I.PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan suatu kegiatan yang universal dalam kehidupan manusia.
Dalam UU No. 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, disebutkan
bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan
potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan
dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara. Pendidikan diselenggarakan secara
sengaja, berencana, terarah, berjenjang dan sistematis melalui lembaga pendidikan
formal seperti sekolah. Suatu lembaga pendidikan (sekolah) menyediakan
sejumlah bidang studi yang diberikan kepada pelajar untuk mereka kuasai, salah

satunya adalah matematika.

Matematika merupakan suatu alat untuk mengembangkan cara berpikir, bersifat
abstrak dan deduktif serta berkenaan dengan gagasan terstruktur yang hubungan-
hubungannya diatur secara logis (Hudojo, 2003: 40-41). Mempelajari matematika
sangat dibutuhkan oleh siswa, karena begitu banyak aktivitas yang mereka
lakukan baik dalam lingkungan sekolah maupun dalam kehidupan sehari-hari
yang melibatkan matematika. Dengan belajar matematika, siswa dapat belajar

berpikir secara logis, analitis, kritis dan kreatif.



2
Salah satu tujuan pembelajaran matematika adalah meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa. Berdasarkan kurikulum 2006, matematika memiliki
tujuan agar siswa memiliki kemampuan, (1) memahami konsep matematika, (2)
menggunakan penalaran pada pola dan sifat, (3) memecahkan masalah, (4)
mengomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau media lain, dan
(5) memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan (BSNP,
2006: 140). Dalam kehidupan sehari-hari manusia selalu dihadapkan dengan
berbagai permasalahan. Permasalahan itu tentu saja tidak semuanya permasalahan
matematika, masalah keseharian yang tentunya dapat diselesaikan melalui
matematika. Oleh karena itu, pembelajaran di kelas hendaknya tidak hanya
menitikberatkan pada penguasaan materi untuk menyelesaikan secara matematika,
tetapi juga mengaitkan bagaimana siswa mengenali permasalahan matematika

dalam kehidupan kesehariannya dan memecahkan permasalahan tersebut.

Pemecahan masalah merupakan salah satu bentuk kemampuan berpikir tingkat
tinggi. Dalam kegiatan pemecahan masalah, terdapat kemampuan matematika
seperti penerapan pada masalah yang tidak rutin, penemuan pola,
penggeneralisasian pemahaman konsep maupun komunikasi matematika. Untuk
kemampuan berpikir tingkat tinggi berkembang, maka pembelajaran harus
menjadi lingkungan yang kondusif sehingga siswa dapat terlibat secara aktif

dalam kegiatan matematis yang bermanfaat.

Kenyataannya, tujuan pembelajaran matematika di Indonesia belum tercapai.
Berdasarkan hasil survei TIMSS tahun 2011, persentase kelulusan kemampuan

matematis siswa di Indonesia untuk pengetahuan (knowing), penerapan
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(applying), dan penalaran (reasoning) berturut-turut sebesar 31%, 23%, dan 17%.
Pencapaian tersebut jauh di bawah rata-rata persentase kelulusan international
yaitu: knowing (49%), applying (39%), dan reasoning (30%). Hasil survey
tersebut mengindikasikan bahwa pengetahuan dasar siswa Indonesia tentang
matematika belum cukup untuk dapat memecahkan masalah matematis dalam hal
mengkontruksi bentuk matematis dan memilih strategi pemecahan masalah non
rutin yang membutuhkan penalaran. Dengan demikian pemecahan masalah

matematis siswa Indonesia masih rendah.

Pembelajaran matematika di SMP Al-Kautsar Bandar Lampung belum terbiasa
memecahkan masalah tidak rutin seperti sekolah di Indonesia pada umumnya,
sebagai contohnya diketahui sebuah persegi panjang dengan keliling 40 cm dan
panjang 12 cm. Tentukan bagaimana hasil luasnya. Hal ini menunjukkan bahwa
kemampuan pemecahan masalah siswa masih rendah. Kondisi ini disebabkan
pembelajaran matematika di SMP Al-Kautsar Bandar Lampung masih
menggunakan metode pembelajaran yang bersifat konvensional. Pembelajaran ini
bersifat “zeacher centered” yaitu guru mendominasi pembelajaran di kelas. Guru
mengajar ceramah dan mengharapkan siswa mendengarkan, mencatat dan
menghafalkan. Dalam model pembelajaran konvensional kemampuan masalah
matematis siswa kurang berkembang karena model pembelajaran ini siswa hanya
mengerjakan soal-soal yang bersifat rutin dan tidak dapat memberikan siswa
untuk bereksplorasi yang mengakibatkan tidak berkembangnya kemampuan
analisis. Sehingga dibutuhkan model pembelajaran yang dapat menjadi solusi

untuk mengembangkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa.
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Dari banyak model pembelajaran yang ada salah satunya adalah model
pembelajaran Guided Discovery Learning yang menjadi alternatif untuk
mengembangkan pemecahan masalah matematis siswa. Dalam pembelajaran
Guided Discovery Learning, siswa diarahkan untuk lebih banyak mendominasi
proses pembelajaran, yang bertujuan agar siswa aktif dalam kegiatan belajar,
melatih belajar sendiri dan menemukan sendiri konsep-konsep dan masalah yang
menjadi objek pembelajaran. Peranan guru dalam metode ini hanya sebatas
preparasi objek, membantu kebutuhan-kebutuhan siswa dalam proses
penemuannnya, serta menjadi sumber informasi apabila dibutuhkan siswa. Pada
pelaksanaannya siswa hanya diberikan gambaran dan langkah-langkah secara
garis besar mengenai materi yang akan disampaikan, kemudian siswa
mendiskusikannya dan memecahkan masalah tekait materi yang diberikan
sehingga menemukan kesimpulan sendiri dari apa yang dipelajarinya. Dengan
demikian akan mempermudah siswa dalam meningkatkan pemecahan masalah

dari apa yang telah dipelajarinya

Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan studi eksperimen keefektifan
menggunakan model Guided Discovery Learning ditinjau dari  pemecahan
masalah matematis siswa (Studi pada Siswa Kelas VIII SMP Al-Kautsar Bandar

Lampung Tahun Pelajaran 2014/2015)”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian ini:
“Apakah model Guided Discovery Learning efektif ditinjau dari pemecahan

masalah matematis siswa kelas VIII SMP Al-Kautsar Bandar Lampung?”’



C. Tujuan Penelitian

Tujuan dilakukannya penelitian ini untuk mengetahui efektivitas model Guided
Discovery Learning ditinjau dari pemecahan masalah matematis siswa kelas VI1II

SMP Al-Kautsar Bandar Lampung.

D. Manfaat Penelitian

Ada dua manfaat dalam penelitian ini adalah :
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan pemikiran
dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran matematika, terutama
terkait pemecahan masalah matematis siswa dan model Guided Discovery
Learning
2. Manfaat Praktis
a. Bagi guru dan calon guru matematika, diharapkan penelitian ini dapat
menjadi acuan dan masukan bagi para guru dalam mengembangkan
kemampuan mengajarnya serta dapat menjadi referensi dalam mencoba
menggunakan model Guided Discovery Learning dalam proses
pembelajaran yang tidak selalu terbatas dengan metode ceramah saja.
b. Bagi siswa, diharapkan penelitian ini dapat memberikan pengalaman
belajar matematika dengan menggunakan model Guided Discovery

Learning
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c. Bagi kepala sekolah, diharapkan dengan penelitian ini kepala sekolah
memperoleh informasi sebagai masukan dalam upaya pembinaan para

guru untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika.

E. Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup dalam penelitian ini adalah:

1.

Efektivitas pembelajaran adalah ukuran keberhasilan dalam pembelajaran
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. Pembelajaran
dikatakan efektif bila persentase siswa dengan pemecahan masalah matemati
baik lebih dari 60%.

Model Guided Discovery Learning

Guided Discovery Learning adalah suatu model pembelajaran yang libatkan
siswa aktif dalam menemukan sendiri informasi dan pengetahuan dengan
bimbingan dan petunjuk guru.

Pemecahan masalah matematis

Pemecahan masalah matematis siswa adalah kemampuan siswa dalam
menyelesaikan  masalah  matematis dengan memahami  masalah,
merencanakan strategi dan prosedur pemecahan masalah, melakukan
prosedur pemecahan masalah, memeriksa kembali langkah-langkah yang

dilakukan.



