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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Sistem pendidikan yang dilaksanakan sekarang adalah kurikulum 2013. 

Pada kurikulum ini menciptakan siswa lebih aktif daripada guru dalam proses 

pembelajaran. Sehingga siswa bisa meningkatkan kemampuan individunya dalam 

proses pembelajarannya. Namun pada kenyataannya dalam belajar matematika 

Siswa cenderung menghafal rumus, meniru contoh soal yang diberikan oleh guru, 

dan kurangnya siswa dalam memahami materi sehingga setiap kali diberikan soal 

matematika yang berbeda, Siswa masih tergolong rendah meskipun Siswa telah 

diberikan buku pegangan matematika (Anggoro, 2015:198). Selain itu menurut 

Rahman, dkk (2018) kendala yang dihadapi siswa adalah pada kemampuan 

pemecahan masalahnya. Pada masa pandemi ini bahwa 82,25% siswa mengalami 

memahami kesulitan dalam pelajaran matematika melalui pembelajaran daring. 

Permasalahan tersebut tentunya berpengaruh kepada kemampuan pemecahan 

masalah (Kharisma, dkk, 2020). Dalam penelitian Suraji, dkk (2018) juga 

mengungkapkan bahwa jika kemampuan pemahaman konsep matematis siswa 

cukup rendah maka akan mempengaruhi siswa dalam kemampuan pemecahan 

masalah. Menurut Kurniadi dan Purwaningrum (2018) rendahnya kemampuan 

pemecahan masalah disebabkan oleh dua hal, yang pertama siswa tidak membaca 

soal dengan seksama sehingga ada informasi yang terlewat, dan yang kedua siswa 

tidak bisa menyebutkan apa yang diketahui dengan lengkap, tidak 

mengidentifikasi apa yang diketahui dengan tepat sehingga menyebabkan salah 

penfasiran.  Padahal kemampuan pemecahan masalah sangat penting dalam 

pembelajaran matematika, karena pemecahan masalah merupakan hal pokok 

dalam meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa, guna untuk 

mengeksplorasi pengetahuan dan keterampilan yang sudah dimiliki untuk 

menyelesaikan masalah yang jarang ditemui siswa (Arigiyati dan Istiqomah, 

2016).  

Kemampuan pemecahan masalah adalah suatu proses yang digunakan untuk 

menyelesaikan masalah (Widjajanti, 2009). Dengan mengamati apa saja yang 
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akan diperoleh siswa dalam belajar memecahkan masalah, siswa akan terbiasa 

dalam memecahkan soal-soal matematika, dan juga dapat mengasah penalaran 

siswa dalam mencermati ataupun mengamati suatu permasalahan di sekitar. 

NCTM (2000) juga menyebutkan bahwa memecahkan masalah tidak hanya suatu 

sarana belajar matematika, tetapi sekaligus alat utama untuk belajar pembelajaran 

lainnya. Maka dari itu, kemampuan pemecahan masalah menjadi fokus 

pembelajaran matematika di semua jenjang pendidikan. 

Pentingnya kemampuan pemecahan masalah menurut NCTM (2000) adalah 

suatu proses pemikiran dalam pembelajaran matematika memiliki lima standar 

utama. Lima standar utama tersebut yaitu kemampuan pemecahan masalah, 

kemampuan penalaran, kemampuan koneksi, kemampuan komunikasi, serta 

kemampuan representasi. Menurut Sumartini (2016) di dalam pendidikan, 

kemampuan siswa dapat diasah dengan cara diberikan suatu permasalahan, 

sehingga siswa dapat meningkatkan kompetensi yang dimiliki. Hal tersebut 

sejalan dengan (Dahar, 2011; Nisa, dkk, 2016) yang menyatakan kemampuan 

pemecahan masalah adalah tujuan utama dalam proses pembelajaran suatu 

pendidikan terutama dalam pembelajaran matematika. Dengan mendalami 

pemecahan masalah matematika, siswa juga akan terbiasa serta keingintahuan 

siswa akan semakin meningkat (Widjajanti, 2009).  

Namun pada kenyataannya kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa di Indonesia masih tergolong sangat rendah. Berdasarkan OECD (2019) 

hasil skor PISA dan TIMSS. Hasil kemampuan matematika PISA di Indonesia 

mengalami penurunan dari PISA 2015 dengan skor 386 ke PISA 2018 

memperoleh skor poin ke 379 poin. Penyebabnya raihan ranking PISA di 

Indonesia mengalami penurunan. Selanjutnya dari hasil TIMSS 2015 yang 

dipublikasikan pada bulan desember 2016  pada bidang matematika Indonesia 

menempatkan peringkat 46 dari 51 negara dengan skor 397 poin.  

Permasalahan tersebut tidak jauh berbeda dengan permasalahan yang terjadi 

di SMKN 1 Kalinyamatan. Permasalahan pada kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa yang terjadi di lapangan 60,83% masih tergolong rendah. Hal 

tersebut didapat dari studi pendahuluan. Pada langkah memahami masalah 
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52,78%, merencanakan penyelesaian 55,56%, menyelesaikan masalah 58,89%, 

dan 52,22% melakukan pengecekan kembali. Sebanyak 62% siswa dalam 

pengisian angket studi pendahuluan menyatakan bahwa saat pembelajaran guru 

mengajar dengan monoton, hal tersebut membuat kemampuan dalam 

memecahkan masalah pada siswa kurang baik. Selain proses pembelajaran, model 

pembelajaran juga mempengaruhi. Model yang digunakan guru di SMKN 1 

Kalinyamatan menggunakan pembelajaran secara langsung. Menurut Sidik dan 

Winata (2016) model pembelajaran secara langsung hanya bisa berlangsung baik 

apabila siswa memiliki kemampuannya dalam mendengar serta menyimak dengan 

baik, akan tetapi tidak untuk perbedaan kemampuan, pengetahuan, serta gaya 

belajar siswa.  Akan tetapi, kurikulum yang digunakan saat ini yaitu dalam 

kegiatan pembelajaran sebagai guru lebih baik memilih dan menggunakan strategi 

yang melibatkan siswa agar lebih aktif dalam belajar. Keterlibatan tersebut 

membuat siswa akan lebih menumbuhkan kemampuan pemecahan masalahnya 

dalam memecahkan suatu permasalahan pada pembelajaran matematika. Model 

pembelajaran yang digunakan untuk menyelesaikan kemampuan pemecahan 

masalah siswa yaitu menggunakan model pembelajaran inquiry. 

Model pembelajaran inquiry adalah salah satu model yang dapat membuat 

siswa aktif pembelajaran. Hal tersebut ditekankan oleh pendapat Shoimin (2014) 

bahwa pembelajaran inquiry adalah kegiatan pembelajaran dimana siswa didorong 

untuk belajar melalui keterlibatan aktif mereka sendiri dengan konsep-konsep 

serta prinsip, guru juga berperan dalam mendorong siswa untuk memiliki 

pengalaman dan melakukan percobaan yang memungkinkan siswa dalam 

mengemukakan prinsip untuk siswa itu sendiri. Berdasarkan pemaparan di atas, 

model pembelajaran inquiry cocok digunakan untuk mengasah kemampuan 

pemecahan masalah siswa. Hal tersebut sejalan dengan penelitian Juniati dan 

Widiana (2017) berdasarkan hasil penelitian ini menunjukan bahwa pembelajaran 

IPA dengan menggunakan model pembelajaran Inkuiri dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas IV di SD No. 5 Gulingan tahun pelajaran 2016/2017.  

Dengan mempertimbangkan berbagai kelebihan yang dipaparkan di atas 

mengenai model pembelajaran inquiry peneliti menggunakan model tersebut 
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dengan tujuan untuk membantu dalam upaya pengembangan kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa. Peneliti menggunakan langkah-langkah 

menurut Shoimin (2014) yaitu (1) membina suasana yang baik antar siswa satu 

dengan yang lain, (2) menemukan permasalahan untuk ditemukan melalui cerita, 

film, gambar, dan sebagainya. Kemudian mengajukan pertanyaan ke arah 

mencari, merumuskan, dan memperjelas permasalahan dari cerita dan gambar, (3) 

mengajukan pertanyaan-pertanyaan kepada siswa. Pertanyaan yang diajukan 

bersifat mencari atau mengajukan informasi atas data tentang masalah tersebut, 

(4) merumuskan hipotesis yang merupakan jawaban dari pertanyaan tersebut. 

Perkiraan jawaban ini akan terlihat setidaknya setelah pengumpulan data dan 

pembuktian atas data. Siswa mencoba merumuskan hipotesis permasalahan 

tersebut. Guru membantu dengan pertanyaan-pertanyaan pancingan, (5) menguji 

hipotesis, guru mengajukan pertanyaan yang bersifat meminta data untuk 

pembuktian hipotesis, (6) pengambilan kesimpulan oleh guru dan siswa. 

Model pembelajaran inquiry dalam pembelajaran matematika juga 

membutuhkan suatu bantuan berupa media pembelajaran supaya pembelajaran 

lebih menarik dan siswa lebih antusias dalam belajar matematika, hal tersebut 

didapat dengan penyebaran angket studi pendahuluan 79% siswa akan lebih 

bersemangat serta antusias apabila menggunakan media pembelajaran berbasis 

android. Media yang digunakan peneliti pada materi perbandingan perbandingan 

perbandingan trigonometri adalah aplikasi Sinori. Media pembelajaran yang 

digunakan berbasis aplikasi android. Karena resolusi industry 4.0 yang merupakan 

era digital ketika semua mesin terhubung melalui sistem internet dan sistem 

pemanfaatan internet of things (IoT) (Syamsuar dan Reflianto, 2018). Dengan 

pembelajaran menggunakan model pembelajaran inquiry berbantuan aplikasi 

Sinori diharapkan dapat memberikan kemudahan kepada siswa maupun guru 

terkait pemecahan masalah siswa mengenai materi perbandingan perbandingan 

trigonometri. Selain itu memberikan wawasan kepada siswa mengenai tahapan 

dalam memecahkan suatu permasalahan. Dari pemaparan di atas peneliti berharap 

siswa dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dengan model 

pembelajaran inquiry.  
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Keuntungan media pembelajaran berbasis android yaitu dapat meningkatkan 

siswa dalam belajar mandiri dengan dengan mengikuti panduan sebagai referensi 

dasar pembelajaran (Aminudin, dkk: 2018). Aplikasi ini merupakan sebuah alat 

bantu pembelajaran yang bisa mengundang minat siswa untuk lebih giat dalam 

belajar, sebab dengan menggunakan media pembelajaran bisa menolong siswa 

dalam menelaah sebuah materi atau menyelesaikan sebuah permasalahan. Dengan 

menggunakan media aplikasi juga dapat menjadikan siswa belajar dimana saja 

dan kapan saja. Telah dibuktikan menggunakan multimedia, proses pembelajaran 

matematika dapat terbantu (Maharani dan Basir, 2016). 

Berdasarkan uraian diatas bahwa peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian yang berjudul “Efektivitas Model Pembelajaran Inquiry Berbantuan 

Aplikasi Sinori Terhadap Pencapaian Kemampuan Pemecahan Masalah 

Siswa Matematis”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan latar belakang, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Apakah rata-rata kemampuan pemecahan masalah siswa kelas 

eksperimen yang diajar menggunakan model inquiry berbantuan aplikasi 

Sinori lebih baik dibanding dengan rata-rata kemampuan pemecahan 

masalah siswa kelas kontrol menggunakan model konvensional pada 

materi perbandingan trigonometri? 

2. Apakah rata-rata kemampuan pemecahan masalah siswa kelas 

eksperimen menggunakan model inquiry berbantuan aplikasi Sinori 

mencapai ketuntasan KKM 70? 

3. Apakah proporsi siswa tuntas KKM pada kelas yang diajar dengan 

model inquiry berbantuan aplikasi Sinori lebih baik dibanding proporsi 

siswa tuntas KKM kelas yang diajar dengan model konvensional? 
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1.3 Tujuan 

Tujuan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Menganalisis rata-rata kemampuan pemecahan masalah siswa kelas 

eksperimen yang diajar menggunakan model inquiry berbantuan aplikasi 

Sinori lebih baik dibanding dengan rata-rata kemampuan pemecahan 

masalah siswa kelas kontrol menggunakan model konvensional pada 

materi perbandingan trigonometri. 

2. Menguji rata-rata kemampuan pemecahan masalah siswa kelas 

eksperimen menggunakan model inquiry berbantuan aplikasi Sinori 

mencapai ketuntasan KKM 70. 

3. Menganalisis proporsi siswa tuntas KKM pada kelas yang diajar dengan 

model inquiry berbantuan aplikasi Sinori lebih baik dibanding proporsi 

siswa tuntas KKM kelas yang diajar dengan model konvensional. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini dibagi menjadi dua aspek yaitu: 

1.4.1 Manfaat teoritis 

Secara umum dalam penelitian ini memberikan sumbangan bagi dunia 

pendidikan terutama dalam pembelajaran matematika bahwa dengan 

diterapkannya model inquiry berbantuan aplikasi Sinori bisa dipakai untuk 

alternatif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa pada materi 

perbandingan trigonometri. 

1.4.2 Manfaat praktis 

a. Bagi Guru 

1) Dapat memberikan referensi yang berinovasi dalam pembelajaran 

untuk menumbuhkan kemampuan pemecahan masalah siswa agar 

lebih baik. 

2) Dapat memberikan motivasi guru untuk mengembangkan serta 

menerapkan model inquiry dalam proses pembelajaran.  

b. Bagi Siswa 

1) Siswa dapat penambahan wawasan tentang budaya. 
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2) Siswa dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalahnya untuk 

mencapai hasil belajar yang lebih baik dengan menggunakan aplikasi 

android yang memuat bacaan tentang sesuatu yang ada disekitar 

mereka. 

3) Membiasakan siswa dalam mengatasi masalah sesuai dengan 

pemikirannya sendiri. 

c. Bagi Peneliti 

1) Peneliti dapat menerapkan ilmu yang sudah didapat selama menjadi 

mahasiswa. 

2) Peneliti dapat menambah wawasannya dalam pembuatan bahan 

ajar berbasis teknologi. 

 

1.5 Definisi Operasional 

1. Efektivitas Model Inquiry Berbantuan Aplikasi Sinori 

Model pembelajaran inquiry berbantuan aplikasi Sinori terhadap 

pencapaian kemampuan pemecahan masalah matematis siswa dikatakan 

efektif jika: (1) rata-rata kemampuan pemecahan masalah siswa kelas 

eksperimen menggunakan model inquiry berbantuan aplikasi Sinori lebih 

baik dibanding dengan rata-rata kemampuan pemecahan masalah siswa 

kelas kontrol menggunakan model konvensional pada materi perbandingan 

trigonometri, (2) rata-rata kemampuan pemecahan masalah siswa kelas 

eksperimen menggunakan model inquiry berbantuan aplikasi Sinori 

mencapai ketuntasan secara individual minimal (KKM) >70 dan ketuntasan 

belajar klasikal mencapai >75%. 

2. Model Pembelajaran Inquiry 

Model pembelajaran inquiry adalah suatu model yang menjadikan siswa 

aktif dalam proses pembelajaran untuk menemukan masalah dan 

menentukan jawaban dari permasalahan. Pada model ini, kemampuan dalam 

memecahkan masalah siswa akan terasah dengan baik selama penerapan 

model inquiry ini dalam pembelajaran matematika. Model inquiry diyakini 

dapan mengefektifkan pembelajaran matematika untuk ranah kognitif siswa. 
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Peneliti menggunakan langkah-langkah menurut Shoimin (2014) yaitu (1) 

membina suasana, (2) menemukan permasalahan, (3) mengajukan 

pertanyaan, (4) merumuskan hipotesis, (5) menguji hipotesis, (6) 

pengambilan kesimpulan. 

3. Media Aplikasi Sinori 

Media aplikasi Sinori ini memusatkan pada materi perbandingan 

trigonometri, dimana penggunanya hanya tinggal menginstal aplikasi Sinori 

di smartphone kemudian mengoperasikan sesuai petunjuk yang ada. Tujuan 

dari aplikasi tersebut yaitu untuk mempermudah siswa atau pengguna dalam 

memahami konsep materi pada materi perbandingan trigonometri, dengan 

tampilan yang menarik akan menjadikan pengguna atau siswa merasa lebih 

senang dalam belajar matematika. Media aplikasi Sinori merupakan sebuah 

alat bantu pembelajaran yang bisa mengundang minat siswa untuk lebih giat 

dalam belajar, sebab dengan menggunakan media pembelajaran bisa 

menolong siswa dalam menelaah sebuah materi atau menyelesaikan sebuah 

permasalahan. Dengan menggunakan media aplikasi juga dapat menjadikan 

siswa belajar dimana saja dan kapan saja.  

4. Kemampuan Pemecahan Masalah  

Kemampuan pemecahan masalah adalah suatu keterampilan siswa dalam 

menyelesaikan permasalahan untuk mendapatkan hasil yang sebelumnya 

belum mereka ketahui hasilnya. Setiap siswa perlu memiliki kemampuan 

pemecahan masalah karena (1) tujuan umum dari pelajaran matematika 

adalah kemampuan pemecahan masalah, (2) proses inti dalam kurikulum 

matematika adalah pemecahan pemecahan masalah yang meliputi metode, 

prosedur, dan strategi, dan (3) dasar dalam belajar matematika adalah 

kemampuan pemecahan masalah. Langkah-langkah yang dilakukan peneliti 

pada ada kemampuan pemecahan adalah menggunakan indikator 

pemecahan masalah yang dikemukakan oleh Polya yaitu: memahami 

masalah, merencanakan penyelesaian, menyelesaikan masalah, melakukan 

pengecekan kembali. 

 


