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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pedidikan merupakan usaha sadar manusia untuk membimbing
manusia agar dapat mengembangkan kepribadian dan kemampuan sesuai
dengan nilai-nilai yang berlaku dalam masyarakat dan kebudayaan.
Pendidikan juga merupakan kebutuhan sepanjang hayat. Setiap manusia
membutuhkan pendidikan , sampai kapan dan dimanapun dia berada.

Pendidikan di sekolah tidak dapat dilepaskan dari proses pembelajaran
dan interaksi antara guru dan siswa. Pembelajaran merupakan bantuan yang
diberikan guru agar dapat terjadi proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan,
penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap dan kepercayaan
pada siswa. Dengan kata lain, pembelajaran adalah proses untuk membantu
siswa agar dapat belajar dengan baik.

Matematika adalah ilmu yang berkenaan dengan ide-ide atau konsep
abstrak yang disusun secara hierarki dan penalaran deduktif yang
membutuhkan pemahaman secara bertahap dan berurutan. Pemahaman konsep
merupakan pembelajaran matematika yang kemudian dilanjutkan pada
aplikasi perhitungannya. Matematika merupakan salah satu bidang studi yang
menduduki peranan penting dalam pendidikan. Hal ini dikarenakan
matematika diajarkan bukan hanya untuk mengetahui dan memahami apa saja

yang terkandung dalam matematika itu sendiri, tetapi matematika diajarkan



pada dasarnya bertujuan untuk membantu berfikir dengan kritis, logis, cermat,
dan tepat. Di samping itu agar siswa terbentuk kepribadiannya serta terampil
menggunakan matematika dalam kehidupan sehari-hari.

Menurut Slameto (2003 : 54-60) faktor-faktor yang mempengaruhi
belajar dapat digolongkan menjadi dua golongan yaitu faktor intern dan faktor
ekstern. Faktor intern adalah faktor yang ada dalam diri individu yang sedang
belajar seperti kelelahan, rasa bosan dan kurangnya minat belajar. Sedangkan
faktor ekstern adalah faktor yang ada di luar individu diantaranya kondisi
lingkungan belajar dan strategi mengajar guru. Kadang kala kesulitan belajar
yang muncul dari siswa berasal dari rasa bosan siswa pada pelajaran
matematika. Kebosanan siswa tersebut akan berpengaruh pada penguasaan
pelajaran matematika sehingga tujuan pembelajaran tidak akan berhasil
dengan maksimal.

Dalam pembelajaran tidak terlepas dari proses belajar mengajar yang
melibatkan peranan guru dan siswa. Guru mempunyai peranan penting dalam
meningkatkan pendidikan serta bertangggungjawab untuk mengatur,
mengarahkan dan menciptakan suasana yang mendorong siswa untuk
melaksanakan kegiatan belajar di kelas. Pentingnya peran guru dalam
pendidikan tidak terlepas dari kemampuan guru dalam menyampaikan materi
pada siswa. Strategi mengajar guru yang kurang baik akan mempengaruhi
belajar siswa yang tidak baik pula. Strategi mengajar yang diterapkan guru di

kelas mempengaruhi keberhasilan proses belajar mengajar pada siswa. Guru



dalam kemampuan mengajar diharapkan dapat membangkitkan motivasi siswa
dalam belajar.

Strategi mengajar yang dapat diterapkan untuk usaha perbaikan dan
peningkatan kemampuan mengajar guru adalah strategi inquiring minds what
to know. Teknik sederhana ini merangsang rasa ingin tahu peserta didik
dengan mendorong spekulasi mengenai topik atau persoalan. Peran peserta
didik dalam strategi ini adalah menyampaikan spekulasi mereka mengenai
topik yang disajikan guru, sedangkan guru berperan sebagai fasilitator dan
pembimbing siswa untuk belajar.

Salah satu usaha yang dapat digunakan oleh guru untuk
membangkitkan motivasi siswa dalam belajar adalah dengan menggunakan
media pembelajaran. Menurut Syaiful Bahri Djamarah (2002:137) media
adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan guna
mencapai tujuan pengajaran. Dalam proses belajar mengajar kehadiran media
mempunyai arti yang sangat penting. Karena dalam kegiatan tersebut
ketidakjelasan bahan yang disampaikan dapat dibantu dengan menghadirkan
media sebagai perantara. Media dapat mewakili hal yang kurang mampu
diucapkan melalui kata-kata atau kalimat tertentu. Dengan demikian, peserta
didik lebih mudah mencerna bahan daripada tanpa bantuan media.

Media pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi beberapa
klasifikasi tergantung dari sudut mana melihatnya. Dilihat dari sifatnya, media
dapat dibagi ke dalam: a) media auditif, yaitu media yang hanya dapat

didengar saja, b) media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat saja, c)



media audiovisual, yaitu media yang selain mengandung unsur suara juga
mengandung unsur gambar yang bisa dilihat (Sanjaya, 2009: 172). Salah satu
media pembelajaran audiovisual yang dapat digunakan adalah komputer
sebagai media pembelajaran yang berbasis TIK. Komputer berperan sebagai
pembantu tambahan dalam belajar, pemanfaatannya meliputi penyajian
informasi isi materi pelajaran, latihan, atau kedua-duanya. Software yang
dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran adalah macromedia
flash 8. Software ini dipilih karena macromedia flash 8 adalah sebuah
perangkat lunak pembuat animasi yang sangat menarik dan banyak orang yang
menyukai animasi. Beberapa kelebihan menggunakan macromedia flash 8
dalam membuat presentasi diantaranya dapat dilihat dari segi gambar, animasi
dan suara yang mempunyai daya tarik tersendiri karena efek-efek animasinya
dapat dibuat secara langsung oleh penyaji materi. Oleh karena itu, hasil
presentasi akan lebih memudahkan siswa dalam mempelajari materi yang
didukung dengan efek-efek animasi yang sesuai.

Menurut Hamalik (2008 : 160) tujuan adalah sesuatu yang hendak
dicapai oleh suatu perbuatan yang apabila tercapai akan memuaskan individu.
Adanya tujuan yang jelas dan disadari akan mempengaruhi kebutuhan dan ini
akan mendorong timbulnya motivasi. Motivasi adalah suatu dorongan yang
timbul oleh adanya rangsangan-rangsangan dari dalam maupun dari luar
sehingga seseorang berkeinginan untuk mengadakan perubahan tingkah laku
atau aktivitas tertentu lebih baik dari keadaan sebelumnya (Uno, 2008: 9).

Dalam proses belajar haruslah diperhatikan apa yang dapat mendorong siswa



agar dapat belajar dengan baik atau padanya mempunyai motif untuk berpikir
dan memusatkan perhatian, merencanakan, dan melaksanakan kegiatan yang
berhubungan atau menunjang belajar (Slameto, 2003 : 58). Sehingga tujuan
pembelajaran akan lebih mudah tercapai apabila motivasi belajar terdapat pada
masing-masing diri siswa.

Berdasarkan uraian di atas, penulis pada penelitian ini akan
mengadakan penelitian tentang penerapan strategi inquiring minds what to
know dengan penggunaan macromedia flash 8 terhadap prestasi belajar
matematika ditinjau dari motivasi belajar (siswa kelas VII semester ganjil

SMP).

. Identifikasi Masalah
Dari latar belakang yang telah diuraikan di atas maka permasalahan

tersebut dapat diidentifikasi sebagai berikut:

1. Adanya kemungkinan perbedaan prestasi belajar siswa disebabkan karena
perbedaan motivasi belajar.

2. Kurang tepatnya metode mengajar yang digunakan guru matematika di
dalam menyampaikan pokok bahasan tertentu kemungkinan akan
mempengaruhi prestasi belajar matematika.

3. Motivasi belajar siswa dalam pembelajaran matematika masih kurang.



C. Pembatasan Masalah
Penelitian ini difokuskan pada:
1. Prestasi belajar matematika
Prestasi belajar matematika siswa pada penelitian ini dibatasi pada
hasil belajar setelah terjadi proses pembelajaran pada operasi himpunan
2. Strategi pembelajaran
Strategi yang digunakan dalam penelitian ini adalah strategi
inquiring minds what to know dengan penggunaan macromedia flash 8
untuk kelas eksperimen dan metode konvensional untuk kelas kontrol.
Strategi inquiring minds what to know merupakan model pembelajaran
dengan memberikan sebuah pertanyaan yang dapat membangkitkan minat
siswa sebagai pembuka kegiatan pembelajaran untuk merangsang
keingintahuan tentang sebuah persoalan yang akan didiskusikan. Selain
itu, agar pembelajaran berlangsung secara optimal digunakan slide
presentasi dengan efek animasi melalui macromedia flash 8. Sedangkan
metode ceramah adalah cara penyajian pelajaran dengan komunikasi lisan
secara langsung terhadap siswa.
3. Motivasi belajar siswa
Motivasi belajar dalam penelitian ini adalah motivasi belajar siswa
dalam menguasai pelajaran matematika, khususnya pada operasi

himpunan.



D. Perumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah tersebut di atas maka
permasalahan dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:

1. Adakah pengaruh strategi pembelajaran (inquiring minds what to know
dengan penggunaan macromedia flash 8 dan metode konvensional)
terhadap prestasi belajar matematika?

2. Adakah pengaruh motivasi belajar siswa (tinggi, sedang, rendah) terhadap
prestasi belajar matematika?

3. Adakah efek interaksi antara strategi pembelajaran (inquiring minds what
to know dengan penggunaan macromedia flash 8 dan  metode
konvensional) dan tingkat motivasi belajar siswa (tinggi, sedang, rendah)
terhadap prestasi belajar matematika?

E. Tujuan Penelitian
Berangkat dari perumusan masalah, maka tujuan dari penelitian ini antara
lain untuk menganalisis dan menguji:

1. Pengaruh strategi pembelajaran (inquiring minds what to know dengan
penggunaan macromedia flash 8 dan metode konvensional) terhadap
prestasi belajar matematika.

2. Pengaruh motivasi belajar siswa (tinggi, sedang, rendah) terhadap prestasi
belajar matematika.

3. Efek interaksi antara strategi pembelajaran (inquiring minds what to know

dengan penggunaan macromedia flash 8 dan metode konvensional) dan



tingkat motivasi belajar siswa (tinggi, sedang, rendah) terhadap prestasi

belajar matematika pada operasi himpunan.

F. Manfaat Penelitian

1.

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:
Secara teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi kepada
pembelajaran matematika dan memperkaya proses pembelajaran
matematika melalui strategi inquiring minds what to know dan
macromedia flash 8 pada matematika SMP sub pokok bahasan operasi
himpunan. Secara khusus, penelitian ini memberikan kontribusi pada
strategi pembelajaran matematika berupa pergeseran dari pembelajaran
matematika yang mementingkan hasil ke pembelajaran yang

mementingkan proses.

2. Secara praktis

a. Bagi guru, sebagai bahan pertimbangan strategi pembelajaran yang
tepat dalam proses belajar mengajar matematika.

b. Bagi siswa, dapat membangkitkan motivasi belajar siswa pada
metematika dan menghilangkan rasa bosan selama kegiatan belajar
mengajar berlangsung.

c. Sebagai informasi baik bagi calon guru matematika maupun guru

seluruhnya.



