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ABSTRAK

Implementasi Pembelajaran Matematika dengan Metode Role Playing Berbasis
Pendidikan Karakter pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII

Theresia Widayati
Universitas Terbuka
wied.smp3tersono@gmail.com

Kata Kunci: kemandirian, keterampilan dan kemampuan pemecahan masalah,
role playing.

Salah satu kegiatan pembelajaran materi bangun< rudng sisi datar yang
dipandang sulit oleh siswa untuk mempelajarinya’ dan “oleh guru untuk
mengajarkannya adalah pemecahan masalah. Pada /peneliian ini  diterapkan
pembelajaran  dengan metode role playing (oerbasis pendidikan karakter.
Pembelajaran mengajak siswa menggali pengetdhusnnya untuk mengerjakan tugas
terstruktur secara mandiri, melatih siswa berarii tampil bermain peran, membiasakan
mengerjakan soal uraian atau soal cerita baik ‘berkelompok maupun individu agar
keterampilan pemecahan masalah terasah; schingga meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah. Penelitian bertujuan-Gntuk mengetahui apakah pembelajaran
terimplementas: secara efektif yang ditandai dengan: (1) mencapai batas ketuntasan
minimal yang telah ditentukan, (2) adanya pengaruh positif karakter mandin dan
keterampilan pemecahan masatah” terhadap kemampuan pemecahan masatah,
(3) kemampuan pemecahan niasdlah pada kelas eksperimen lebih baik daripada kelas
kontrol. Penelitian im pierupakan penelitian eksperimen dengan populasi siswa SMP
Negeri 3 Tersono kelas ‘VIi, Batang tahun pelajaran 2012/2013 yang terdiri dari 3
kelas. Berdasarkan, teknik cluster sampling diperoleh 2 kelas yaitu kelas VIII A
sebagai kelas kontrol*dan kelas VIII C sebagai kelas eksperimen. Variabel penelitian
adalah karakier\, mandiri, keterampilan pemecahan masalah, dan kemampuan
pemecahan ‘masalah. Data penelitian diperoleh melalui: (1) pengamatan karakter
mandiri, (2) péngamatan keterampilan pemecahan masalah, dan (3) tes kemampuan
pemecahan masalah. Data diolah dengan analisis statistik uji ketuntasan (One Sample
T Tes), uji pengaruh (regresi limer), dan uji banding (Independent Sample T Tes).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) penerapan metode pembelajaran role
playing berbasis pendidikan karakter dapat mencapai batas ketuntasan minimal yang
telah ditentukan yaitu 65, (2) karakter mandirt dan keterampilan masalah
mempengaruhi kemampuan pemecahan masalah dengan persamaan regresi Y=13,691
+ 0,935 X; + 0,073 X,. Diperoleh nilai R square sebesar 89,5% yang berarti ada
pengarvh dari variabel lain sebesar 10,5%, dan (3) ada perbedaan kemampuan
pemecahan masalah yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol yang
ditunjukkan dari perolehan rata-rata kelas eksperimen 74,22 dan kelas kontrol 66,20.
Dari hasil di atas terlihat bahwa pembelajaran matematika materi bangun ruang sisi
datar dengan metode role playing berbasis pendidikan karakter terimplementasi
secara efektif.
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BAB I

TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Teori belajar matematika
a. Teori belajar Jerome Bruner.

Bruner (Hudojo, 1988:56) berpendapat bahwa belajar matematika
ialah belajar tentang konsep-konsep dan struktur-struktur matematika yang
terdapat di dalam materi yang dipelajari serta mencarishobungan-hubungan
antara konsep-konsep dan struktur-struktur “matematika itu. Pemahaman
terhadap konsep dan struktur sesuatu méteri menjadikan materi itu dipahami
secara komprehensip. Berdasarkdn-hasil-hasil eksperimen dan observasi
oleh Bruner dan Kenney, pada” tahun 1963 kedua pakar tersebut
mengemukakan empdt.~prinSip tentang cara belajar dan mengajar
matematika yang masing-masing mereka sebut sebagai “teorema”. Keempat
teorema tersebut adalah: (a) Teorema Konstruksi (Construction Theorem),
pada.teorema kontruksi dikatakan bahwa cara berpikir yang terbaik bagi
seseorang siswa untuk mulai mempelajari sesuatu atau prinsip dalam
matematika adalah dengan mengkonstruksi konsep dan prinsip tersebut;
(b) Teorema Notasi (Notation T"heorem), pada teorema notasi, representasi
dari suatu materi matematika akan lebih mudah dipahami oleh siswa apabila
di dalam representasi itu digunakan notasi yang sesuai dengan tingkat
perkembangan kognitif siswa; (c) Teorema Kekontrasan dan Variasi

(Contrast and Variation Theorem), pada teorema kekontrasan dan variasi

12
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dikemukakan bahwa sesuatu konsep matematika akan lebih mudah
dipahami oleh siswa apabila konsep itu dikontraskan dengan konsep-konsep
yang lain, sehingga perbedaan antara konsep dengan konsep-konsep yang
lain lebih jelas; (d) Teorema Konektivitas (Connectivity Theorem), di dalam
teorema konektivitas disebutkan bahwa setiap konsep, setiap prinsip, dan
setiap keterampilan dalam matematika berhubungan dengan konsep-konsep,
prinsip-prinsip, dan keterampilan-keterampilan yang lain.

Bruner (Depdiknas, 2005) melukiskan bahwa, ‘apak-anak (siswa)
berkembang melalui tiga tahap perkembangan m€ntal-yakni: (a) Enaktif,
yaitu suatu tahap pembelajaran sesuatu pengetahuan di mana pengetahuan
itu dipelajari secara aktif, dengan menggunakan benda-benda kongkret atau
situasi yang nyata; (b) Ilkonik, yaitu suatu tahap pembelajaran sesuatu
pengetahuan di mana pengétahuan-itu dipresentasikan (diwujudkan) dalam
bentuk bayangan vishal”{Visual imagery), gambar atau diagram, yang
menggambarkan” kegiatan kongkret atau situasi kongkret; (¢) Simbolik,
yaitu suati“tahap pembelajaran di mana pengetahuan itu dipresentasikan
dalam “berituk simbol-simbol abstrak (abstract symbols), yaitu simbol-
simbol arbiter yang dipakai berdasarkan kesepakatan orang-orang dalam
bidang yang bersangkutan, baik simbol-simbol verbal (misalnya huruf-
huruf, kata-kata, kalimat-kfalimat), lambang-lambang matematika, maupun
lambang-lambang abstrak yang lain.

Menurut Bruner (Depdiknas, 2005) struktur kognitif anak dalam
pengembangannya mendasarkan atas dua asumsi yaitu Pertama, perolehan

pengetahuan merupakan suatu proses interaktif, artinya orang yang belajar
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14
berinteraksi dengan lingkungannya secara aktif, perubahan terjadi pada diri
individu dan lingkungannya. Kedua, seseorang mengkonstruksi
pengetahuannya dengan menghubungkan informasi yang masuk dengan
informasi yang telah dimilikinya.

Berdasar teori Bruner, pembelajaran kontruktivisme sesuai dalam
kegiatan pembelajaran matematika karena pada  prinsi-prinsip
kontruktivisme siswa didorong untuk belajar mengkonstruk pengetahuan
yang telah dimiliki secara mandiri. Siswa belajar melaluil keteriibatan aktif
dengan konsep-konsep dan prinsip-prinsip dalam miemecahkan masalah, dan
guru mendorong siswa untuk mendapatkan, pengalaman dengan melakukan
yang memungkinkan siswa menemdkan vprinsip-prinsip untuk siswa.
Pembelajaran ini membangkitkan k€ingintahuan siswa, memotivasi siswa
untuk bekerja sampai menefmukan jawabannya. Siswa belajar memecahkan
masalah secara mandiri-derigan keterampilan berfikir sebab siswa harus
menganalisa dan’'memanipulasi informasi.

b. Teori belajar.David Ausubel.

Teorr belajar bermakna Ausubel (Depdiknas, 2005) menekankan
pentirignya pelajar mengasosiasikan pengalaman, fenomena, dan fakta-fakta
baru ke dalam sistem pengertian yang telah dipunyai. Dengan demikian
diharapkan dalam proses belajar itu siswa aktif, sedangkan belajar
menghafal diperlukan untuk memperoleh informasi baru seperti definisi.
Menurut belajar bermakna, belajar menerima dan belajar menemukan

keduanya dapat menjadi belajar bermakna apabila konsep baru atau
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informasi baru dikaitkan dengan konsep-konsep yang telah ada dalam
struktur kognitif siswa.

Ausubel mengemukakan dua prinsip penting yang perlu diperhatikan
dalam penyajian materi pembelajaran bagi siswa, yaitu: (a) prinsip
diferensiasi  progresif (progressive differentiation principle), yang
menyatakan bahwa dalam penyajian materi pembelajaran bagi siswa,
materi, atau gagasan yang bersifat paling umum atau paling inklusif harus
disajikan terlebih dulu, dan sesudah itu disajikan materi afau ‘gagasan yang
lebih detil. Prinsip ini didasarkan pada pandangarh Ausubel bahwa cara
belajar yang efektif adalah cara belajar yang ‘miengupayakan adanya
pemahaman terhadap struktur dari materi atau/bidang ilmu yang dipelajari
sehingga ilmu yang dipelajari akap~bisa dipahami dengan baik; (b) prinsip
ekonsiliasi intregatif  (intregafive” reconciliation principle), yang
menyatakan bahwa materi, atau informasi yag baru dipelajari perlu
direkonsiliasikan dan/dimtregrasikan dengan materi atau informasi yang
sudah lebih duiu dipelajari pada bidang keilmuan yang bersangkutan.
Sehubungan ‘dengan itu, proses pembelajaran harus distrukturisasi secara
sedemikian sehingga setiap pelajaran atau meteri yang baru terkait secara
cermat dengan materi yang telah disajikan dan dipelajari sebelumnya. Jadi
agar siswa bisa mempelajari materi pembelajaran pada suatu bidang ilmu
secara efektif, maka siswa harus memahami struktur dari bidang tersebut.

Ausubel juga membedakan belajar ke dalam dua kategori yakni
belajar menerima dan belajar menemukan. Pada belajar menerima, bentuk

akhir dari materi yang diajarkan diajarkan itu diberikan langsung oleh guru,
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sedangkan belajar menemukan bentuk akhir itu harus dicari siswa. Ketika
siswa melakukan kegiatan mengkonstruksi dan diskusi pada kelompok,
mereka selalu mengkaitkan dengan pengertian-pengertian yang telah mereka
miliki sebelumnya.

Teori belajar bermakna Ausubel sejalan dengan prinsip
konstruktivisme, belajar adalah kegiatan aktif siswa dalam membangun
pengetahuan barunya. Siswa mencari sendiri arti dari yang mereka pelajari
dan bertanggung jawab terhadap hasil belajarnya. Mereka séndiri yang
membuat penalaran dengan apa yang dipelajarinya ‘denigan cara mencari
makna membandingkan apa yang telah diketahti~déngan pengalaman dan
situasi baru. Belajar lebih merupakaf, suatu” proses untuk menemukan
sendiri, daripada suatu proses riemgumpulkan fakta-fakta. Siswa harus
mengembangkan pemikiran$endiri, dengan membuat kerangka baru. Setiap
siswa mempunyai cara_sendiri untuk mengkontruksikan pengetahuannya,
kadang sangat berbeda déngan teman-teman yang lain.

c. Teori belajar Piaget.

Menurut Piaget dalam Krismanto (2004: 3), berpendapat bahwa
manusia tumbuh, beradaptasi, dan berubah melalui perkembangan fisik,
perkembangan kepribadian, perkembangan sosio emosional, dan
perkembangan kognitif. Perkembangan kognitif tergantung seberapa jauh
anak memanipulasi dan aktif dalam berinteraksi dengan lingkungannya .

Piaget dalam Hidayat (2005:3) menuliskan bahwa manusia tumbuh,
beradaptasi, dan berubah melalui perkembangan fisik, perkembangan

kepribadian, perkembangan sosio-emosional, dan perkembangan kognitif.
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Perkembangan kognitif sebagian besar bergantung kepada seberapa jauh
anak memanipulasi aktif dalam berinteraksi dengan lingkungan.

Piaget dalam Hidayat (2005: 7) menjabarkan implikasi teori kognitif
pada pendidikan sebagai berikut. 1) memusatkan perhatian kepada berpikir
atau proses mental anak, tidak sekedar kepada hasilnya; 2) Mengutamakan
peran siswa dalam berinisiatif sendiri dan keterlibatan aktif dalam kegiatan
belajar mengajar; 3) Memaklumi akan adanya perbedaan individual dalam
hal kemajuan perkembangan.

Oleh karena itu guru harus melakukan upaya-untuk/mengatur aktivitas
di dalam kelas yang terdiri dari individa-individu ke dalam bentuk
kelompok-kelompok kecil siswa. Hdl ini/Sesuai dengan pendekatan
konstruktivis dalam pembelajaran kooperatif.

d. Teori belajar Vygotsky

Sumbangan penting~te€ori Vygotsky adalah penekanan pada hakikat
pembelajaran sosiokultural. Inti teori Vygotsky adalah menckankan
interaksi antara aspek internal dan eksternal dari pembelajaran dan
penekanannyd pada lingkungan sosial pembelajaran.

Teori Vygotsky yang lain adalah scaffolding. Scaffolding berarti
memberikan kepada seorang anak sejumlah besar bantuan selama tahap-
tahap' awal pembelajaran dan kemudian mengurangi bantuan tersebut dan
memberikan kesempatan kepada anak tersebut mengambil alih tanggung
jawab yang semakin besar segera setelah mampu mengerjakan sendiri.

Bantuan yang diberikan guru dapat berupa petunjuk, peringatan, dorongan,
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menguraikan masalah ke dalam bentuk lain yang memungkinkan siswa
dapat mandiri.

Zevenbergen, Dole, & Wright (2004 : 25) mengemukakan bahwa
intraksi dengan orang lain akan memberi rangsangan dan bantuan bagi
siswa untuk berkembang. Proses mental yang dilakukan atau dialami oleh
siswa dalam interaksinya dengan teman-temannya akan diinternalisasi oleh
siswa tersebut, dengan demikian kemampuan kognifif siswa akan
berkembangan.

Vygotsky (2002) mengemukakan tiga kategori’ pencapaian siswa
dalam upayanya memecahkan permasalahan,/yaijtu (1) siswa mencapai
keberhasilan dengan baik, (2) siswa méncapai keberhasilan dengan bantuan,
(3) siswa gagal meraih keberhasilan. Scaffolding berarti upaya guru untuk
membimbing siswa dalafan upayanya mencapai suatu keberhasilan.
Dorongan guru sangat dibutuhkan agar pencapaian siswa ke jenjang yang
lebih tinggi menjadi‘optimum .

e. Teori Belajar.Vian-Hiele

Teori Van Hiele berbicara tentang tahapan tingkat perkembangan
berpiKir siswa dalam belajar geometri. Van Hiele (Soedjoko, 1999)
menyatakan bahwa terdapat 5 tahapan belajar anak dalam belajar geometri,
yaitu tahap pengenalan, tahap analisis, tahap pengurutan, tahap deduksi,
tahap akurasi yang akan diuraikan sebagai berikut;

1) Tahap pengenalan, dalam tahap ini anak mulai mengenal suatu bentuk
geometri secara keseluruhan, namun belum mampu mengetahui adanya

sifat-sifat dari bentuk geometri yang dilihatnya itu.
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2) Tahap analisis, pada tahap ini anak sudah mulai mengenal sifat-sifat
yang dimiliki benda geometri yang diamatinya. Anak sudah mampu
menyebutkan keteraturan yang terdapat pada benda geometri itu.

3) Tahap pengurutan, pada tahap ini anak sudah mampu melakukan
penarikan kesimpulan, yang kita kenal dengan sebutan berpikir
deduktif. Namun kemampuan ini belum berkembang secara penuh. Satu
hal yang perlu diketahui adalah, anak pada tahap ini sudah mulai
mampu mengurutkan.

4) Tahap deduksi, pada tahap ini anak sudah miampumenarik kesimplan
secara deduktif, yakni penarikan kesimpulandari hal-hal yang bersifat
umum menuju hal-hal yang bersifat kifisus. Demikian pula ia sudah
mengerti pentingnya peranan-Unsure-unsur yang tidak didefinisikan,
disamping unsure-unsuf\yang didefinisikan.

5) Tahap akurasi, apak) menyadari betapa pentingnya ketepatan dari
prinsip-prinSip dasar yang melandasi sudut pembuktian. Tahap akurasi
merupakarn tahap berpikir yang tinggi, rumit dan kompleks. Oleh karena
itustidak’ mengherankan jika tidak semua anak, meskipun sudah duduk
di-bangku lanjutan atas, masih belum berpikir pada tahap ini.

Akhimya dari keseluruhan uraian mengenai proses-proses kognitif dalam
belajar yang dikemukakan Bruner, Ausubel, Piaget, Vygotsky dan Van Hiele
tampak ada kesesuaian dari kelimanya, bahwa perolehan pengetahuan baru
merupakan proses yang melibatkan pengalaman hasil belajar sebelumnya dan

informasi baru. Proses seperti ini sesuai dengan geometri salah satu cabang
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matematika, yang dalam pengembangannya bertumpu pada pengalaman-
pengalaman sebelumnya.
2. Pendidikan karakter

Pendidikan karakter adalah upaya yang terencana, untuk menjadikan
siswa mengenal, peduli dan menginternalisasi nilai-nilai, sehingga siswa
berperilaku sebagai insan kamil.

Pendidikan karakter adalah suatu sistem penanaman nilai-nilai perilaku
(karakter) kepada warga sekolah yang meliputi pengetahuan;,.kesadaran atau
kemauan, dan tindakan untuk melaksanakan nilai-nifai, ‘bajk terhadap Tuhan
Yang Maha Esa, diri sendiri, sesama, lingkungan; piaupun kebangsaan.

Dalam Pedoman Pengembangan Pendidikan Budaya dan Karakter
Bangsa Kementrian Pendidikan Nasional” (Kemdiknas, 2010) dinyatakan
bahwa teridentifikasi 18 macani nildi-nilai yang perlu dikembangkan dalam
pendidikan budaya dan kdrakter bangsa sebagai berikut:

a. Religius, adalah$ikap dan perilaku patuh dalam melaksanakan ajaran agama
yang dianutnya, toleran terhadap pelaksanaan ibadah agama lain, serta hidup
rukun dernigan pemeluk agama lain.

b. Jujur;-adalah perilaku yang menunjukkan dirinya sebagai orang yang dapat
dipercaya, konsisten terhadap ucapan dan tindakan sesuai dengan hati
nurani.

c. Toleransi, adalah sikap dan tindakan yang menghargai perbedaan, baik
perbedaan agama, suku, ras, sikap atau pendapat dirinya dengan orang lain.

d. Disiplin, adalah tindakan yang menunjukkan adanya kepatuhan, ketertiban

terhadap ketentuan dan peraturan yang berlaku.

Koleksi Perpustakaan Universitas Terbuka



41412 .pdf
21

e. Kerja keras, adalah perilaku yang menunjukkan upaya sungguh-sungguh
dalam menghadapi dan mengatasi berbagai hambatan belajar, tugas atau
yang lainnya dngan sungguh-sungguh dan pantang menyerah.

f. Kreatif, adalah kemampuan olah pikir, olah rasa dan pola tindak yang dapat
menghasilkan sesutu yang baru dan inovatif.

g. Mandiri, adalah sikap dan perilaku yang tidak tergantung pada orang lain
dalam menyelesaikan suatu masalah atau tugas.

h. Demokratis, adalah cara berpikir, bersikap dan_“bertindak dengan
menempatkan hak dan kewajiban yang sama antara“dirinya’dan orang lain.

i. Rasa ingin tahu, adalah sikap dan tindakan yang menunjukkan upaya untuk
mengetahui lebih dalam tentang sesuétu hal yang dilihat, didengar, dan
dipelajari.

j- Semangat kebangsaan, adalah cara’ berpikir, bertindak dan cara pandang
yang lebih mendahlilukan kepentingan bangsa dan negara diatas
kepentingan pribadidankelompok.

k. Cinta tanah. air, “adalah cara berpikir, bersikap dan bertindak yang
menunjukkan rasa kesetiaan yang tinggi terhadap bangsa dan negara.

l. Menghargai prestasi, adalah sikap dan perilaku yang mendorong dirinya
untuk secara ikhlas mengakui keberhasilan orang lain atau dirinya.

m. Bersahabat’komunikatif, adalah tindakan yang mencerminkan atau
memperlihatkan rasa senang dalam berbicara, bekerja atau bergaul bersama
dengan orang lain.

n. Cinta damai, adalah sikap perilaku, perkataan atau perbuatan yang membuat

orang lain merasa senang, tenteram dan damai.
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o. Gemar membaca, adalah sikap atau kebiasaan meluangkan waktu untuk
membaca buku-buku yang bermanfaat dalam hidupnya, baik untuk
kepentingan sendiri atau orang lain.

p. Peduli lingkungan, adalah sikap perilaku dan tindakan untuk menjaga,
melestarikan dan memperbaiki lingkungan hidup.

q. Peduli sosial, adalah sikap dan tindakan yang selalu memperhatikan
kepentingan orang lain dalam hidup dan kehidupan.

r. Tanggung jawab, adalah sikap dan perilaku seseorang, yang ditunjukkan
dalam melaksanakan tugas sesuai dengan kaidah- kaidah-yang berlaku.

Dari 18 karakter tersebut, yang merupakan siilai karakter utama melélui
mata pelajaran matematika SMP hanya 5 Karakieryaitu 1) berpikir logis, kritis,
kreatif, dan inovatif, 2) kerja keras, 3)-Keingintahuan, 4) kemandirian, dan 5)
percaya diri. Deskripsi darisnilai-nilai yang perlu ditanamkan dalam mata

pelajaran matematika dapat.dilihat dari tabel 2.1. berikut ini.
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Tabel 2.1. Deskripsi Nilai Karakter yang Perlu Ditanamkan
Melalui Mata Pelajaran Matematika di SMP
No Nilai Karakter Indikator
1. Berpikir logis, kritis, a. Memaparkan pendapat didasarkan pada
kreatif, dan inovatif. fakta empirik
b. Memberikan pemikiran alternatif pada
permasalahan yang dihadapi

c. Menunjukkan kekuatan dan kelemahan
suatu permasalahan

d. Memaparkan cara atau hasil baru dan
mutakhir dari apa yang telah ditetapkan

2. Kerja keras a. Mengerjakan semua tugas.kelds selesai
dengan baik pada wakiu yang telah
ditetapkan

b. Tidak putus asadalam menghadapi
kesulitan dalafirmenghadapi masalah

c. Tidak mudah menyerah dalam menghadapi
masalah

3. Keingintahuan a. Bertanya Kepada guru atau teman tentang
maferi pelajaran

b, Befupaya mencari dari sumber belajar
tentang konsep/masalah yang
dipelajari/dijumpai

c. Berupaya untuk mencari masalah yang
lebih menantang

d. Aktif dalam mencari informasi

4. Kemaridiriap a. Melakukan sendiri tugas yang menjadi
tanggung jawabnya

b. Memiliki keyakinan dirinya dapat
menyelesaikan masalah yang dihadapi

¢. Memiliki keyakinan akan kemampuan

dirinya
5. Percaya diri a. Menerima tugas dari guru dengan lapang
dada
b. Memiliki keyakinan dapat menyelesaikan
masalah yang dihadapi
(Kemdiknas:2010)

Dalam penelitian ini yang akan diamati adalah karakter kemandirian.
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3. Hasil belajar

Hasil belajar peserta didik pada hakikatnya adalah perubahan tingkah
laku. Tingkah laku sebagai pengertian yang luas mencakup bidang kognitif,
afektif dan psikomotoris (Sudjana, 2003:3). Perubahan sebagai hasil proses
dapat ditunjukkan dalam berbagai bentuk seperti perubahan pengetahuan,
pemahaman, kemampuan, kecakapan, serta perubahan aspek-aspek lain yang
ada pada individu yang belajar.

Gagne dalam Sudjana (2003:2) membagi tiga macamehasil belajar yakni:
(1) kemampuan dan kebiasaan, (2) pengetahuan dan-perigertian, (3) sikap dan
cita-cita. Sedangkan Benyamin Bloom mengklasifikasikan hasil belajar yang
secara garis besar dibagi menjadi tiga ranah kogmitif, afektif, dan psikomotor.

Pellegrino, Chudowsky, dan Glasery (2003:2) dalam melakukan penilaian
mengemukakan bahwa salab<sati peran penting dalam penilaian adalah
pemberian umpan balik yang,tepat waktu dan informatif kepada peserta didik
selama pengajaran dandpenibelajaran, sehingga keterampilan dan kemampuan
dapat diukur secara efektif dan efisien. Guru dalam merancang penelian harus
fokus kepada-tujuan pembelajaran yang telah dirancang. Dalam merancang alat
evaluasi-sebaiknya peserta didik dilibatkan dalam menentukan pokok bahasan
yang akan diujikan. Hal ini terbukti dapat meningkatkan hasil belajarnya
apabila peserta didik dilibatkan dalam proses menentukan alat
evaluasinya(Hunt, 2003). Guru hanya memberikan garis-garis besar apa-apa
yang akan dievaluasikan.

Dalam penelitian ini, hasil belajar yang akan dibahas adalah hasil belajar

ranah afektif berupa karakter mandiri, ranah psikomotorik berupa keterampilan
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pemecahan masalah dan ranah kognitif berupa kemampuan pemecahan
masalah.
a. Karakter mandiri.

Saat sekarang ini guru dan siswa dihadapkan dengan permasalahan
yang kompleks. Keadaan itu menuntut kemampuan memecahkan
permasalahan tanpa harus tergantung dengan orang lain dan berani
menentukan sikap yang tepat. Salah satu aspek penting yang diperlukan
adalah mandiri dalam bersikap dan bertindak. Maka dari-iti penanaman
karakter terutama karakter mandiri sangat tepat~bila-dimasukkan dalam
proses pembelajaran. Sumahamijaya (2003:/28) m'enyatakan bahwa
“Pendidikan karakter adalah upaya yangtereéncana, untuk menjadikan siswa
mengenal, peduli dan menginterfialisasi nilai-nilai, sehingga siswa
berperilaku sebagai insan kafmil.”

Kemdiknas (2010.:.9%10) menyatakan bahwa “Karakter mandiri adalah
sikap dan perifakii, yang tidak tergantung pada orang lain dalam
menyelesaikan | suatu masalah atau tugas. Deskripsi dari karakter
kemandiriaii yang terdapat didalamnya adalah (1) melakukan sendiri tugas
yang“tnenjadi tanggung jawabnya, (2) memiliki keyakinan dirinya dapat
menyelesaikan masalah yang dihadapai, (3) memiliki keyakinan akan
kemampuan dirinya.”

Jadi, pendidikan karakter mandiri adalah pendidikan yang membentuk
akhlak, watak, budi pekerti, dan mental manusia agar tidak tergantung pada
orang lain dalam menyelesaikan suatu masalah. Pendidikan karakter

mandiri bertujuan agar siswa percaya pada dirinya sendiri dalam
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memecahkan masalah terutama dalam menyelesaikan soal yang diberikan
guru. Pendidikan karakter mandiri juga memacu siswa untuk dinamis,
energik, dan optimis dalam memecahkan masalah. Jika hal tersebut diatas
dapat dikondisikan selama proses pembelajaran maka pembelajaran lebih
dinamis.

b. Keterampilan pemecahan masalah.

Anjuran untuk menerapkan keterampilan pemecahan masalah, lebih
ditekankan dalam melaksanakan proses penemuan untuk.mencari jalan
pemecahan masalah. Bruner (Skeel:1995) menjelaskan\dengan keterampilan
pemecahan masalah, dapat membantu siswa unﬁk belajar bermacam-
macam pemecahan masalah, transformasi pefgetahuan, membantu mereka
untuk belajar bagaimana mengerjakantugas dalam belajar.

Skeel (1995) menjelaskan bahwa “ keterampilan pemecahan masalah
ialah proses dimana( individu mengidentifikasi masalah, merumuskan
jawaban sementdra,memverifikasi hipotesis dengan mengumpulkan dan
menganalisis._'data; menjawab hipotesis dengan mengumpulkan dan
menganalisis-data, menjawab hipotesis dan mengambil kesimpulan.”

Kdzdin (1987) megemukakan ciri-ciri keterampilan pemecahan masalah
yang menekankan aspek perilaku adalah:

1) Menitikberatkan bagaimana proses berfikir seseorang dalam mendekati
permasalahan.
2) Menggunakan satu pendekatan tahap demi tahap untuk memecahkan

permasalahan.
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3) Menggunakan tugas-tugas terstruktur yang diterapkan pada situasi
kenyataan.
4) Mendorong penggunaan keterampilan secara benar, yang salah satu
caranya dengan bermain peran yang aktif.
5) Menggabungkan beberapa metode untuk memecahkan masalah.
¢. Kemampuan pemecahan masalah.

Pendidikan matematika menyatakan bahwa masalah matematika
merupakan pernyataan yang harus dijawab. Namun tidak\semua pertanyaan
merupakan masalah. Dalam proses pemecahan masalah.siswa harus banyak
memiliki pengalaman dalam memecahkan‘ berbagai masalah untuk
memperoleh pengalaman kemampuaf, dalam memecahkan masalah
matematik.

Kemampuan pemecahafi masalah matematika adalah kemampuan
menggunakan informasi dan pengetahuan dalam upaya mencari jalan keluar
dari suatu permasalalian ratematika yang dilakukan untuk mencapai tujuan
tertentu.

Dalarir-penelitian ini untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah
maternatik, siswa diberikan tes pemecahan masalah berupa soal tentang
materi yang diajarkan. Menurut Polya (1985) ada empat langkah dalam
menyelesaikan pemecahan masalah yang harus dilakukan yaitu:

1) Understanding the problem (Mengerti Permasalahan)
Penyelesaian terhadap suatu masalah tentu tidak akan terjadi jika kita
tidak memahami, apa permasalahannya yang sedang kita hadapi bersama.

Siswa diharuskan untuk memahami terlebih dahulu masalah yang sedang
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dihadapinya, tentu hubungannya berlanjut pada apa sebenarnya yang
diminta soal.
2) Devising a plano (Merancang Rencana)
Siswa menyusun langkah-langkah apa yang akan digunakannya dalam
menyelesaikan soal.
3) Carrying out the plan (Melaksanakan Rencana)
Siswa mulai menyelesaikan masalah/soal yang dihadapinya dengan
bantuan langkah-langkah yang telah mereka siapkan sebelumrya.
4) Looking back (Melihat kembali)
Setelah semua rencana yang telah disﬁsun dilaksanakan dengan baik dan
cermat, siswa mere-view ulang tahapstahap yang telah mereka kerjakan.
Gunanya untukmengetahui apakalilangkah-langkahnya sudah tepat apa
belum. Pada tahap ini memungkinkan siswa memperbaiki proses yang
telah dikerjakan jikd terjadi‘kesalahan.
4. Model pembelajaran kooperatif
Ibrahim 42003:6) mengungkapkan bahwa model pembelajaran kooperatif
merupakan pembelajaran yang menggunakan kerjasama diantara siswa untuk
mencapai’tjuan pembelajaran. Model pembelajaran kooperatif memiliki ciri-
ciri :
a. Untuk menuntaskan materi belajarnya, siswa belajar dalam kelompok
secara kooperatif.
b. Kelompok dibentuk dari siswa-siswa yang memiliki kemampuan tinggi,

sedang dan rendah.
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c. Jika dalam kelas, terdapat siswa-siswa yang terdiri dari beberapa ras, suku,
budaya, jenis kelamin yang berbeda, maka diupayakan agar dalam
kelompok terdiri dari ras, suku, budaya, jenis kelamin yang berbeda.
d. Penghargaan lebih diutamakan pada kerja kelompok daripada perorangan.
Pembelajaran kooperatif (Cooperative Learning) mempunyai beberapa
tujuan penting yaitu,
a. Hasil belajar akademik

Model pembelajaran kooperatif bertujuan untuk méningkatkan kinerja
siswa dengan tugas-tugas akademik. Banyak ahli-yang-berpendapat bahwa
model pembelajaran kooperatif ﬁnggu] dalarh “membantu siswa untuk
memahami konsep-konsep yang sulit.

b. Penerimaan terhadap keragaman

Kooperatif bertujuan sdgar siswa dapat menerima teman-temanya yang
mempunyai berbagai fnacam pendapat latar belakang. Perbedaan tersebut
antara lain perbedm suku, agama, kemampuan akademik dan tingkat
sosial.

c. Pengembangan keterampilan sosial.

Keterampilan sosial yang dimaksud dalam model pembelajaran
kooperatif antara lain : berbagi tugas, aktif bertanya, menghargai pendapat
orang lain, memancing teman untuk bertanya, mau menjelaskan ide atau
pendapat, bekerja dalam kelompok, dan sebagainya.

Menurut Lie (2002:31) ada lima unsur dalam model pembelajaran
kooperatif, yaitu: 1).Saling ketergantungan positif; 2).Tanggung jawab

perseorangan; 3). Tatap muka; 4). Komunikasi antar kelompok; 5). Evaluasi
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proses kelompok. Salah satu tujuan dari model pembelajaran kooperatif
ialah untuk mengajarkan kepada siswa keterampilan kerjasama dan
kolaborasi. Keterampilan ini amat penting untuk dimiliki di dalam
masyarakat di mana banyak kerja orang dewasa sebagian besar dilakukan
dalam organisasi yang saling bergantung satu sama lain.

Kooperatif selain unggul dalam membantu siswa memahami konsep-
konsep sulit, juga sangat berguna untuk membantu siswa menumbuhkan
kemampuan kerjasama (Ibrahim, 2003:10). Urutan, | langkah-langkah
perilaku guru menurut model pembelajaran kooperatif y;clng diuraikan oleh

Arends (1997) adalah sebagaifnana terlihat pada Tabel 2.2.

Tabel 2.2. Langkah-Langkah Model Pemabélajaran Kooperatif

Fase Tingkah laku Guru

Fase - 1 Gureunényampaikan semua tujuan pelajaran

Menyampaikan tujuan dan” {\ yang ingin dicapai pada pelajaran tersebut

memotivasi siswa dan memotivasi siswa belajar.

Fase -2 Guru menyajikan informasi kepada siswa

Menyajikan informasi dengan jalan demonstrasi atau lewat bahan
bacaan.

Fase- 3 Guru menjelaskan kepada siswa bagaimana

Mengorganisasikan siswa | caranya membentuk kelompok belajar dan

ke N dalam  kelompok- | membantu setiap kelompok agar melakukan

kelompok belajar transisi secara efisien.

Fase< 4 Guru membimbing kelompok-kelompok

Membimbing  kelompok | belajar pada saat mereka mengerjakan tugas

bekerja dan belajar mereka.

Fase- 5 Guru mengevaluasi hasil belajar tentang

Evaluasi materi yang telah dipelajari atau masing-
masing kelompok mempresentasikan hasil
kerjanya.

Fase-6 Guru mencari cara-cara untuk menghargai

Memberikan penghargaan | baik upaya maupun hasil belajar individu
dan kelompok.
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5. Model pembelajaran role playing

Role playing pada dasarnya merupakan permainan yang menghadirkan
peran ke dalam dunia nyata dalam suatu pertunjukan di dalam kelas. Dalam
metode ini, siswa berperan sebagai orang lain tanpa perlu latihan/spontan dan
tidak untuk hiburan, namun lebih menekankan terhadap masalah yang diangkat
dalam pertunjukan dan bukan pada kemampuan pemain dalam melakukan
permainan peran. Metode role playing biasanya menyampaikan suatu masalah
sebelum memberikan pemecahan atas masalah itu. Siswa yang memainkan
peran itu menunjukkan apa yang akan mereka lakukany, bagaimana reaksi
mereka ketika mereka dihadapkan pada suatu situasi¥adi, dalam pembelajaran
murid harus aktif, karena tanpa adanya aktifitas,'maka proses pembelajaran
tidak mungkin terjadi.

Adapun rencana model pembelajaran role playing ini mengutip dari
Shaftel (1982) mengemukakan tahapan pembelajaran bermain peran meliputi:
a. Menghangatkan suaSana.dan memotivasi peserta didik: untuk memotivasi

siswa agar tertafik, pada masalah, karena itu yang akan menentukan
keberhasilan dalam bermain peran.

b. Memitih ‘peran: siswa dan guru mendeskripsikan karakter yang mereka
suka, "dan apa yang harus mereka kerjakan, kemudian siswa diberi
kesempatan secara sukarela untuk menjadi pemeran.

¢. Menyusun tahap-tahap peran: pemeran menyusun garis-garis besar adegan
yang akan dimainkan.

d. Menyiapkan pengamat: mengamati semua aktivitas siswa, baik pemeran

maupun bukan.
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e. Pemeranan: siswa mulai beraksi sesuai skenario, guru memberitahu kapan
peran dihentikan.

f. Diskusi dan evaluasi: siswa dari salah satu kelompok mempresentasikan
hasil diskusinya, siswa dari kelompok lain menanggapi.

Langkah-langkah pembelajaran role playing adalah:

a. Guru menyusun/menyiapkan skenario yang akan ditampilkan,

b. Memilih beberapa siswa untuk mempelajari skenario tersebut dua hari
sebelum pembelajaran,

¢. Pembentukan kelompok siswa,

d. Penyampaian kompétensi,

e. Menunjuk siswa untuk melakonkan skefiario'yang telah dipelajarinya,

f. Siswa duduk di kelompoknya.~Sambil mengamati skenario yang
diperagakan,

g. Setelah selesai peragaan,siswa diberi lembar kerja untuk membabhas,

h. Presentasi hasil kelofmpok,

i. Bimbingampenyimpulan,

j. Refleksi

Kelebihan role playing dalam kegiatan pembelajaran adalah:

a. Dapat berkesan sangat kuat dan tahan lama dalam ingatan siswa.

b. Sangat menarik bagi siswa, sehingga memungkinkan kelas menjadi dinamis
dan penuh antusias.

¢. Membangkitkan gairah dan semangat optimisme dalam diri siswa serta

menumbuhkan rasa kebersamaan dan kesetiakawanan yang tinggi.
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d. Dapat menghayati peristiwa yang berlansung dengan mudah, dan dapat
memetik butir-butir hikmah yang terkandung di dalamnya dengan
penghayatan siswa sendiri.

e. Melibatkan seluruh siswa dapat berpartisipasi mempunyai kesempatan
untuk memajukan kemampuannya bekerja sama.

f. Permainan merupakan penemuan yang mudah dan dapat.digunakan dalam
situasi dan waktu yang berbeda.

g. Guru dapat mengevaluasi pemahaman tiap siswa melalui pengamatan pada
waktu permainan.

Kelemahan role playing dalam pembelajaran:

a. Memerlukan waktu yang relatif.panjang

b. Memerlukan kreatif darindaya kreasi yang tinggi dari pihak guru maupun
siswa

c. Kebanyakan ‘siSwd yang ditunjuk sebagai pemeran merasa malu untuk
memerankar stiatu adegan tertentu

d. Apabila pelaksanaan role playing mengalami kegagalan, bukan saja dapat
memberi kesan kurang baik, tetapi sekaligus berarti tujuan pengajaran tidak
tercapai

e. Tidak semua materi pelajaran dapat disajikan melalui metode ini.

6. Model pembelajaran role playing berbasis pendidikan karakter
Belajar dengan model pembelajaran role playing berbasis Pendidikan
Karakter sangat cocok bagi siswa dalam membantu proses belajar memacu

keinginan siswa untuk mengetahui, memotivasi siswa untuk melanjutkan
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pekerjaannya hingga mereka menemukan jawaban, juga belajar memecahkan

masalah secara berkelompok, dan menumbuhkan karakter.

Adapun rencana tahapan pembelajaran role playing berbasis pendidikan

karakter meliputi:

a. Pemberian tugas terstruktur kepada siswa (diambil dari bahan ajar) agar
dipelajari dan dibuat rangkumannya, serta mengerjakanlatihan soal yang

tersedia di bahan ajar secara mandiri,

b. Siswa yang sudah bersedia memainkan perart mempelajari skenario dua

hari sebelum pelajaran,

c. Menghangatkan suasana derigan 4ri¢motivasi siswa dengan menyampaikan

kegunaan materi agar siSwa tertarik pada masalah yang akan dipelajari,

d. Guru membagi siswa dalam beberapa kelompok dengan memperhatikan

kemampuan masing-masing siswa,

e. Siswa yang telah dipilih maju untuk memainkan peran sesuai skenarto yang

sudalt dipelajari,

f. Saat peragaan berlangsung siswa lainnya memperhatikan dengan cermat,

sedangkan guru memantau kegiatan setiap kelompok,

g. Siswa berdiskusi dalam kelompoknya, kemudian salah satu kelompok

mempresentasikan hasil diskusinya dan kelompok lain menanggapi,

h. Siswa mengerjakan soal aplikasi dari Lembar Tugas Siswa secara mandiri,

kemudian dibahas bersama-sama.
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7. Kriteria ketuntasan belajar matematika
Depdiknas (2006) menyatakan bahwa “Ketuntasan belajar adalah
pencapaian taraf penguasaan minimal yang telah ditetapkan oleh guru dalam
tujuan pembelajaran setiap satuan pelajaran. Ketuntasan belajar dapat dianalisis
dari dua segi yaitu ketuntasan belajar pada siswa dan ketuntasan belajar
pada materi pelajaran/tujuan pembelajaran, yang keduan¥a,dapat dianalisis

secara perorangan maupun klasikal.

8. Tinjauan materi bangun ruang sisi datar

Sebagaimana telah diketahui,.bahwa pembahasan méteri bangun ruang
sisi datar beserta pembelajarannyaeadalah lanjutan yang terkait secara langsung
dengan pembabasan bangun, ruang di sekolah dasar. Kompetensi dasar dalam
pembelajaran ini adalah-
a. Mengidentifikasy sifat-sifat kubus, balok, prisma, dan limas serta bagian-

bagiannya,

b. Membuat jaring-jaring kubus, balok, prisma, dan limas.

¢. Menghitung luas permukaan dan volume kubus, balok, prisma, dan limas.

9. Pembelajaran materi bangun ruang di sekolah

Materi bangun ruang diberikan di kelas VIII semester 2, meliputi
materi bangun ruang sisi datar kubus, balok, prisma, dan limas. Sebelumnya
di tingkat sekolah dasar siswa telah diperkenalkan dengan beberapa bangun
ruang. Pada dasarnya siswa telah memiliki pengetahuan dasar tentang bangun

ruang sisi datar yang meliputi kubus, balok, prisma, dan limas. Geometri
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praktis dan deskriptif adalah topik dalam kurikulum sekolah dasar Matematika.
Siswa terlibat dalam kegiatan pelajaran, seperti mengidentifikasi dimensi
angka, gambar dengan jaring dan menghasilkan benda 3-dimensi. Pada tingkat
SMP/MTs pembahasan bangun ruang sisi datar lebih diperdalam pada materi
sifat-sifat yang dimiliki masing-masing bangun dan memahami bagaimana
menentukan luas permukaan dan volumenya.

Penanaman konsep sifat-sifat yang dimiliki masing*masing bangun ruang
dilakukan melalui urutan materi dan penyajian konsep yang benar. Keterkaitan
penyajian satu konsep yang lain diperluKan agar siswa mampu memahami
hubungan antar konsep. Secara umum pernyajian sebelum mempelajari bangun
ruang sisi datar, siswa telah mempéldjari bangun segiempat, segitiga, sudut,
dan garis sejajar sebagai maten prasyarat.

Dalam pembelajaranriya materi bangun ruang sisi datar dibagi menjadi
beberapa sub pokek’bahasan yaitu:
a. Pengertian balok dan kubus
Balek/adalah bangun ruang yang dibatasi oleh enam buah persegi panjang
yang sepasang-sepasang kongruen (sama dan sebangun).
Kubus adalah bangun ruang yang dibatasi oleh enam buah persegi yang
kongruen atau balok yang sisinya kongruen.
b. Unsur-unsur Balok dan Kubus
Unsur-unsur balok adalah sebagai berikut:
1) 6 sisi berbentuk persegi panjang
2) 8 titik sudut
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4) 12 diagonal sisi
5) 4 diagonal ruang
6) 6 diagonal bidang
Unsur-unsur kubus adalah sebagai berikut:
1) 6 sisi berbentuk persegi
2) 8 titik sudut
3) 12 rusuk
4) 12 diagonal sisi
5) 4 diagonal ruang
6) 6 bidang diagonal
c. Panjang diagonal sisi dan diagonal’ruang balok dan kubus
d. Melukis balok dan kubus
e. Melukis jaring-jatipg.balok dan kubus
f. Menghitung panjang rusuk balok dan balok
g. Luas perthukaan balok dan balok
1) huas permukaan balok
Jika A adalah ukuran luas permukaan balok dan panjang balok = p, lebar
=1, dan tinggi balok = t, maka A =2(pl + It +pt)
2) Luas permukaan kubus ’
Jika A adalah ukuran luas permukaan kubus dan panjang rusuk kubus =
s,maka A = 6s°
h. Volum balok dan kubus

1) Volum Balok
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Jika V adalah ukuran volum balok dan panjang balok = p, lebar = 1, dan
tinggi balok = t, maka Volum balok = pit

2) Volum Kubus

Jika V adalah ukuran volum kubus dan panjang rusuk kubus = s, maka
Volum Kubus =
B. Kerangka Berpikir

Permasalahan dalam pembelajaran Matematika di Sekolah khususnya pada
SMP Negeri 3 Tersono Batang, sampai saat ini masith/bérpasat pada masalah hasil
belajar matematika siswa yang masih fendah,” karena pemilihan model
pembelajaran yang kurang tepat, media yang'kurang maksimal, dan pembelajaran
yang masih kurang melibatkan akfivitas’belajar siswa secara beragam, akibatnya
pembelajaran menjadi membosankan, keterampilan pemecahan masalah siswa
rendah dan rata-rata Kepiampuan pemecahan masalah siswa belum memenuhi
standar KKM yang, ditefapkan sekolah.

Berdasarkari‘teori belajar, peserta didik usia SMP cara belajar bersifat
konstruktivistik. Menurut Piaget, peserta didik adalah seorang yang aktif
membentuk  (mengkonstruk) pengetahuan mereka sendiri ketika mereka
mengeksplorasi lingkungannya. Bagi Vygotsky sejalan dengan Bruner bahwa
siswa itu mengkonstruk pengetahuan mereka ;melalui interaksi dengan orang
dewasa/guru. Guru sebagai fasilitator, membertkan tugas terstruktur untuk
dikerjakan di rumah guna menumbuhkan kemandirian siswa dalam mempelajari
materi yang akan diajarkan. Guru memberi bantuan di awal pembelaj