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Penelitian eksperimen semu ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh

pembelajaran generatif yang memanfaatkan edutainment terhadap kemampuan

komunikasi matematis siswa. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI

IPA SMA Negeri 3 Bandarlampung tahun pelajaran 2018/2019 yang terdistribusi

dalam enam kelas. Sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI IPA 2 dan

XI IPA 3 yang dipilih melalui teknik purposive random sampling. Penelitian ini

menggunakan the pretest-posttest control group design. Data penelitian diperoleh

dari tes kemampuan komunikasi matematis siswa berbentuk essay. Analisis data

dalam penelitian ini menggunakan uji- . Berdasarkan hasil penelitian dan

pembahasan diperoleh kesimpulan bahwa pembelajaran generatif yang

memanfaatkan edutainment berpengaruh terhadap kemampuan komunikasi

matematis siswa.

Kata kunci: komunikasi matematis, pembelajaran generatif, edutainment,
pengaruh
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dalam setiap jenjang pendidikan banyak mata pelajaran yang wajib diikuti oleh

peserta didik. Berdasarkan Permendikbud Nomor 21 Tahun 2016 terdapat 7 mata

pelajaran untuk jenjang SD atau sederajat, 10 mata pelajaran untuk jenjang SMP

atau sederajat, dan 9 mata pelajaran wajib, 12 mata pelajaran peminatan, serta 4

mata pelajaran bebas untuk jenjang SMA atau sederajat. Salah satu mata pelajaran

yang wajib diikuti oleh peserta didik adalah mata pelajaran matematika. Hal ini

sesuai dengan Badan Standar Nasional Pendidikan (2006: 145) bahwa mata

pelajaran matematika perlu diberikan kepada semua peserta didik untuk

membekali peserta didik dengan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis,

kritis, dan kreatif, serta kemampuan bekerjasama.

Berdasarkan Permendikbud Nomor 59 Tahun 2014, melalui pelajaran matematika

diharapkan peserta didik memiliki kemampuan: (1) memahami konsep

matematika, merupakan kompetensi dalam menjelaskan keterkaitan antarkonsep

dan mengaplikasikan konsep maupun algoritma, secara luwes, akurat, efisien, dan

tepat, dalam pemecahan masalah, (2) menggunakan pola sebagai dugaan dalam

penyelesaian masalah, dan mampu membuat generalisasi berdasarkan fenomena

atau data yang ada, (3) menggunakan penalaran pada sifat, melakukan manipulasi
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matematika baik dalam penyederhanaan, maupun menganalisa komponen dalam

pemecahan masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah, merancang

model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan solusi yang diperoleh,

(4) mengomunikasikan gagasan, penalaran serta mampu menyusun bukti

matematika dengan menggunakan kalimat lengkap simbol, tabel, diagram, atau

media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah, (5) memiliki sikap

menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, yaitu memiliki rasa ingin

tahu, perhatian, dan minat dalam mempelajari matematika, serta sikap ulet dan

percaya diri dalam pemecahan masalah, (6) memiliki sikap dan perilaku yang

sesuai dengan nilai-nilai dalam matematika dan pembelajarannya, (7) melakukan

kegiatan motorik yang menggunakan pengetahuan matematika, dan (8)

menggunakan alat peraga sederhana untuk melakukan kegiatan matematik.

Dalam mewujudkan tujuan di atas diperlukan standar pembelajaran, yang

diperjelas dalam National Council of Teachers of Mathematics (NCTM) (2000:

29) bahwa pembelajaran matematika di sekolah dari jenjang pendidikan dasar

hingga pendidikan menengah memerlukan standar pembelajaran untuk

menghasilkan siswa yang memiliki kemampuan berpikir, kemampuan penalaran

matematis, memiliki pengetahuan serta keterampilan dasar yang bermanfaat.

Standar pembelajaran tersebut meliputi standar isi dan standar proses. Standar isi

dalam muatan matematika adalah standar pembelajaran matematika yang memuat

konsep-konsep materi yang harus dipelajari siswa, yaitu: bilangan dan operasinya,

aljabar, geometri, pengukuran, analisis data dan peluang. Sedangkan standar

proses adalah kemampuan-kemampuan yang harus dimiliki siswa untuk mencapai

standar isi. Standar proses meliputi: pemecahan masalah (problem solving),
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penalaran (reasoning), komunikasi (communication), penelusuran pola atau

hubungan (connections), dan representasi (representation).

Dari lima standar proses yang harus dimiliki siswa, salah satunya adalah standar

proses komunikasi. Pugalee (2001) menyatakan bahwa jika siswa diberi

kesempatan berkomunikasi tentang matematika, maka siswa akan berupaya

meningkatkan keterampilan dan proses pikirnya yang krusial dalam

pengembangan kemahiran menulis dan membaca matematika atau literasi

matematis. Proses komunikasi juga membantu membangun makna,

mempublikasikan ide, dan memberi kesempatan kepada siswa untuk

mengembangkan pemahaman mereka. Komunikasi tidak sekedar komunikasi

secara lisan atau verbal tetapi juga komunikasi secara tertulis.

Komunikasi secara lisan dan tertulis termuat dalam komunikasi matematis.

Menurut NCTM (2000: 268) bahwa komunikasi matematis adalah kemampuan

siswa untuk menyatakan ide-ide matematika baik secara lisan maupun tertulis.

Hal ini Sejalan dengan pendapat Augus (2015) bahwa kemampuan komunikasi

matematis merupakan kemampuan siswa dalam menyampaikan ide/gagasan

matematika baik melalui lisan maupun tulisan dengan simbol-simbol, grafik atau

diagram untuk menjelaskan masalah dari informasi yang diperoleh.

Berdasarkan uraian tersebut, kemampuan komunikasi matematis merupakan

kemampuan yang harus dimiliki siswa untuk menyatakan ide-ide matematika baik

lisan ataupun tulisan dengan menggunakan bahasa matematika dalam menjelaskan

masalah atau informasi yang diperoleh. Hal ini didukung oleh Putri (2011) yang

menyatakan bahwa komunikasi matematis merupakan salah satu kemampuan
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yang harus dimiliki oleh siswa karena komunikasi merupakan bagian yang sangat

penting pada matematika dan pendidikan matematika. Meskipun kemampuan

komunikasi matematis itu sangat penting, namun pada kenyataannya hasil

pembelajaran matematika di Indonesia masih rendah.

Rendahnya hasil pembelajaran matematika di Indonesia didasarkan pada hasil

Programme Internasional for Student Assesment (PISA) tahun 2015 (OECD,

2016: 4) yang menunjukkan bahwa Indonesia berada pada peringkat 62 dari 72

negara yang berpartisipasi dan memperoleh skor 386 dari rata-rata skor yang

ditetapkan Organisation for Economic Cooperation and Development (OECD)

yaitu 490. Hal ini dapat disebabkan oleh beberapa faktor, salah satunya menurut

Wardhani dan Rumiati (2011: 1-2) adalah pada umumnya siswa Indonesia kurang

terlatih dalam menyelesaikan soal-soal dengan karakteristik seperti soal-soal PISA

yang menuntut argumentasi dalam penyelesaiannya. Berdasarkan pendapat

tersebut, dapat dikatakan bahwa kemampuan komunikasi matematis siswa

Indonesia masih rendah.

Rendahnya kemampuan komunikasi matematis juga terjadi pada siswa SMA

Negeri 3 Bandarlampung, yang mempunyai karakteristik sama dengan sekolah-

sekolah lain di Indonesia khususnya Provinsi Lampung. Berdasarkan hasil

observasi dan wawancara dengan salah satu guru matematika di SMA Negeri 3

Bandarlampung, diperoleh informasi bahwa model pembelajaran yang digunakan

cenderung berbasis teacher centered. Salah satu karakteristik pembelajaran

berbasis teacher centered ini siswa hanya menerima informasi. Selain itu jika

dilihat dari hasil pekerjaan siswa pada Ulangan Harian lingkaran, tampak bahwa
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kemampuan komunikasi matematis siswa masih rendah. Berikut ini beberapa

contoh hasil pekerjaan siswa pada Ulangan Harian lingkaran.

Gambar 1. Contoh hasil pekerjaan siswa

Gambar 2. Contoh hasil pekerjaan siswa

Dari kedua contoh hasil pekerjaan siswa tersebut, dapat terlihat bahwa sebagian

besar kemampuan siswa dalam memperjelas keadaan atau masalah matematis

melalui tulisan masih rendah, dan penulisan simbol-simbol matematika masih

sering salah. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan komunikasi matematis
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siswa masih tergolong cukup rendah dan terjadi karena proses pembelajaran yang

cenderung berbasis teacher centered. Akibatnya siswa jarang sekali

berkomunikasi dalam matematika dan menyebabkan kemampuan komunikasi

matematis siswa sulit untuk berkembang.

Upaya untuk meningkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa dapat

dilakukan dengan mendorong siswa melakukan aktivitas-aktivitas seperti menulis,

menggambar, membaca, berdiskusi, serta mengontruksikan sendiri ide-ide

matematis dan mengkomunikasikannya dengan guru maupun siswa lainnya.

Model pembelajaran yang dipilih tentunya tidak berpusat pada guru sehingga

siswa terlibat aktif mengungkapkan ide yang dimilikinya. Oleh karena itu, salah

satu alternatif pembelajaran yang dapat memfasilititasi siswa melakukan aktivitas

tersebut adalah pembelajaran generatif.

Menurut Fujiwijaya (2016) bahwa pembelajaran generatif merupakan

pembelajaran yang berbasis pada pandangan konstruktivisme, dengan asumsi

dasar bahwa pengetahuan dibangun dalam pikiran siswa. Dalam pembelajaran ini

terdapat aktivitas siswa mengerjakan soal-soal ataupun masalah dalam kehidupan

sehari-hari yang diberikan oleh guru. Melalui pembelajaran generatif ini

memungkinkan siswa untuk bekerja sendiri dan bekerjasama dengan siswa

lainnya. Menurut Rahmad (Iharodhiyah, 2018: 2) bahwa keunggulan dari

pembelajaran generatif ini adalah lebih efisien dan efektif untuk meningkatkan

rasa tanggung jawab siswa secara mandiri, bekerjasama dengan teman

sekelompok untuk mengolah informasi dan meningkatkan keterampilan

berkomunikasi. Oleh karena itu, pembelajaran generatif dianggap sesuai untuk
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mengembangkan kemampuan komunikasi matematis siswa karena dapat

mengetahui pola pikir siswa serta bagaimana siswa memahami dan memecahkan

masalah dengan baik.

Menurut Osborne dan Wittrock dalam Hulukati (Efendi, 2015) bahwa

pembelajaran generatif terdiri dari lima tahap yaitu: (1) tahap orientasi, (2) tahap

pengungkapan ide, (3) tahap tantangan dan restrukturisasi, (4) tahap penerapan,

serta (5) tahap melihat kembali. Proses pembelajaran generatif dapat diartikan

sebagai pembelajaran yang serius sehingga perlu suatu modifikasi agar siswa

lebih rileks dalam belajar. Oleh karena itu, pembelajaran ini dilengkapi dengan

memanfaatkan edutainment. Menurut Sutrisno (Iharodhiyah, 2018: 4) bahwa

edutainment adalah suatu proses pembelajaran yang di desain sedemikian rupa

sehingga muatan pendidikan dan hiburan dapat dikombinasikan secara harmonis,

dengan begitu pembelajaran lebih menyenangkan, pembelajaran yang

menyenangkan biasanya dilakukan dengan humor atau permainan (game),

bermain peran (role play) dan demonstrasi sehingga siswa menikmati

pembelajaran berlangsung. Dengan begitu, harapannya siswa senang, memiliki

minat, semangat untuk bertanding dalam suatu permainan matematika, aktif dan

mengurangi ketegangan dalam belajar matematika.

Pembelajaran generatif yang memanfaatkan edutainment ini terbukti efektif untuk

meningkatkan motivasi belajar matematika siswa. Pernyataan tersebut didukung

oleh hasil penelitian Iharodhiyah (2018) bahwa penerapan pembelajaran generatif

yang memanfaatkan edutainment dapat meningkatkan motivasi belajar

matematika siswa. Hal ini disebabkan karena aktivitas siswa selama proses
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pembelajaran, respon siswa, ketuntasan hasil belajar kognitif siswa dan ketuntasan

penilaian keterampilan, serta motivasi belajar matematika sebelum dan sesudah

menggunakan pembelajaran generatif yang memanfaatkan edutainment menjadi

lebih baik. Pembelajaran generatif yang memanfaatkan edutainment merupakan

pembelajaran yang mengkombinasikan pengetahuan yang telah dimiliki dengan

pengetahuan baru, dimana dalam pembelajaran tersebut menyisipkan sebuah

permainan.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka rumusan

masalah dalam penelitian ini adalah: “Apakah terdapat pengaruh pembelajaran

generatif yang memanfaatkan edutainment terhadap kemampuan komunikasi

matematis siswa?”.

C. Tujuan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah di atas, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui

pengaruh pembelajaran generatif yang memanfaatkan edutainment terhadap

kemampuan komunikasi matematis siswa.

D. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi dalam

pendidikan matematika yang berkaitan dengan komunikasi matematis siswa,

dan pembelajaran generatif matematika yang memanfaatkan edutaiment.
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2. Manfaat Praktis

Penelitian ini dapat menjadi saran bagi para praktisi pendidikan dalam

memilih model pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan komunikasi

matematis siswa serta menjadi sarana mengembangkan ilmu pengetahuan

dalam bidang pendidikan matematika.



II. TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Pengertian Pengaruh

Berdasarkan Depdiknas (2008: 1030), pengaruh diartikan sebagai daya yang ada

atau timbul dari sesuatu (orang, benda) yang ikut membentuk watak, kepercayaan,

atau perbuatan seseorang. Menurut Badudu dan Zain (Suryani, 2015) pengertian

pengaruh antara lain: (1) daya yang menyebabkan sesuatu yang terjadi, (2) sesuatu

yang dapat membentuk atau mengubah sesuatu yang lain, dan (3) tunduk atau

mengikuti karena kuasa atau kekuatan orang lain. Selanjutnya Poerwadarminta

(David, 2017) berpendapat bahwa pengaruh adalah daya yang ada atau timbul dari

sesuatu, baik orang maupun benda dan sebagainya yang berkuasa atau yang

berkekuatan.

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengaruh

adalah daya yang timbul dari sesuatu (orang atau benda) yang dapat membentuk

watak, kepercayaan, dan perbuatan seseorang. Sehingga dalam penelitian ini,

suatu pembelajatran dikatakan berpengaruh jika nilai siswa yang mengikuti

pembelajaran generatif yang memanfaatkan edutainment lebih tinggi daripada

siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional.
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2. Kemampuan Komunikasi Matematis

Turmudi (Augus, 2015) berpendapat bahwa komunikasi merupakan bagian

esensial dalam matematika dan pendidikan matematika. Ini sesuai dengan hasil

survey PISA (Programme for International Students Assesment) tahun 2012,

menunjukkan bahwa komunikasi merupakan salah satu dari tujuh kemampuan

yang diperlakukan dalam pembelajaran matematika. Tujuh kemampuan tersebut

yaitu: (a) komunikasi, (b) transformasi, (c) representasi, (d) penalaran dan

memberi alasan, (e) strategi untuk memecahkan masalah, (f) penggunaan simbol,

bahasa formal dan bahasa teknis, dan (g) penggunaan alat-alat matematika

(OECD, 2014). Hal ini sejalan dengan NCTM (2000:67), yang menetapkan lima

standar kemampuan matematis yang harus dimiliki oleh siswa, yaitu kemampuan

pemecahan masalah (problem solving), kemampuan penalaran (reasoning),

kemampuan komunikasi (communication), kemampuan koneksi (connections),

dan kemampuan representasi (representation).

Clarke, Waywood, dan Stephens (Schwanke dan Lincoln, 2008) mengemukakan

bahwa,

“Communication is at the heart of classroom experiences which stimulate
learning. Classroom environments that place particular communication demand
on the students can facilitate the construction and sharing of mathematical
meaning and promote student reflection on the nature of the mathematical
meanings they are required to communicate”.

Maknanya, komunikasi adalah inti dari interaksi kelas yang merangsang

pembelajaran. Dengan komunikasi dapat membangun makna matematika dan

membantu siswa berpikir sesuai pemahaman mereka.
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Berdasarkan uraian diatas, ditegaskan dengan prinsip dan standar matematika

(NCTM, 2000: 60) bahwa komunikasi adalah bagian penting dari matematika dan

pendidikan matematika. Komunikasi adalah cara untuk berbagi ide dan

mengklarifikasi suatu pemahaman. Melalui komunikasi, ide menjadi objek

refleksi, perbaikan, diskusi, dan perubahan. Proses komunikasi juga membantu

membangun pemahaman. Ketika siswa tertantang untuk berpikir dan berpendapat

tentang matematika dan mengkomunikasikan hasil pemikirannya kepada orang

lain baik secara lisan maupun tulisan, mereka berlatih untuk menjelaskan dan

meyakinkan.

Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa penting untuk siswa mengungkapkan

pemikiran dan ide mereka dalam proses belajar dengan mengkomunikasikannya

kepada orang lain melalui bahasa matematika, karena pada dasarnya pertukaran

pengalaman dan ide merupakan proses belajar. Sehingga komunikasi merupakan

hal penting yang harus dicapai dalam tujuan pembelajaran, khususnya dalam

pembelajaran matematika. Hal ini didukung oleh salah satu pendapat dari NCTM

(Cahyani, 2015) bahwa “goal for student learn to communicate mathematics”.

Artinya bahwa tujuan dari siswa ketika belajar matematika salah satunya adalah

menggali atau meningkatkan kemampuan komunikasi matematika. Hal ini

menegaskan bahwa kemampuan komunikasi adalah salah satu kompetensi yang

penting dan harus dikembangkan dalam setiap topik matematika, sehingga

kemampuan komunikasi perlu mendapat perhatian dalam proses pembelajaran

matematika.
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Menurut Fujiwijaya (2016: 221) komunikasi matematis merupakan kecakapan

siswa dalam menyampaikan ide-ide matematisnya baik secara lisan, tertulis,

gambar, diagram, menggunakan benda, menyajikan dalam bentuk aljabar atau

menggunakan simbol matematika. Sejalan dengan itu, Sumarmo (2015: 351)

menyatakan komunikasi matematis merupakan keterampilan menyampaikan ide

atau gagasan dalam bahasa sehari-hari atau dalam simbol matematika. Sedangkan

menurut Jacob (Umar, 2012) kemampuan komunikasi matematis sebagai salah

satu aktivitas sosial (talking) maupun sebagai alat bantu berpikir (writing) yang

direkomendasikan para pakar agar terus ditumbuhkembangkan di kalangan siswa.

Komunikasi memainkan peranan sentral dalam “Professional Teaching

Standards” NCTM, karena “mengajar adalah mengkomunikasikan”. Berdasarkan

NCTM (2000: 348), standar kemampuan komunikasi dari pra-TK sampai kelas 12

adalah (1) mengorganisasikan dan menggabungkan pemikiran matematis mereka

melalui komunikasi, (2) mengkomunikasikan pemikiran matematis mereka

dengan jelas kepada teman sebaya, guru, dan yang lainnya, (3) menganalisis dan

mengevaluasi pemikiran matematis, dan (4) menggunakan bahasa matematika

untuk mengekspresikan ide matematis dengan tepat. Hal ini sejalan dengan

Sumarmo (2015: 352) yang menyatakan bahwa kegiatan pada komunikasi

matematis yaitu: (1) menyatakan suatu situasi, gambar, diagram, atau benda nyata

ke dalam bahasa, simbol, ide, atau model matematika, (2) menjelaskan ide,

situasi, dan relasi matematis secara lisan atau tulisan, (3) mendengarkan,

berdiskusi, dan menulis tentang matematika, (4) membaca dengan pemahaman

suatu representasi matematis tertulis, (5) membuat konjektur, menyusun argumen,
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merumuskan definisi, dan generalisasi, serta (6) mengungkapkan kembali suatu

uraian atau paragrap matematika dalam bahasa sendiri.

Dalam melakukan komunikasi matematis, seseorang tidak hanya berbicara

menggunakan simbol, namun terdapat beberapa indikator yang merupakan

representasi dari kemampuan komunikasi matematis. Indikator kemampuan

komunikasi matematis menurut standar kurikulum NCTM (2000: 60) yaitu: (1)

kemampuan mengekspresikan ide-ide matematika melalui lisan, tulisan, dan

mendemonstrasikannya serta menggambarkannya secara visual, (2) kemampuan

memahami, menginterpretasikan, dan mengevalusi ide-ide matematika baik secara

lisan, tulisan maupun dalam bentuk visual lainnya, (3) kemampuan dalam

menggunakan istilah-istilah, notasi-notasi matematika, dan struktur-strukturnya

untuk menyajikan ide, menggambar hubungan-hubungan dan model situasi.

Untuk meningkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa tersebut, NCTM

menyarankan agar komunikasi difokuskan pada tugas-tugas matematika yang

berkaitan penting dengan ide matematika, dapat diselesaikan dengan berbagai

metode memenuhi banyak contoh, dan memberikan kesempatan bagi siswa untuk

mengartikan, menyelidiki, dan melakukan perkiraan/dugaan. Adapun indikator

kemampuan komunikasi matematis yang dikemukakan oleh Ansari (Cahyani,

2015) yaitu: (1) kemampuan menggambar (drawing), yaitu meliputi kemampuan

siswa megungkap ide-ide matematika ke dalam bentuk gambar, diagram atau

grafik, (2) kemampuan menulis (written text), yaitu berupa kemampuan

memberikan penjelasan dan alasan secara matematika dengan bahasa yang benar
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dan mudah dipahami, (3) kemampuan ekspresi matematika (mathematical

expression), yaitu kemampuan membuat model matematika.

Berdasarkan paparan di atas, dapat disimpulkan bahwa komunikasi matematika

adalah kemampuan penyampaian ide atau gagasan baik secara lisan maupun

tertulis dengan menggunakan bahasa matematika. Dalam pembelajaran, ada

interaksi antara siswa dan guru. Interaksi terjadi dengan komunikasi lisan dan

tertulis. Interaksi dalam bentuk komunikasi dalam pembelajaran matematika

bertujuan untuk menjembatani siswa ke pemahaman mereka. Selain itu, indikator

kemampuan komunikasi matematis yang akan digunakan dalam penelitian ini

adalah kemampuan komunikasi matematis dalam bentuk tertulis yang meliputi

drawing, written text, dan mathematical expression.

3. Pembelajaran Generatif

Wena (Fujiwijaya, 2016) mengatakan bahwa pembelajaran generatif pertama kali

diperkenalkan oleh Osborne dan Cosgrove. Pembelajaran generatif bukan

merupakan suatu teori yang baru dalam bidang pendidikan. Menurut Aflina dan

Rahmad (2007: 26) pembelajaran generatif merupakan suatu model pembelajaran

yang berdasarkan pada teori belajar konstruktivisme. Konstruktivisme adalah

salah satu filsafat pengetahuan yang menekankan bahwa pengetahuan kita

merupakan hasil konstruksi (bentukan kita sendiri).

Sejalan dengan teori konstruktivisme, maka salah satu model pembelajaran yang

sesuai dengan konstruktivisme adalah model pembelajaran generatif. Menurut

Osborne dan Wittrock (Kholil, 2008: 2) pembelajaran generatif adalah suatu
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model pembelajaran yang menekankan pada pengintegrasian secara aktif

pengetahuan baru dengan menggunakan pengetahuan yang sudah dimiliki siswa

sebelumnya. Wittrock menekankan bahwa dasar yang sangat signifikan dalam

pembelajaran ini adalah bahwa siswa bukanlah penerima informasi secara pasif,

melainkan aktif dalam proses belajar untuk membangun pemahaman atas

informasi yang ditemukannya. Adapun pendapat Osborne dan Wittrock dalam

Sudjana (Iharodhiyah, 2018) menyatakan bahwa pembelajaran generatif adalah

suatu model pembelajaran dimana peserta didik belajar aktif berpartisipasi dalam

proses belajar dan mengkonstruksi makna-makna dari informasi yang diperoleh di

lingkungan sekitarnya berdasarkan pengetahuan awal dan pengalaman yang

dimiliki oleh peserta didik.

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran

generatif adalah pembelajaran yang mengkombinasikan pengetahuan yang telah

dimiliki siswa dengan pegetahuan yang baru, model tersebut menuntut siswa

untuk ikut berpartisipasi secara aktif selama proses pembelajaran. Menurut

Osborne dan Wittrock dalam Hulukati (Efendi, 2015: 297-298) pembelajaran

generatif terdiri dari lima tahap yaitu: (1) tahap orientasi, (2) tahap pengungkapan

ide, (3) tahap tantangan dan restrukturisasi, (4) tahap penerapan, serta (5) tahap

melihat kembali. Penjabaran dari kelima tahap pembelajaran generatif tersebut

sebagai berikut:

1) Tahap Orientasi

Tahap orientasi yaitu tahap pemberian kesempatan pada siswa untuk membangun

kesan mengenai topik yang akan dibahas dengan mengaitkan materi dengan
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pengalaman mereka sehari-hari. Tujuannya agar dalam proses pembelajaran siswa

dapat membayangkan manfaat dari pokok bahasan yang akan dipelajarinya dalam

kehidupan sehari-hari atau untuk pokok bahasan selanjutnya. Siswa juga

diharapkan memanfaatkan pengalaman dan pengetahuannya untuk memecahkan

masalah pada pokok bahasan yang sedang dihadapi, dengan demikian siswa akan

termotivasi mempelajari pokok bahasan yang akan dipelajari. Proses

menghubungkan pengetahuan baru dengan pengetahuan yang sudah ada akan

melibatkan motivasi, pengetahuan, dan konsep awal yang akan menghasilkan

pemaknaan dan pemahaman siswa dalam pembelajaran.

2) Tahap Pengungkapan Ide

Tahap pengungkapan ide yaitu tahap pemberian kesempatan pada siswa untuk

mengungkapkan ide mereka mengenai topik yang akan dibahas. Guru berperan

memotivasi siswa dengan cara mengajukan pertanyaan yang menggali (socratic

questioning) atau dengan pertanyaan yang kreatif, yang mengupas lebih dari

sekedar jawaban “benar”, dan menjawab pertanyaan dengan lebih banyak

pertanyaan sehingga akan terungkap ide atau gagasan yang ada dalam diri siswa.

Respon dan gagasan siswa ini diinterpretasikan dan diklarifikasi oleh guru yang

tujuannya untuk menyusun strategi apa yang harus dilakukan agar pembelajaran

berlangsung dengan baik.

Sebaliknya pada tahap ini siswa akan menyadari bahwa pada topik yang sedang

dipelajari ada pendapatnya yang berbeda dengan teman yang lain. Hal ini akan

menimbulkan konflik dalam dirinya yang menghasilkan ketidakpuasannya

terhadap ide atau gagasannya dan akan mendorong siswa untuk berusaha
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melakukan perubahan. Ketidakpuasan terhadap konsep-konsep yang telah ada

dapat dibangkitkan dengan memunculkan dan meningkatkan kepedulian siswa

terhadap gagasan-gagasan mereka sendiri, meminta mereka menjelaskan konsep-

konsep yang tidak sesuai dan mendiskusikan konsep-konsep tersebut. Pertanyaan

yang menggali dapat membantu siswa menghargai cara berpikir mereka dan

mengkonstruksi kembali gagasan mereka dengan lebih terstruktur.

3) Tahap Tantangan dan Restrukturisasi

Tahap tantangan dan restrukturisasi adalah tahap guru menyiapkan suasana

dimana siswa diminta membandingkan pendapatnya dengan pendapat siswa lain

dan mengemukakan keunggulan dari pendapat mereka. Kemudian guru

mengusulkan peragaan atau demonstrasi untuk menguji kebenaran pendapat

mereka. Diharapkan selama proses ini muncul konflik antara apa yang dimiliki

dan apa yang dilihat dan diperagakan oleh guru. Agar siswa mempunyai

keinginan untuk mengubah struktur pemahaman mereka, siswa diberikan

masalah-masalah yang menantang untuk membangkitkan keberaniannya dalam

mengajukan pendapatnya dan berargumentasi tentang pokok bahasan yang sedang

dipelajari.

4) Tahap Penerapan

Tahap penerapan yaitu tahap siswa diberi kesempatan untuk memecahkan

masalah atau soal-soal dengan menerapkan konsep yang telah dipelajarinya.

Memecahkan masalah yang lebih kompleks, menguji ide alternatif yang mereka

bangun untuk menyelesaikan persoalan yang bervariasi. Kondisi ini memberikan

peluang kepada siswa untuk mengembangkan sendiri strategi penyelesaian suatu
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masalah dan untuk menanamkan keyakinan kepada mereka bahwa penyelesaian

masalah tertentu dalam matematika walaupun hasil akhirnya tunggal, tetapi

caranya bisa bermacam-macam. Strategi-strategi yang bervariasi ini bisa

memperkaya strategi yang bisa dipilih dalam menyelesaikan masalah matematika.

Dengan cara mendorong siswa secara aktif untuk mempertimbangkan strategi

yang mungkin untuk menyelesaikan suatu masalah, siswa akan berusaha untuk

menyelesaikannya dan terpacu untuk melakukan doing mathematics.

5) Tahap Melihat Kembali

Tahap melihat kembali yaitu siswa diberi kesempatan untuk mengevaluasi

kelemahan dari modelnya yang lama. Siswa juga diharapkan dapat mengingat

kembali apa saja yang mereka pelajari selama pembelajaran dan dapat

meningkatkan minat dan perhatiannya untuk turut aktif dalam kegiatan

pembelajaran. Kondisi ini dapat memberi peluang kepada siswa untuk

mengungkap tentang apa yang sudah dan sedang dikerjakannya. Apakah yang

dikerjakannya itu sesuai dengan apa yang dipikirkan.

Adapun kelebihan dan kekurangan dalam menerapkan model pembelajaran

generatif. Kelebihan dalam penerapan model pembelajaran generatif menurut

Wena (Iharodhiyah, 2018) yaitu: (1) memberikan peluang kepada siswa untuk

belajar secara kooperatif, (2) meningkatkan aktivitas belajar siswa, diantaranya

dengan bertukar pikiran dengan siswa yang lainnya, menjawab pertanyaan dari

guru, serta berani tampil untuk mempresentasikan hipotesisnya, (3) cocok untuk

meningkatkan keterampilan proses, (4) merangsang rasa ingin tahu siswa, dan (5)

konsep yang dipelajari siswa akan masuk ke memori jangka panjang. Sedangkan
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kekurangan dalam menerapkan model pembelajaran generatif menurut Wena

(Iharodhiyah, 2018) yaitu: (1) khawatir akan terjadi salah konsep, oleh karena itu

guru harus membimbing siswa dalam menggali pengetahuan dan mengevaluasi

hipotesis siswa pada tahap tantangan setelah siswa melakukan presentasi.

Sehingga siswa dapat memahami materi dengan benar, meskipun usaha menggali

pengetahuan sebagian besar adalah dari siswa itu sendiri, dan (2) membutuhkan

waktu yang relatif lama. Setiap model pembelajaran selalu memiliki kelebihan

dan kekurangan, namun dibalik kekurangannya pasti memiliki kelebihan yang

dapat menunjang proses pembelajaran yang baik dan optimal.

4. Edutainment

Fadlillah (Sitepu, 2016) mengartikan bahwa edutainment sebagai pendidikan yang

menyenangkan. Sejalan dengan Haryadi (2017: 84) yang mengatakan bahwa

edutainment adalah suatu cara untuk membuat proses pembelajaran begitu

menyenangkan, sehingga para siswa dapat dengan mudah menangkap esensi dari

pembelajaran itu sendiri, tanpa merasa bahwa mereka tengah belajar.

Pembelajaran yang menyenangkan biasanya menggunakan permainan (game),

bermain peran (roleplay) dan demonstrasi. Dengan demikian, apabila

penyampaiam suatu materi dilakukan dengan cara menyenangkan akan

memudahkan siswa untuk memahami apa yang diajarkan dan sebaliknya. Ketika

dalam pembelajaran tercipta suasana yang menegangkan, membosankan, tidak

rileks, maka untuk memahami suatu materi akan lebih sulit.

Griffiths (Iharodhiyah, 2018) mengatakan bahwa matematika dan bermain

merupakan suatu pasangan yang sangat bermanfaat apabila digabungkan. Ketika
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seorang guru menginginkan siswanya pandai matematika, maka guru perlu

menunjukkan bahwa matematika adalah suatu pelajaran yang sangat

menyenangkan dan bermanfaat. Selain itu, dengan matematika anak-anak dapat

bersosialisasi, melakukan kegiatan yang kooperatif, lebih tenang dan menjadi

individu yang baik. Namun bermain bukan satu-satunya cara untuk

memperkenalkan ide-ide sederhana. Anak-anak harus bisa mengontrol dirinya

sendiri untuk menyelesaikan tantangan yang dapat dikatakan lebih sulit, saat

anak-anak diberikan kontrol belajar yang baik maka akan menghasilkan dampak

yang positif.

Menurut Ozdogan (2011) bermain tidak hanya digunakan untuk membuat

kegiatan yang menyenangkan, melainkan dengan bermain anak-anak dapat

berpikir logis dan membantu mengkonfigurasi peristiwa, hubungan dan koneksi.

Permainan yang baik dan relevan meliputi berpikir, memproduksi, kreativitas,

proses menemukan, secara signifikan bermakna. Dengan bermain dalam

matematika dapat mendorong siswa untuk meningkatkan kemampuan berpikir

logis dan dapat bekerja pada pengetahuan prosedural.

Prinsip belajar dengan memanfaatkan edutainment bermula dari adanya asumsi

bahwa pelajaran matematika merupakan pelajaran yang memiliki kesan

menakutkan, mencemaskan, dan membuat anak tidak senang, serta merasa bosan,

sulit dan menjenuhkan. Padahal pelajaran matematika dapat dikatakan pelajaran

yang mengasikkan apabila di setting sedemikian rupa dengan menggunakan

strategi yang menyenangkan dan menggunakan media-media pendukung. Untuk
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itu, konsep edutainment berusaha untuk menciptakan suatu pemebelajaran yang

menyenangkan, aman, dan nyaman bagi siswa.

Menurut Sitepu (2016) ada beberapa hal yang menjadi landasan munculnya

konsep edutainment, yaitu: (1) perasaan positif (senang/gembira). Jika siswa

dalam keadaan senang dan gembira maka akan mempercepat proses

pembelajaran, sedangkan perasaan negatif seperti sedih, takut, terancam, dan

merasa tidak mampu akan memperlambat belajar atau bahkan bisa menghentikan

proses belajar. Oleh karena itu, konsep edutainment memadukan antara

pendidikan dan hiburan agar proses pembelajaran dapat berlangsung

menyenangkan dan menggembirakan, (2) jika seseorang mampu menggunakan

potensi nalar dan emosinya secara efektif, maka akan menghasilkan prestasi

belajar yang baik, (3) apabila setiap siswa dapat dimotivasi dengan tepat dan

diajar dengan cara yang benar, cara yang menghargai setiap gaya belajar siswa,

maka setiap siswa akan dapat mencapai hasil belajar yang optimal.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa edutainment merupakan

suatu proses pembelajaran yang mengkombinasikan muatan pendidikan dan

hiburan sehingga pembelajaran lebih menyenangkan, pembelajaran yang

menyenangkan dilakukan dengan humor atau permainan (game), bermain peran

(roleplay) dan demontrasi sehingga siswa menikmati pembelajaran berlangsung.

Pembelajaran dengan memanfaatkan edutainment betujuan mengubah statement

mengenai pembelajaran matematika yang terkesan menakutkan dan

membosankan. Oleh karena itu dengan menyisipkan permainan dalam proses



23

belajar dapat membuat pembelajaran yang menyenangkan. Dengan demikian

diharapkan siswa termotivasi untuk belajar matematika.

5. Pembelajaran Konvensional

Pembelajaran konvensional merupakan pembelajaran yang umum digunakan oleh

guru dalam kegiatan pembelajaran. Umumnya penyampaian materi pada

pembelajaran ini dilakukan dengan metode ceramah, tanya jawab, dan penugasan.

Hal ini sesuai yang tercantum dalam Depdiknas (2008: 752) bahwa pembelajaran

konvensional adalah pembelajaran yang lazim dilakukan oleh guru dengan

metode ceramah, tanya jawab, dan penugasan atau biasa disebut juga

pembelajaran tradisional. Menurut Wardani (2014: 3) pembelajaran konvensional

adalah proses pembelajaran yang cara penyampaiannya menggunakan metode

ceramah, materi yang diberikan hanya berpatokan pada satu buku saja dan

pembelajaran juga masih bersifat hapalan sehingga mudah bosan dan materi

pelajaran yang disampaikan oleh guru mudah dilupakan.

Dalam pembelajaran konvensional guru dijadikan sebagai pusat pembelajaran

(teacher center). Sejalan dengan Sanjaya (2009: 17) yang mengungkapkan

pembelajaran konvensional merupakan bentuk dari pendekatan pembelajaran yang

berorientasi pada guru. Selain itu, Hamiyah dan Jauhar (2014: 168) menyatakan

bahwa dalam pembelajaran yang berpusat pada guru hampir seluruh kegiatan

pembelajaran dikendalikan penuh oleh guru. Guru menjelaskan semua materi

pada siswa, siswa mencatat hal-hal penting, dan bertanya apabila ada materi yang

belum dipahami. Dengan kata lain, pada pembelajaran konvensional siswa
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ditempatkan sebagai objek belajar yang berperan sebagai pendengar dan

penenerima informasi secara pasif.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran konvensional

adalah pembelajaran yang berpusat pada guru dengan menggunakan perpaduan

metode ceramah, tanya jawab, dan penugasan. Hal ini akan membatasi

kemampuan berpikir siswa karena pembelajaran terpusat pada guru dan siswa

hanya sebagai pendengar dan penerima informasi secara pasif.

B. Definisi Operasional

1. Pengaruh adalah daya yang timbul dari sesuatu (orang atau benda) yang dapat

membentuk watak, kepercayaan, dan perbuatan seseorang. Pembelajaran

dikatakan berpengaruh jika kemampuan komunikasi matematis siswa yang

mengikuti pembelajaran generatif yang memanfaatkan edutainment lebih

tinggi daripada kemampuan komunikasi matematis siswa yang mengikuti

pembelajaran konvensional.

2. Komunikasi matematika adalah kemampuan penyampaian ide atau gagasan

baik secara lisan maupun tertulis dengan menggunakan bahasa matematika.

Dalam penelitian ini, kemampuan komunikasi matematis yang akan diteliti

adalah kemampuan komunikasi matematis dalam bentuk tertulis meliputi

kemampuan (drawing), menulis (written text), dan ekspresi matematika

(mathematical expression).

3. Pembelajaran generatif adalah pembelajaran yang mengkombinasikan

pengetahuan yang telah dimiliki siswa dengan pegetahuan yang baru, model

tersebut menuntut siswa untuk ikut berpartisipasi secara aktif selama proses
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pembelajaran. Tahap-tahap dalam pembelajaran generatif yaitu: (1) tahap

orientasi, (2) tahap pengungkapan ide, (3) tahap tantangan dan restrukturisasi,

(4) tahap penerapan, serta (5) tahap melihat kembali.

4. Edutainment merupakan suatu proses pembelajaran yang mengkombinasikan

muatan pendidikan dan hiburan sehingga pembelajaran lebih menyenangkan,

pembelajaran yang menyenangkan dilakukan dengan humor atau permainan

(game), bermain peran (roleplay) dan demontrasi sehingga siswa menikmati

pembelajaran berlangsung. Permainan yang akan digunakan dalam penelitian

ini yaitu permainan “Peta Harta Karun”

5. Pembelajaran konvensional adalah pembelajaran yang berpusat pada guru

dengan menggunakan perpaduan metode ceramah, tanya jawab, dan

penugasan.

C. Kerangka Pikir

Dalam penelitian tentang pengaruh pembelajaran generatif yang memanfaatkan

edutainment terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa terdapat satu

variabel bebas dan satu variabel terikat. Dalam penelitian ini, yang menjadi

variabel bebas adalah pembelajaran generatif yang memanfaatkan edutainment,

sedangkan variabel terikatnya adalah kemampuan komunikasi matematis siswa.

Komunikasi matematika adalah kemampuan penyampaian ide atau gagasan baik

secara lisan maupun tertulis dengan menggunakan bahasa matematika. Salah satu

alternatif pembelajaran yang berpeluang untuk meningkatkan kemampuan

komunikasi matematis siswa adalah pembelajaran generatif yang memanfaatkan

edutainment. Pada pembelajaran generatif yang memanfaatkan edutainment,
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siswa dihadapkan dengan masalah pada kehidupan sehari-hari dengan

mengkombinasikan pengetahuan yang telah dimiliki dengan pengetahuan baru,

dimana dalam pembelajaran tersebut menyisipkan sebuah permainan “Peta Harta

Karun”, sehingga pembelajaran lebih menyenangkan. Pembelajaran generatif

memiliki lima tahap yaitu: (1) tahap orientasi, (2) tahap pengungkapan ide, (3)

tahap tantangan dan restrukturisasi, (4) tahap penerapan, serta (5) tahap melihat

kembali.

Pada tahap orientasi, guru menjelaskan tujuan pembelajaran yang akan dicapai,

mendemonstrasikasi suatu masalah nyata mengenai materi yang akan dibahas.

Setelah itu melakukan ice breaking. Apabila guru memanggil dengan sebutan

“anak-anak” maka siswa-siswi menjawab “siap tempur”. Kemudian guru

memberikan dorongan, bimbingan, motivasi, dan memberikan arahan agar siswa

terlibat dalam memecahkan masalah yang dipilih sehingga membantu

mengembangkan kemampuan komunikasi matematis siswa.

Pada tahap pengungkapan ide, guru memotivasi siswa dengan mengajukan

pertanyaan yang menggali, siswa akan ditunjuk secara acak untuk menjawab

pertanyaan, kemudian meminta siswa untuk mengungkapkan ide yang

diketahuinya. Guru menjelaskan respon siswa dan menguraikan ide siswa dari

yang sederhana menjadi kompleks. Guru memberikan contoh penyelesaian dari

permasalahan yang diberikan. Dengan demikian, kemampuan komunikasi

matematis siswa akan terlihat.

Pada tahap tantangan dan restrukturisasi, guru mengajak siswa untuk bermain

“Peta Harta Karun” yang mendukung dengan materi, dimana permainan tersebut
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memecahkan masalah yang ada pada peta yang dimasukkan dalam sedotan.

Adapun masalah tersebut terlampir dalam Lembar Tantangan. Dalam pelaksanaan

permainan “Peta Harta Karun”, siswa dibagi dalam beberapa kelompok yang

heterogen, dimana setiap kelompok menerima satu peta yang berbeda. Kemudian

siswa diperkenankan untuk memecahkan permasalahan yang ada pada peta

tersebut. Siswa diberi waktu selama 5 menit untuk mengerjakan. Setelah

mengerjakan satu permasalahan, maka bertukar peta dengan kelompok lain.

Bertukar peta dilakukan sampai setiap kelompok mengerjakan tiga buah

pemasalahan. Setelah itu, guru memberi waktu 5 menit kepada setiap kelompok

untuk memantapkan penyelesaian permasalahan yang mereka kerjakan. Kemudian

bagi kelompok yang berani mempresentasikan dengan mendekati kebenaran maka

mereka yang berhak mendapatkan harta karun tersebut. Untuk mengetahui

kebenaran jawaban, guru bersama siswa memperjelas konsep baru yang telah

diperoleh untuk memahamkan siswa dan menyamakan ide-ide siswa. hal ini akan

mengasah kemampuan komunikasi matematis siswa.

Pada tahap penerapan, guru mengajak siswa untuk menyelesaikan suatu

permasalahan yang diberikan secara individu dengan menggunakan konsep yang

telah diperoleh. Guru mendorong dan membimbing siswa secara aktif untuk

mempertimbangkan strategi yang mungkin untuk menyelesaikan suatu

permasalahan. Setelah itu melakukan ice breaking (kelipatan 3 tepuk paha), bagi

siswa yang melakukan kesalahan maka ia yang harus mempresentasikan hasil

pekerjaannya. Dalam penyelesaian masalah tersebut, kemampuan siswa dalam

komunikasi matematis akan meningkat.
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Pada tahap melihat kembali, guru mengajak melakukan ice breaking kembali

dengan sebutan “anak-anak” dan siswa-siswi akan menjawab “siap tempur”.

Kemudian siswa akan dibimbing oleh guru untuk mengingat kembali apa saja

yang mereka pelajari saat pembelajaran, dan mengevaluasi apakah yang sudah

dikerjakan sesuai dengan apa yang dipikirkan. Dengan demikian akan terlihat

bagaimana pengaruh pembelajaran generatif yang memanfaatkan edutainment

terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa.

Berdasarkan tahapan-tahapan kegiatan siswa dalam pembelajaran generatif yang

memanfaatkan edutainment, siswa dapat melatih dan meningkatkan kemampuan

komunikasi matematisnya lebih baik dibandingkan dengan kegiatan siswa dalam

model pembelajaran konvensional. Pembelajaran konvensional yang dimaksud

dalam penelitian ini adalah pembelajaran yang biasa diterapkan oleh guru dalam

mengajar di kelas. Pembelajaran yang diterapkan masih berpusat pada guru yang

mengakibatkan siswa kurang terlibat aktif dalam kegiatan belajar mengajar. Hal

ini dilihat dari tahapan-tahapan guru dalam proses pembelajaran, yaitu guru

menjelaskan materi pembelajaran, memberikan contoh soal, dan memberikan

penyelesaian dari contoh soal tersebut. Contoh soal yang diberikan kurang

mengembangkan kemampuan komunikasi matematis siswa. Oleh karena itu,

pembelajaran generatif yang memanfaatkan edutainment dapat memberikan

pengaruh terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa, dengan kata lain

terdapat perbedaan kemampuan komunikasi matematis siswa yang diajarkan

dengan pembelajaran generatif yang memanfaatkan edutainment dan

pembelajaran konvensional.
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D. Anggapan Dasar

Penelitian ini mempunyai anggapan dasar semua siswa kelas XI semester genap

SMA Negeri 3 Bandarlampung tahun pelajaran 2018/2019 memperoleh materi

yang sama dan sesuai dengan kurikulum 2013.

E. Hipotesis Penelitian

1. Hipotesis Umum

Pembelajaran generatif yang memanfaatkan edutainment berpengaruh

terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa.

2. Hipotesis Khusus

Peningkatan Kemampuan komunikasi matematis siswa yang mengikuti

pembelajaran generatif yang memanfaatkan edutainment lebih tinggi daripada

peningkatan kemampuan komunikasi matematis siswa yang mengikuti

pembelajaran konvensional.



III. METODE PENELITIAN

A. Populasi dan Sampel

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2018/2019 di SMA

Negeri 3 Bandarlampung. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa

kelas XI IPA yang berjumlah 214 siswa yang terdistribusi ke dalam enam kelas

yaitu kelas XI IPA 1 hingga XI IPA 6. Populasi tersebut memiliki kemampuan

matematis yang beragam, namun diantara kemampuan tersebut rata-rata siswa

memiliki kemampuan komunikasi matematis yang tergolong rendah. Dari enam

kelas tersebut mata pelajaran matematika diasuh oleh dua guru yang berbeda.

Berikut distribusi guru yang mengajar matematika di SMA Negeri 3

Bandarlampung dapat di lihat pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Distribusi Guru Matematika Kelas XI IPA di Sma Negeri 3
Bandarlampung

No. Nama Guru Kelas yang Diajar

1. Parida, S.Pd. XI IPA 1, XI IPA 2, XI IPA 3

2. Drs. Hi. Maksum XI IPA 4, XI IPA 5, XI IPA 6

Sampel dipilih dengan teknik purposive random sampling, yaitu memilih secara

acak dua kelas dengan pertimbangan diasuh oleh guru yang sama, sehingga

pengalaman belajar yang diperoleh siswa relatif sama. Adapun kelas yang terpilih

menjadi sampel dalam penelitian ini yaitu kelas yang diasuh oleh Ibu Parida. Dari
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tiga kelas yang diasuh oleh Ibu Parida terpilih dua kelas secara acak yaitu kelas XI

IPA 2 sebanyak 36 siswa sebagai kelas eksperimen dan kelas XI IPA 3 sebanyak

36 siswa sebagai kelas kontrol. Kelas eksperimen menggunakan pembelajaran

generatif yang memanfaatkan edutainment dan kelas kontrol menggunakan

pembelajaran konvensional.

B. Desain Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen semu (Quasi Experiment) yang

terdiri dari satu variabel bebas yaitu pembelajaran generatif yang memanfaatkan

edutainment dan satu variabel terikat yaitu kemampuan komunikasi matematis

siswa. Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah the pretest-posttest

control group design. Pretest diberikan untuk mengetahui data awal kemampuan

komunikasi matematis siswa, sedangkan posttest diberikan untuk memperoleh

data setelah diberikan perlakuan. Desain penelitian the pretest-posttest control

group design dalam (Fraenkel, 2012: 271) disajikan pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2 The Pretest-Posttest Control Group Design

Kelas Pre-test Treatment Post-test
Eksperimen O X O

Kontrol O C O
Keterangan:
X = pembelajaran generatif yang memanfaatkan edutainment
C = pembelajaran konvensional

C. Prosedur Penelitian

1. Tahap Persiapan

a. Melakukan observasi untuk melihat karakteristik populasi yang ada.
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b. Menentukan sampel penelitian.

c. Menetapkan materi yang akan digunakan dalam penelitian.

d. Menyusun proposal penelitian.

e. Menyusun perangkat pembelajaran dan instrumen yang akan digunakan

dalam penelitian.

f. Melakukan ujicoba instrumen penelitian.

2. Tahap Pelaksanaan

a. Memberikan pretest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.

b. Melaksanakan pembelajaran generatf yang memanfaatkan edutainment pada

kelas eksperimen dan pembelajaran konvensional pada kelas kontrol.

c. Memberikan posttest kemampuan komunikasi matematis setelah perlakuan

pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.

3. Tahap Akhir

a. Mengumpulkan data hasil tes kemampuan komunikasi matematis siswa dari

masing-masing kelas.

b. Mengolah dan menganalisis data yang diperoleh dari kelas eksperimen dan

kelas kontrol.

c. Membuat kesimpulan dari hasil penelitian.

d. Menyususn laporan penelitian.

D. Data Penelitian

Data yang diperoleh dari penelitian ini berupa data kuantitatif berupa: (1) data

skor kemampuan komunikasi matematis awal yang diperoleh melalui pretest, (2)
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data skor kemampuan komunikasi matematis akhir yang diperoleh melalui

posttest, dan (3) data skor peningkatan (gain).

E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik tes.

Tes yang digunakan untuk mengukur kemampuan komunikasi matematis siswa.

Tes dilakukan pada sebelum dan setelah siswa mengikuti pembelajaran generatif

yang memanfaatkan edutainment pada kelas eksperimen dan pembelajaran

konvensional pada kelas kontrol.

F. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan pada penelitian ini berupa tes kemampuan komunikasi

matematis siswa yang terdiri dari empat soal uraian pada materi limit fungsi.

Setiap soal memiliki satu atau lebih indikator kemampuan komunikasi matematis

siswa. Instrumen tes kemampuan komunikasi matematis yang digunakan dalam

penelitian ini berdasarkan pada tiga aspek pengukuran yaitu drawing

(menggambar), written text (menulis), dan mathematical expression (ekspresi

matematika). Adapun indikator pengukurannya dapat dilihat pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3 Indikator Pengukuran Kemampuan Komunikasi Matematis Siswa

No. Aspek Indikator

1. Menggambar (drawing)
Menggambarkan situasi masalah dan
menyatakan solusi masalah
menggunakan gambar.

2. Menulis (written text)
Menjelaskan ide, situasi, dan relasi
matematika secara tulisan.

3.
Ekspresi matematika
(mathematical expression)

Menggunakan bahasa matematika
secara tepat.
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Sebelum penyusunan soal tes kemampuan komunikasi matematis, terlebih dahulu

dibuat kisi-kisi soal tes kemampuan komunikasi matematis yang terdapat pada

Lampiran B.1. Setelah perangkat tes tersusun, perangkat tersebut diujicobakan

untuk mengetahui apakah soal-soal tersebut memenuhi kriteria soal yang layak

digunakan, yaitu meliputi validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat

kesukaran instrumen.

1. Validitas Instrumen

Dalam penelitian ini, validitas instrumen yang digunakan adalah validitas isi.

Validitas isi dari tes kemampuan komunikasi matematis siswa ini diketahui

dengan cara menilai kesesuaian isi yang terkandung dalam tes kemampuan

komunikasi matematis dengan indikator kemampuan komunikasi matematis yang

telah ditentukan. Instrumen tes dikategorikan baik jika butir-butir soal tes sesuai

dengan standar kompetensi, kompetensi dasar, indikator pembelajaran, serta

bahasa yang digunakan dapat dipahami siswa.

Penilaian terhadap kesesuaian isi tes dengan kisi-kisi tes yang diukur, kesesuaian

bahasa yang digunakan dengan kemampuan bahasa siswa dilakukan dengan

menggunakan daftar cek (check list) oleh guru. Pengujian validitas instrumen tes

dalam penelitian dilakukan oleh guru mata pelajaran matematika kelas XI IPA

SMA Negeri 3 Bandarlampung dengan asumsi bahwa guru tersebut mengetahui

dengan benar kurikulum SMA yang berlaku. Selanjutnya dilakukan uji coba soal

yang dilakukan di luar sampel untuk mengetahui reliabilitas, daya pembeda, dan

tingkat kesukaran.
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Hasil penilaian terhadap tes menunjukkan bahwa instrumen tes yang digunakan

untuk memperoleh data penelitian telah dinyatakan valid (Lampiran B.5). Setelah

tes dinyatakan memenuhi validitas isi maka selanjutnya soal tersebut diujicobakan

pada siswa di luar sampel yaitu kelas XII IPA 6, dengan pertimbangan bahwa

kelas tersebut sudah menempuh materi yang diujicobakan. Data yang diperoleh

dari hasil uji coba kemudian digunakan untuk mengetahui reliabilitas, daya

pembeda, dan tingkat kesukaran butir soal.

2. Reliabilitas Instrumen

Uji reliabilitas dilakukan untuk menentukan sejauh mana instrumen dapat

dipercaya dalam suatu penelitian. Menurut Arikunto (2010: 108), untuk mencari

koefisien reliabilitas ( ) soal tipe uraian dapat menggunakan rumus Alpha

sebagai berikut:

= 1 − ∑
Keterangan:

: koefisien reliabilitas yang dicari
: banyaknya butir soal∑ : jumlah varians skor tiap butir soal
: varians skor total

Koefisien reliabilitas suatu butir soal diinterpretasikan dalam Arikunto (2010: 75)

disajikan pada tabel 3.4.

Tabel 3.4 Kriteria Reliabilitas

Koefisien Reliabilitas ( ) Kriteria
0,80 < ≤ 1,00 Sangat tinggi
0,60 < ≤ 0,79 Tinggi
0,40 < ≤ 0,59 Cukup
0,20 < ≤ 0,39 Rendah
0,00 < ≤ 0,19 Sangat rendah
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Setelah dilakukan perhitungan, diperoleh koefisien reliabilitas tes yaitu 0,61

dengan interpretasi reliabilitas tinggi sehingga instrumen tes yang digunakan

dinyatakan reliabel dan layak digunakan untuk memperoleh data penelitian yaitu

data kemampuan komunikasi matematis siswa. Hasil selengkapnya dapat dilihat

pada Lampiran C.1 halaman 115.

3. Daya Pembeda

Daya beda butir tes adalah kemampuan suatu butir soal untuk membedakan

peserta tes yang berkemampuan rendah dan berkemampuan tinggi. Daya beda

instrumen dihitung dengan terlebih dahulu mengurutkan data siswa yang

memperoleh nilai tertinggi sampai terendah. Karena siswa yang diuji kurang dari

30 siswa, selanjutnya diambil 50% siswa kelompok atas dan 50% siswa kelompok

bawah. Rumus untuk menghitung daya pembeda butir soal dalam Arikunto (2010:

213) yaitu: =
Keterangan: : indeks daya pembeda satu butir soal tertentu

: rata-rata nilai kelompok atas pada butir soal yang diolah
: rata-rata nilai kelompok bawah pada butir soal yang diolah
: skor maksimal butir soal yang diolah

Interpretasi indeks daya pembeda ( ) menurut Arikunto (2010: 195) tertera

dalam Tabel 3.5.

Tabel 3.5 Interpretasi Indeks Daya Pembeda

Koefisien Daya Pembeda Interpretasi
-1,00 – 0,00 Sangat buruk
0,01 – 0,20 Buruk
0,21 – 0,30 Cukup
0,31 – 0,70 Baik
0,71 – 1,00 Sangat baik



37

Setelah dilakukan uji coba terhadap instrumen tes, diperoleh bahwa nilai daya

pembeda adalah 0,25 sampai dengan 0,40. Ini menunjukkan bahwa instrumen tes

yang diujicoba memiliki daya pembeda yang cukup dan baik. Hasil perhitungan

daya pembeda uji coba dapat dilihat pada Lampiran C.2 halaman 116.

4. Tingkat Kesukaran

Tingkat kesukaran digunakan untuk menentukan derajat kesukaran suatu butir

soal. Suatu tes dikatakan baik jika sebagian besar soal memiliki derajat kesukaran

sedang, yaitu tidak terlalu mudah dan tidak terlalu sulit. Menurut Sudijono (2011:

372) untuk menghitung tingkat kesukaran suatu butir soal digunakan rumus

berikut:

=
Keterangan:
TK : koefisien tingkat kesukaran suatu butir soal
JT : jumlah skor yang diperoleh siswa pada butir soal yang diperoleh
IT : jumlah skor maksimum yang dapat diperoleh siswa pada suatu butir soal

Untuk menginterpretasi tingkat kesukaran suatu butir soal digunakan kriteria

indeks kesukaran menurut Sudijono (2011: 372) yang tertera dalam Tabel 3.6.

Tabel 3.6 Interpretasi Tingkat Kesukaran

Koefisien Tingkat Kesukaran Interpretasi0.00 ≤ ≤ 0.15 Sangat Sukar0.16 ≤ ≤ 0.30 Sukar0.31 ≤ ≤ 0.70 Sedang0.71 ≤ ≤ 0.85 Mudah0.86 ≤ ≤ 1.00 Sangat Mudah

Berdasarkan hasil perhitungan uji coba instrumen tes, diperoleh bahwa nilai

tingkat kesukaran tes adalah 0,31 sampai dengan 0,78. Hal ini menunjukkan
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bahwa instrumen yang diujicobakan memiliki tingkat kesukaran yang mudah dan

sedang. Hasil perhitungan tingkat kesukaran uji coba soal dapat dilihat pada

Lampiran C.2 halaman 116.

Setelah dilakukan analisis uji coba soal kemampuan komunikasi matematis siswa

diperoleh rekapitulasi hasil dan kesimpulan yang disajikan dalam tabel 3.7.

Tabel 3.7 Rekapitulasi  Hasil Uji Coba Soal

No Reliabilitas
Daya

Pembeda
Tingkat

Kesukaran
Keterangan

1

0,61 (Reabilitas Tinggi)

0,40 (Baik) 0,31 (Sedang) Dipakai
2 0,32 (Baik) 0,78 (Mudah) Dipakai
3 0,28 (Cukup) 0.70 (Sedang) Dipakai
4 0,25 (Cukup) 0,69 (Sedang) Dipakai

Dari tabel 3.7 dapat disimpulkan bahwa instrumen tes dikatakan reliabel serta

memenuhi daya pembeda dan tingkat kesukaran yang telah ditentukan. Hal ini

menunjukkan bahwa instrumen tes kemampuan komunikasi matematis yang

disusun layak digunakan untuk mengumpulkan data penelitian.

G. Teknik Analisis Data

Setelah kedua sampel diberi perlakuan yang berbeda, data yang diperoleh dari

hasil tes kemampuan awal dan tes kemampuan akhir dianalisis untuk

mendapatkan skor peningkatan (gain). Analisis ini bertujuan untuk mengetahui

besarnya peningkatan kemampuan komunikasi matematis siswa pada kelas

eksperimen dan kelas kontrol. Menurut Hake (1998) besarnya peningkatan

dihitung dengan rumus gain ternormalisasi (normalized gain) yaitu:

= − −
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Hasil perhitungan gain kemampuan komunikasi matematis siswa dapat dilihat

pada Lampiran C.3 halaman 117 dan C.4 halaman 119 dan diinterpretasikan

menggunakan klasifikasi dari Hake (1998) seperti terdapat pada Tabel 3.8.

Tabel 3.8 Kriteria Nilai Gain

Nilai Gain Kriteria
g ≥ 0,70 Tinggi

0,30 ≤ g < 0,70 Sedang
g < 0,30 Rendah

Sebelum melakukan uji statistik perlu dilakukan uji prasyarat, yaitu uji normalitas

dan uji homogenitas.

1. Uji Normalitas

Uji normalitas data dilakukan untuk mengetahui apakah kedua kelompok data

berasal dari populasi yang berdistribusi normal atau tidak. Uji Normalitas yang

digunakan dalam penelitian ini adalah uji Chi Kuadrat. Menurut Sudjana (2005:

273), langkah-langkah uji normalitas sebagai berikut:

a. H0 : data gain berasal dari populasi yang berdistribusi normal

H1 : data gain berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal

b. Taraf signifikan yang digunakan α = 0,05

c. Statistik yang digunakan untuk uji Chi-Kuadrat:

= ( − )
Keterangan:

= harga uji chi-kuadrat
= frekuensi pengamatan
= frekuensi yang diharapkan
= banyaknya pengamatan
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d. Kriteria pengujian

Terima H0 jika < dengan = ( )( ).
Setelah dilakukan pengujian normalitas pada data gain kemampuan komunikasi

matematis siswa diperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 3.9 Hasil Uji Normalitas Data Gain Kemampuan Komunikasi
Matematis Siswa

Kelas Keputusan Uji Keterangan
Eksperimen 4,456 7,81 H0 Diterima Normal

Kontrol 6,638 7,81 H0 Diterima Normal

Berdasarkan hasil uji normalitas, diketahui bahwa kedua data gain kemampuan

komunikasi matematis siswa berasal dari populasi yang berdistribusi normal.

Hasil perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran C.5 dan C.6.

2. Uji Homogenitas

Karena kedua data berasal dari populasi berdistribusi normal, maka dilakukan uji

homogenitas. Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah kedua

kelompok data memiliki varians yang sama atau tidak. Menurut Sudjana (2005:

249) untuk menguji homogenitas dilakukan dengan ketentuan berikut.

a. H0: σ = σ (kedua kelompok data memiliki varians yang sama)

H1: σ ≠ σ (kedua kelompok data memiliki varians yang tidak sama)

b. Taraf signifikan yang digunakan α = 0,05

c. Statistik uji yang digunakan untuk uji-FF =
Keterangan :
s1

2 = varians terbesar
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s2
2 = varians terkecil

d. Kriteria uji: Terima H0 jika < dimana = ( , ),
dengan taraf nyata 0,05 dan derajat kebebasan masing-masing sesuai dengan

dk pembilang dan penyebut. Dalam hal lainnya, H0 ditolak.

Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan, diperoleh nilai = 1,59
sedangkan nilai = 1,76. Karena < , maka keputusan uji

adalah H0 diterima, yang berarti kedua kelompok data memiliki varians yang

sama. Hasil perhitungan lengkap dapat dilihat pada Lampiran C.7 halaman 127.

3. Uji Hipotesis

Setelah dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas pada data gain kemampuan

komunikasi matematis diketahui bahwa kedua data berasal dari populasi yang

berdistribusi normal dan memiliki varians yang sama. Oleh karena itu dilakukan

uji parametrik yaitu uji t, dengan hipotesis sebagai berikut.

H0 : =
H1: >
Keterangan:= rata-rata gain kemampuan komunikasi matematis siswa yang mengikuti

pembelajaran generatif yang memanfaatkan edutainment= rata-rata gain kemampuan komunikasi matematis siswa yang mengikuti
pembelajaran konvensional

Statistik yang digunakan untuk uji-t menurut Sudjana (2005: 239) adalah:= ̅ ̅
dengan = ( ) ( )
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Keterangan:̅ = rata-rata kemampuan komunikasi matematis siswa pada kelas eksperimen̅ = rata-rata kemampuan komunikasi matematis siswa pada kelas kontrol
= banyaknya subyek kelas eksperimen
= banyaknya subyek kelas kontrol
= varians pada kelas eksperimen
= varians pada kelas kontrol
= varians gabungan

Dengan kriteria pengujian adalah terima H0 jika < dimana =
( )( – ) diperoleh dari daftar tabel t dengan peluang (1 − ) dan dk =

(n1+ n2 – 2) dengan taraf signifikan = 0,05.  Untuk harga t lainnya H0 ditolak.



V. SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa model

pembelajaran generatif yang memanfaatkan edutainment berpengaruh terhadap

kemampuan komunikasi matematis siswa kelas XI IPA SMA Negeri 3

Bandarlampung semester genap tahun pelajaran 2018/2019.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, penulis mengemukakan saran-saran

sebagai berikut:

1. Kepada guru, dalam upaya meningkatkan kemampuan komunikasi matematis

siswa disarankan untuk menggunakan pembelajaran generatif yang

memanfaatkan edutainment sebagai salah satu alternatif dalam pembelajaran

matematika di kelas.

2. Kepada peneliti lain, dalam penerapan pembelajaran generatif yang

memanfaatkan edutainment harus diimbangi dengan perencanaan yang matang

dan pengelolaan yang tepat agar suasana belajar semakin kondusif sehingga

memperoleh hasil yang optimal.
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