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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini berlangsung 

sangat pesat, setiap negara dituntut untuk menciptakan sumber daya manusia 

yang berkualitas. Dalam rangka pembangunan manusia indonesia seutuhnya, 

pembangunan di bidang pendidikan merupakan sarana dan wahana yang 

sangat baik di dalam pembinaan sumber daya manusia. Oleh sebab itu, 

bidang pendidikan perlu mendapat perhatian, penanganan dan prioritas secara 

intensif baik dari pemerintah, masyarakat maupun pengelola pendidikan. 

Kemajuan TIK telah mendorong manusia untuk meningkatkan efisiensi 

dan efektivititas pada setiap kegiatannya. Bidang – bidang seperti e-

commerce, e-banking, e-government misalnya,  telah banyak memanfaatkan 

kemajuan TIK dalam aktivitasnya. Akan tetapi kemajuan teknologi di 

Indonesia kurang dimanfaatkan dengan baik. Seharusnya kemajuan teknologi 

ini bisa meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia salah satunya untuk 

menunjang kreativitas siswa. 

Dalam kegiatan pembelajaran matematika, kreativitas belajar siswa itu 

sangat penting. Dengan kreativitas seorang siswa akan berusaha menemukan 

masalah dan berusaha untuk menyelesaikannya. Selain itu siswa bisa 

mengembangkan ide atau gagasan yang dimilikinya sehingga kegiatan 

pembelajaran bisa berjalan lancar. 
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Dari hasil penelitian pendahuluan di SMK N 1 Banyudono kelas XI 

TKJ A yang berjumlah 36 siswa yang terdiri dari 34 siswa perempuan dan 2 

siswa laki-laki diperoleh data kemampuan kreativitas yang rendah. Siswa 

kelas XI TKJ A belum dapat memaksimalkan kemampuan kreativitas mereka. 

Hasil kreativitas siswa dalam rasa ingin tahu terhadap suatu masalah 

sebanyak 8 siswa (22,22%), keterampilan siswa dalam mengungkapkan ide 

atau gagasan sebanyak 7 siswa (19,44%), keterampilan siswa dalam 

menentukan solusi dan menuliskan jawaban dari permasalahan sebanyak 10 

siswa (27,78%), dan keterampilan siswa dalam menentukan kesimpulan 

sebanyak 8 siswa (22,22%). karena langkah para siswa umumnya hanya 

sampai pada menentukan kesimpulan. 

Kurangnya kreativitas belajar matematika pada siswa yang bersumber 

dari guru yaitu belum bervariasinya strategi yang digunakan guru dalam 

proses pembelajaran. Guru cenderung masih konversional dimana 

pembelajaran didominasi oleh guru. Selain itu guru masih menggunakan 

metode- metode seperti ceramah yang secara tidak langsung siswa hanya 

dituntut untuk mendengarkan saja, sehingga kreativitas siswa kurang terasah. 

Pada umumnya guru masih menggunakan cara-cara formal atau terstruktur, 

sehingga kreativitas siswa masih sangat rendah. 

Dengan sistem pembelajaran yang masih konvensional maka siswa 

kurang berminat dalam mengikuti kegitan pembelajaran matematika sehingga 

siswa kurang memperhatikan penjelasan dari guru. Selain itu siswa cenderung 
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kurang menyukai pelajaran matematika yang dianggap siswa sangat sulit, 

yang mengakibatkan siswa  kurang tertarik dalam  mempelajarinya. 

Dalam kegiatan pembelajaran guru cenderung belum memanfaatkan 

fasilitas media  yang sudah tersedia di sekolah. Contohnya saja LCD yang 

sudah disediakan di dalam kelas belum dimanfaatkan secara maksimal. 

Padahal seharusnya media seperti LCD bisa digunakan untuk menunjang 

kegiatan belajar mengajar di dalam kelas. 

Menurut Pramono (2006:2) presentasi yang baik adalah presentasi yang 

komunikatif. Banyak faktor dapat menyebabkan orang tidak memperhatikan 

apa yang disampaikan oleh presenter. Salah satunya adalah karena media 

yang digunakan unuk presentasi. Presenter dapat menggunakan OHP ( over 

head projector), foto slide, PC atau notebook yang ditampilkan dengan LCD 

projector lain. Media ini akan lebih menghidupkan suasana. Presentasi yang 

tidak menggunakan media cenderung menjadi monoton sehingga 

membosankan. Presenter harus mampu mengatasi hal tersebut. Salah sau 

caranya adalah dengan menggunakan presentasi digital dengan PC atau 

notebook. Banyak software yang dapat membantu anda dalam melakukan 

presentasi secara digital. Salah satunya adalah Macromedia Flash. 

Berdasarkan uraian di atas dapat dimaknai bahwa akar penyebabnya 

bersumber dari guru. Dalam hal ini guru masih belum menggunakan strategi 

dan media pembelajaran dalam kegitan pembelajaran matematika. Oleh sebab 

itu alternatife tindakan yang ditawarkan yaitu menerapkan strategi inquiry 

berbasis macromedia flash 8 . 



4 
 

Strategi pembelajaran inquiry berbasis macromedia flash 8 merupakan 

suatu kegiatan pembelajaran yang menekankan pada proses berfikir secara 

kritis dan analitis untuk mencari dan menemukan sendiri jawaban dari suatu 

masalah yang dipertanyakan dengan memanfaatkan bantuan aplikasi media 

teknologi macromedia flash 8. 

Berpijak pada beberapa persoalan yang ada maka peneliti termotivasi 

untuk melakukan penelitian yang membahas pembelajaran matematika 

melalui strategi inquiry berbasis macromedia flash 8 di SMK N 1 

Banyudono. Dengan strategi pembelajaran inquiry berbasis macromedia flash 

8 diharapkan akan meningkatkan kreativitas siswa dalam pembelajaran 

matematika. 

B. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalahnya 

sebagai berikut : Adakah peningkatan kreativitas siswa melalui strategi 

inquiry berbasis macromedia flash 8 dalam pembelajaran matematika bagi 

siswa kelas XI semester genap SMK N 1 Banyudono tahun 2013/2014 ? 

Kreativitas siswa dapat diamati melalui indikator : (1) rasa ingin tahu 

terhadap suatu masalah, (2) mengungkapkan ide atau gagasan, (3) 

menentukan solusi dan menuliskan jawaban dari permasalahan, dan (4) 

menentukan kesimpulan. 
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C. Tujuan penelitian 

Adapun tujuan dalam penelitian ini adalah : 

1. Tujuan umum 

Tujuan penelitian ini secara umum untuk meningkatkan kreativitas siswa 

dalam pembelajaran matematika bagi siswa kelas XI TKJ A semester 

genap SMK N 1 Banyudono tahun 2013/2014 

2. Tujuan khusus 

Secara khusus penelitian ini ditujukan untuk mendiskripsikan peningkatan 

kreativitas siswa dalam pembelajaran matematika bagi siswa kelas XI 

TKJ A semester genap SMK N 1 Banyudono tahun 2013/2014 melalui 

strategi inquiry berbasis macromedia flash 8. 

D. Manfaat penelitian 

1. Manfaat teoritis 

Secara teoritis penelitian ini memberikan sumbangan ilmu pengetahuan 

baru tentang kreativitas siswa dalam pembelajaran matematika melalui 

strategi inquiry berbasis macromedia flash 8. 

2. Manfaat praktis 

Penelitian ini diharapkan dapat dimanfaatkan oleh siswa, guru, dan 

sekolah. 

a. Bagi siswa 

Hasil penelitian ini dapat digunakan para siswa untuk memperbaiki 

kualitas belajar matematika. 
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b. Bagi guru 

Hasil penelitian ini dapat digunakan para guru untuk memperbaiki 

kualitas layanan bimbingan pembelajaran matematika. 

c. Bagi sekolah 

Hasil penelitian ini dapat digunakan sekolah untuk memperbaiki 

kualitas layanan pembinaan profesionalisme guru. 

E. Definisi Istilah 

1. Kreativitas siswa 

Kretivitas siswa merupakan proses berfikir dimana siswa berusaha 

untuk menemukan berbagai masalah, gagasan atau ide, menemukan 

hubungan antar konsep yang diperlukan dalam memecahkan masalah dan 

menemukan berbagai metode atau cara dalam memecahkan masalah 

untuk menghasilkan produk berupa penyelesaian masalah. 

Kreativitas siswa dapat diamati melalui indikator : 1) adanya rasa 

ingin tahu siswa terhadap suatu masalah, 2) kemampuan siswa dalam 

mengemukakan ide atau gagasan terhadap suatu masalah, 3) keterampilan 

siswa dalam menentukan solusi dan menuliskan jawaban dari 

permasalahan, dan 4) keterampilan siswa dalam menentukan kesimpulan. 

2. Strategi Inquiry 

Strategi Inquiry merupakan strategi pembelajaran yang dilakukan 

dengan cara guru memberikan permasalahan untuk dipecahkan oleh 

siswa, dengan harapan agar siswa dapat menemukan sendiri 

penyelesaiannya. Apabila siswa mengalami kesulitan secara langsung 
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guru memberikan bimbingan berupa conto-contoh dari permasalahan 

yang diberikan. 

3. Macromedia Flash 8 

Macromedia Flash 8 merupakan salah satu program aau aplikasi 

untuk membuat animasi yang popular yang dapat bergerak maupun 

memberi berbagai efek menarik. Aplikasi ini dapat menampilkan berbagai 

karya seperti kartun yang terdapat pada televisi, animasi web, iklan dan 

foto yang dapat bergerak maupun berubah-ubah bentuk. 

 

 


