran dengan baik.  
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Berdasarkan uraian yang disampaikan pada sub-bab sebelumnya, 

Model-Eliciting Activities memiliki empat langkah pembelajaran. 

Perbandingan pendekatan Model-Eliciting Activities yang diterapkan 

pada kelas eksperimen dalam penelitian ini dengan pendekatan Saintifik 

yang diterapkan pada kelas kontrol dapat dilihat pada Tabel 4. 

Tabel 4. Perbandingan Langkah-langkah Pembelajaran antara  
Pendekatan Model-Eliciting Activities dan Pendekatan Saintifik 
Model-Eliciting Activities Saintifik 

Description  
x Siswa membaca dan 

meninjau artikel (newspaper 
article). 

x Siswa menjawab pertanyaan 
(warm-up questions). 

x Guru menyampaikan data 
(mathematical information) 
dan tugas pemecahan 
masalah (problem solving 
task). 

Mengamati  
x Siswa mengamati informasi yang 

diberikan. 
Menanya  
x Siswa mengajukan pertanyaan 

dari informasi yang diamati. 
Mengumpulkan data  
x Siswa menentukan data, sumber 

data, dan mengumpulkan data. 

Manipulation 
x Siswa menyelidiki masalah.  
x Siswa memunculkan model 

matematika. 

Mengasosiasi  
x Siswa menganalisis data dalam 

bentuk membuat kategori, 
menentukan hubungan data, dan 
menyimpulkan dari hasil analisis 
data. 

Translation 
x Siswa  menstransformasikan 

penyelesaian ke dalam 
bentuk situasi nyata.  

x Siswa mempresentasikan 
penyelesaian masalah dan 
model matematika. 

Mengomunikasikan  
x Siswa menyampaikan hasil 

konseptualisasi dalam bentuk 
lisan, tulisan, diagram, bagan, 
gambar, atau media lainnya. 

 

Verification 
x Siswa mempertimbangkan 

alternatif jawaban dari 
kelompok lain. 

x Siswa merefleksikan 
pembelajaran yang sudah 
dilaksanakan. 
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B. Kajian Penelitian Yang Relevan 

Salah satu penelitian yang relevan dengan penelitian yang akan 

dilaksanakan berkenaan dengan pengaruh Model-Eliciting Activities berorientasi 

pada kemampuan pemecahan masalah yakni penelitian yang dilakukan oleh Yu 

& Chang (2008: 9) yang mengemukakan bahwa para guru di Taiwan menyetujui 

bahwa Model-Eliciting Activities dapat meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah. Penelitian lain adalah penelitian yang dilakukan oleh Yildirim, Shuman, 

& Basterfield-Sacre (2010: 841) yang menyatakan bahwa Model Eliciting 

Activities mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan 

pemahaman konsep pada siswa teknik. Tak kalah pentingnya penelitian yang 

dilakukan oleh Wijayanti (2013: 163) yang memperoleh hasil bahwa pendekatan 

Model-Eliciting Activities dapat menjadi alternatif untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah dan komunikasi matematis siswa.  

Sementara itu, diketahui bahwa peningkatan kemampuan penalaran siswa 

berhubungan dengan peningkatan kemampuan pemecahan masalah siswa. 

Penelitian yang dilakukan oleh Jeotee (2012: 128) menyatakan bahwa 

kemampuan penalaran dan pemecahan masalah berhubungan positif satu sama 

lain. Penerapan Model-Eliciting Activities pada kegiatan pembelajaran dapat 

mengembangkan kemampuan pemecahan masalah yang nantinya akan 

mendukung kemampuan penalaran siswa.  

Berkaitan dengan self-efficacy, Randhawa, Lundberg, & Beamer (1993: 

41) dan Zimmerman (2000: 89) mengemukakan bahwa self-efficacy berkaitan 

dengan motivasi akademis, usaha, ketekunan, dan reaksi emosional siswa. 
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Penelitian dari Pajares & Kranzler (1995: 427), Pimta, Tayruakham & 

Nuangchalerm (2009: 384), serta Pampaka, Kleanthous, Hutcheson, & Wake 

(2011: 187) menyatakan bahwa terdapat hubungan yang erat antara kemampuan 

pemecahan masalah dan self-efficacy siswa sehingga peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah siswa diharapkan dapat meningkatkan self-efficacy siswa 

pula. Disamping keberadaan hubungan yang erat antara kemampuan pemecahan 

masalah dan self-efficacy, berkaitan dengan peningkatan self-efficacy siswa 

secara khusus, Yildrim (2010: 209) pada penelitian disertasinya menyatakan 

bahwa self-efficacy memiliki kekuatan yang sangat substansial terhadap 

peningkatan kemampuan pemodelan matematika siswa. Selain itu, penelitian 

Sumpter (2013: 1131) dan Sanhadi (2015:7) secara garis besar menyatakan 

bahwa semakin tinggi kemampuan penalaran siswa maka kepercayaan siswa 

terhadap kemampuan penalaran yang dimiliki semakin tinggi, dengan kata lain 

self-efficacy akan semakin tinggi pula. Hubungan antara self-efficacy dan 

kemampuan penalaran menunjukkan bahwa Model-Eliciting Activities mampu 

meningkatkan self-efficacy siswa, sebagaimana Model-Eliciting Activities mampu 

mengembangkan kemampuan pemecahan masalah siswa.  

Setelah meninjau beberapa penelitian tersebut, peneliti berargumen bahwa 

Model-Eliciting Activities  akan dapat membantu memberikan pengaruh yang 

positif terhadap peningkatan kemampuan penalaran, pemecahan masalah dan 

self-efficacy siswa jika diterapkan dalam proses pembelajaran matematika. Oleh 

karena itu peneliti melakukan penelitian berkaitan dengan masalah tersebut. 
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C. Kerangka Pikir 

Terlepas dari pentingnya aplikasi matematika, terdapat penelitian yang 

menunjukkan bahwa siswa memiliki perspektif negatif terhadap matematika dan 

aplikasinya dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu penyebab anggapan ini 

adalah kurangnya kemampuan siswa dalam memberdayakan kemampuan 

matematika yang dimiliki untuk menyelesaikan masalah pada pembelajaran 

matematika. Hal ini didukung oleh hasil Asesmen Kompetensi Siswa Indonesia 

(AKSI) yang menyetakan bahwa kemampuan matematika sebagian besar siswa 

sekolah di Indonesia pada jenjang SD dan SMP masih tergolong kurang. 

Penilaian tersebut adalah penilaian yang mempunyai fokus pada ranah tiga 

kognitif siswa, meliputi kemampuan siswa dalam mengetahui (knowing), 

menerapkan (applying), dan menalar (reasoning) secara matematika. 

Berdasarkan hasil ketiga ranah kognitif tersebut, kemampuan menalar adalah 

kemampuan siswa yang paling rendah. Disamping nilai siswa yang belum 

memuaskan pada domain penalaran, kemampuan penalaran merupakan kempuan 

penting yang digunakan pada pembelajaran matematika maupun pada kondisi 

lain di luar pembelajaran atau dengan kata lain dalam kehidupan sehari-hari. 

Oleh karena pentingnya kemampuan penalaran dalam kehidupan sehari-hari, 

maka diperlukan alternatif kegiatan pembelajaran yang dapat memberikan 

pengalaman kepada siswa untuk menalar masalah  nyata secara efektif. 

Sementara itu, menurut Permendiknas Nomor 22 tahun 2006, pemecahan 

masalah merupakan fokus dalam pembelajaran matematika yang berhubungan 

dengan kemampuan untuk memahami masalah, membuat model matematika, dan 
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strategi penyelesaian masalah yang sesuai. Oleh karena itu, diharapkan 

pembelajaran matematika di sekolah tidak hanya memfasilitasi siswa untuk 

menalar akan tetapi juga membentuk model matematika untuk menyelesaikan 

masalah. Secara khusus, Model-Eliciting Activities adalah sebuah pendekatan 

pembelajaran yang diduga sesuai untuk mencapai tujuan tersebut. 

Disisi lain, pelaksanaan pembelajaran tidak dapat terlepas dari sikap 

siswa. Salah satu sikap siswa pada pembelajaran matematika yaitu self-efficacy, 

yang mewakili keyakinan diri yang meliputi motivasi akademis, usaha, 

ketekunan, dan reaksi emosional siswa. Self-efficacy siswa yang tinggi dapat 

mempengaruhi hasil belajar siswa secara positif. Self-efficacy juga diketahui 

memiliki hubungan positif dengan kemampuan penalaran dan pemecahan 

masalah. Oleh karena itu, self-efficacy adalah suatu aspek yang penting, karena 

tanpa adanya keyakinan diri maka siswa tidak dapat mengevaluasi situasi dan 

menyelesaikan suatu tugas dengan optimal.  

Prinsip-prinsip pembelajaran pada pendekatan Model-Eliciting Activities 

mendukung pengembangan kemampuan penalaran siswa dalam menyelesaikan 

masalah yang diberikan. Lebih lanjut, kegiatan pembelajaran dengan pendekatan 

Model-Eliciting Activities juga dinilai mampu meningkatkan self-efficacy siswa. 

Penerapan pendekatan Model-Eliciting Activities pada pembelajaran matematika 

di SMA diharapkan mampu meningkatkan kemampuan penalaran dan 

kemampuan pemecahan masalah serta mengembangkan self-efficacy siswa secara 

positif. 

Berikut adalah kerangka berpikir pada penelitian ini. 
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Gambar 17. Kerangka Pikir Penelitian 
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1. Rendahnya nilai matematika berdasarkan hasil AKSI. 
2. Menalar merupakan domain kognitif terendah. 
3. Kemampuan pemecahan masalah terbatas pada konteks yang dipelajari di 

sekolah. 
4. Self-efficacy tergolong rendah. 
5. Belum terdapat bukti empiris pengaruh pendekatan Model-Eliciting Activities 

berorientasi pada kemampuan penalaran, pemecahan maslah, dan self-efficacy. 

Solusi 
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D. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Terdapat pengaruh penerapan pendekatan Model-Eliciting Activities pada 

pembelajaran matematika jika berorientasi pada kemampuan penalaran, 

kemampuan pemecahan masalah dan self-efficacy siswa. 

2. Pembelajaran matematika dengan pendekatan Model-Eliciting Activities 

lebih unggul dibandingkan pendekatan Saintifik jika berorientasi pada 

kemampuan penalaran. 

3. Pembelajaran matematika dengan pendekatan Model-Eliciting Activities 

lebih unggul dibandingkan pendekatan Saintifik jika berorientasi pada 

kemampuan pemecahan masalah. 

4. Pembelajaran matematika dengan pendekatan Model-Eliciting Activities 

lebih unggul dibandingkan pendekatan Saintifik jika berorientasi pada 

self-efficacy siswa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


