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1.1 Latar Belakang

Matematika adalah suatu ilmu dasar yang memegang peran penting
dalam kehidupan sehari-hari, serta merupakan salah satu bidang ilmu yang sangat
besar pengaruhnya dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
(Habibullah, 2017:331). Matematika adalah subjek yang penting dalam kehidupan
manusia, matematika berperan dalam hampir segala aspek bahkan di masa
teknologi dan digital sekarang ini. Menurut (Siregar, 2017:224), bahwa
matematika adalah kunci dari kesempatan, bukan lagi hanya pada bahasa,
melainkan saat ini matematika berkontribusi secara langsung dan mendasar
terhadap bisnis, keuangan, kesehatan dan pertahanan. Bagi siswa, hal ini akan
membuka pintu karir ke depan nantinya. Bagi masyarakat, merupakan keputusan
yang tepat. Bagi negara, hal tersebut menyediakan pengetahuan untuk bersaing
dalam suatu ekonomi teknologi. Bagi Amerika memanfaatkan kekuatan
matematika merupakan cara untuk berpartisipasi sepenuhnya pada masa depan.

Dibalik begitu luasnya manfaat matematika tersebut di atas, ternyata
masih banyak siswa yang tidak tertarik dengan matematika dan menganggap
matematika adalah pelajaran yang sulit dipahami. Sebagaimana pendapat Siregar
dalam (2020:181) bahwa siswa menganggap matematika sebagai pelajaran yang
relatif sulit kemudian membentuk kesan secara negatif terhadap matematika
umumnya berdampak buruk baik bagi motivasi belajar matematika maupun
penyesuaian akademik disekolah. Efek negatif yang dimaksud adalah timbul

kecemasan akibat tidak yakin pada dirinya dalam menyelesaikan tugas.



Salah satu materi matematika yang sulit dipahami oleh siswa adalah
materi geometri. Menurut Jiang (Nur’aini, 2017:1), geometri merupakan salah
satu bidang dalam matematika yang sangat lemah diserap oleh siswa sekolah.
Kemudian menurut teori Hiele (Sholihah, 2017: 290), pencapaian tingkat
kemampuan berpikir geometri dari 38 anak didapatkan 28 anak berada pada
tingkat O (visualisasi), 9 anak berada pada tingkat 1 (analisis) dan 1 anak berada
pada tingkat deduksi informal. Hal ini menunjukkan kemampuan geometri anak
masih sangat minim, salah satu kesalahan yang paling banyak adalah kesalahan
konsep dalam memahami geometri. Sedangkan di satu sisi geometri adalah materi
yang dianggap penting dalam matematika. Menurut Usiskin (Safrina, 2014:10),
memberikan alasan mengapa geometri perlu diajarkan yaitu pertama, geometri
satu-satunya bidang matematika yang dapat mengaitkan matematika dengan
bentuk fisik dunia nyata. Kedua, geometri satu-satunya yang dapat
memungkinkan ide-ide matematika yang dapat divisualisasikan, dan ketiga,
geometri dapat memberikan contoh yang tidak tunggal tentang sistem matematika.

Selain itu kondisi tersebut semakin sulit karena adanya pandemi Covid-
19 yang mengharuskan siswa belajar secara daring. Menurut Nadiem dalam
(Djamilah, 405: 2020) mengatakan bahwa proses adaptasi ke Online Learning
sangat sulit. Siswa belum terbiasa melaksanakan kegiatan belajar mengajar
dengan sistem daring. Kondisi seperti ini megharuskan guru untuk lebih kreatif
dalam membuat inovasi pembelajaran daring. Berdasarkan wawancara tertutup
yang di lakukan peneliti di SMP Negeri 22 Kota Jambi dengan guru matematika
di sana, peneliti mendapatkan informasi bahwa pembelajaran daring yang

dilakukan di sekolah tersebut menggunakan Platform Whatsapp Group untuk



proses pembelajaran. Menurutnya siswa cenderung pasif dalam proses
pembelajaran dan interaksi guru dan siswa tidak terjalin dengan baik. Selain itu,
berdasarkan wawancara peneliti dengan beberapa siswa di SMP Negeri 22 Kota
Jambi, mereka menganggap penggunaan media Whatsapp Group untuk
pembelajaran matematika sulit dipahami terutama untuk materi geometri.
Mengingat pendapat dari Nur’aini (2017:1) yang menyatakan bahwa geometri itu
ialah salah satu bidang dalam matematika yang mempelajari titik, garis, bidang
dan ruang serta sifat-sifat, ukuran-ukuran, dan keterkaitan satu dengan yang lain.
Artinya pada materi tersebut siswa dihadapkan dengan gambar-gambar titik, garis
bidang maupun ruang serta sifat, ukuran dan keterkaitannya, sehingga tidak cukup
jika disampaikan menggunakan aplikasi Platform Whatsapp Group saja. Untuk itu
diperlukan inovasi dalam pembelajaran daring salah satunya adalah penggunaan
model dan media pembelajaran sehingga dapat memperbaiki interaksi belajar dan
memudahkan materi geometri tersampaikan dengan baik.

Model pembelajaran yang akan peneliti gunakan adalah model
pembelajaran Discovery Learning. Menurut Anggraini (2018:166), Fenomena
tentang lemahnya pemahaman siswa pada materi geometri dikarenakan guru
masih menggunakan model pembelajaran langsung, sehingga pembelajaran
berpusat kepada guru. Hal ini dijelaskan oleh Winanto dalam
(Anggraini,2018:167) bahwa model pembelajaran langsung adalah suatu strategi
pembelajaran berpusat pada guru yang menggunakan penjelasan dan pemodelan
guru. Selain itu, faktor lupa disebabkan karena siswa hanya menghafal dan hanya

ingin diberitahu oleh gurunya sehingga itulah yang menyebabkan siswa pasif.



Anggarini (2018:167) menambahkan bahwa pembelajaran Discovery
Learning dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk menyusun,
memproses, mendefinisi suatu data yang diberikan guru. Proses ini memberikan
kesempatan siswa untuk aktif dalam proses pembelajaran. Penggunaan model
pembelajaran Discovery Learning dalam daring pernah dilakukan oleh Sumendra
(2021:55), menurutnya Discovery Learning berdampak positif terhadap proses
pembelajaran, dengan adanya model pembelajaran ini siswa dapat menggali
pengetahuannya sendiri melalui penemuan sederhana. Pembelajaran Discovery
Learning akan menjadi salah satu solusi yang bisa dikolaborasikan dengan
pembelajaran daring. Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Susmiati
(2020:214), penggunaan Discovery Learning yang dikolaborasikan dengan
pembelajaran online dapat meningkatkan motivasi siswa. Kedua penelitian
tersebut menunjukkan bahwa model pembelajaran Discovery Learning dapat
diterapkan dalam pembelajaran daring.

Selanjutnya dalam proses belajar mengajar kehadiran media mempunyai
arti yang cukup penting, karena dalam kegiatan tersebut ketidakjelasan materi
yang disampaikan dapat dibantu dengan menghadirkan media sebagai perantara.
Kerumitan materi yang akan disampaikan kepada anak didik dapat
disederhanakan dengan bantuan media. Selain itu media dapat mewakili apa yang
kurang mampu diucapkan seorang guru melalui kata-kata atau kalimat tertentu.
Bahkan materi yang abstrak dapat dikonkretkan melalui media (Suryati,
2016:124). Melihat kondisi tersebut, kehadiran media mempunyai peran yang
penting dalam proses pembelajaran matematika daring yang objek kajiannya

bersifat abstrak termasuk juga materi geometri.



Salah satu Alternatif media pembelajaran Online yang ditawarkan
peneliti adalah Software Cabri 3D. Selain memudahkan belajar geometri, Cabri
3D juga menawarkan pembelajaran daring yang inovatif dan menarik bagi siswa.
Adirakasiwi (2018:29) menyatakan bahwa Cabri 3D merupakan alat peraga yang
berbasis IT yang dapat memudahkan siswa dalam menggambarkan bangun datar
maupun ruang yang ukurannya seperti benda asli. Melalui Software ini diharapkan
dapat mendorong siswa termotivasi untuk mempelajari matematika khususnya
geometri. Menurut Hendriana (2017:87) Cabri 3D dapat membantu siswa-siswi
dalam menyelesaikan permasalahan geometri dengan cepat dan tepat terutama
dalam membantu memvisualisasikan konsep geometri yang bersifat abstrak.
Pemahaman secara mendalam tentang geometri berguna dalam berbagai situasi
dan berkaitan dengan topik-topik matematika dan pelajaran lainnya di sekolah.
Siswa-siswi lebih tertarik pada objek-objek pemodelan atau contoh-contoh
konkrit. Oleh karena itu diharapkan pembelajaran menggunakan media
pembelajaran yang mendukung salah satunya dengan menggunakan Software
Cabri 3D. Selain itu menurut hasil penelitian (Priatna, 2017:1) juga mengatakan
bahwa penggunaan Cabri 3D dalam pembelajaran dapat meningkatkan
pemahaman konsep, kreativitas siswa, serta kemampuan pemecahan masalah
siswa secara simultan. Selain itu Hendriana (2017:85) juga menyebutkan bahwa
Cabri 3D tidak hanya digunakan sebagai Software yang mempresentasikan
matematika secara geometri tetapi juga dapat digunakan untuk membangun
kemudahan bermatematika dengan memunculkan bentuk menyerupai asli.

Dari alternatif di atas peneliti ingin mengetahui motivasi siswa terhadap

pembelajaran tersebut. Menurut Kompri (2019:3) motivasi dapat diartikan sebagai



kekuatan (energi) seseorang yang dapat menimbulkan tingkat persisitensi dan
antusiasmenya dalam melaksanakan suatu kegiatan, baik yang bersumber dari
dalam diri individu itu sendiri maupun dari luar individu. Sehingga melihat
motivasi siswa terhadap pembelajaran matematika daring model Discovery
Learning berbantuan Cabri 3D berarti melihat energi atau kekuatan apa saja yang
menimbulkan persistensi siswa dalam melaksanakan pembelajaran tersebut, baik
yang bersumber dari dirinya sendiri atau dari luar dirinya.

Motivasi penting karena motivasi dipandang sebagai dorongan mental
yang menggerakkan dan mengarahkan perilaku manusia termasuk perilaku
belajar. Dalam motivasi terkandung adanya keinginan, harapan, dan tujuan.
Keadaan inilah yang mengaktifkan, menggerakkan, menyalurkan, dan
mengarahkan sikap dan perilaku individu belajar (Dimyati, 2001:43). Mengukur
motivasi berarti mengukur keinginan, harapan, dan tujuan siswa Yyang
mendorongnya untuk melakukan pembelajaran matematika daring model
Discovery Learning berbantuan Cabri 3D. Sehingga penelitian ini nantinya dapat
menjadi acuan dan pertimbangan peneliti lainnya untuk pembalajaran matematika
selanjutnya.

Dari penjelasan diatas peneliti akan melakukan pembelajaran matematika
secara daring dengan model Discovery Learning berbantuan Cabri 3D, materi
yang akan diajarkan adalah materi geometri yaitu luas permukaan bangun ruang
sisi datar. Setelah itu peneliti mengukur motivasi siswa terhadap pembelajaran
tersebut. Sehingga judul yang peneliti pilih adalah ”Analisis Motivasi Siswa
Terhadap Pembelajaran Matematika Daring Model Discovery Learning

Berbantuan Cabri 3D”.



1.2 Rumusan Masalah

Bedasarkan latar belakang masalah di atas, maka disusunlah rumusan
masalah penelitian adalah sebagai berikut : Bagaimana motivasi siswa terhadap
pembelajaran matematika daring model Discovery Learning berbantuan Cabri
3D?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah tersebut diperoleh tujuan penelitian
sebagai berikut: Untuk mendeskripsikan motivasi siswa terhadap pembelajaran
matematika daring model Discovery Learning berbantuan Cabri 3D.

1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

a) Sebagai sumbang teori tentang motivasi siswa dalam pembelajaran
matematika daring berbantuan Cabri 3D dan model Discovery Learning.

b) Sebagai bahan pertimbangan untuk pengembangan penelitian yang
berkaitan dengan motivasi dalam pembelajaran matematika daring.

c) Sebagai media bagi siswa untuk mengenal salah satu program yang
mendukung pembelajaran matematika daring yakni Cabri 3D dan model
Discovery Learning.

1.5 Ruang Lingkup dan Keterbatasan Penelitian

1.5.1 Ruang Lingkup Penelitian
Ruang lingkup dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
a)  Penelitian ini dilakukan di kelas VIIIE SMP Negeri 22 Kota Jambi pada
semester genap tahun ajaran 2020/2021.
b)  Materi yang akan diajarkan adalah materi geometri yaitu luas permukaan

bangun ruang sisi datar (kubus, balok, prisma dan limas).



Model pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah Discovery
Learning. Siswa dapat menenemukan dan menentukan luas permukaan
bangun ruang sisi datar setelah melakukan pembelajaran secara daring

dengan model Discovery Learning berbantuan Cabri 3D.

1.5.2 Keterbatasan Penelitian

a)

b)

Motivasi siswa pada pembelajaran matematika ini di tinjau dari pendapat
Uno (2019:10) yang mengembangkan indikator yang dapat digunakan untuk
mengukur motivasi belajar siswa meliputi adanya hasrat dan keinginan
untuk berhasil, adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar, adanya
harapan dan cita-cita masa depan, adanya penghargaan dalam belajar,
adanya kegiatan yang menarik dalam belajar dan adanya lingkungan belajar
yang baik.

Motivasi siswa pada pembelajaran matematika yang diteliti adalah motivasi
siswa setelah melakukan pembelajaran matematika daring dengan model
pembelajaran Discovery Learning dan berbantuan Cabri 3D di kelas VIIIE

SMP Negeri 22 Kota Jambi semester genap tahun ajaran 2020/2021.

1.6 Definisi Istilah

Istilah-istilah yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut:

a)

Motivasi dapat diartikan sebagai kekuatan (energi) seseorang yang dapat
menimbulkan tingkat persistensi dan antusiasmenya dalam melaksanakan
suatu kegiatan, baik yang bersumber dari dalam diri individu itu sendiri
(motivasi intrinsik) maupun dari luar individu (motivasi ekstrinsik).

Seberapa kuat motivasi yang dimiliki individu akan banyak menetukan



b)

d)

kualitas perilaku yang ditampilkannya, baik dalm konteks belajar, bekerja
maupun dalam kehidupan lainnya (Kompri, 2019:3).

Pembelajaran matematika adalah proses pemberian pengalaman peserta
didik melalui serangkaian kegiatan yang terencana sehingga peserta didik
memperoleh kompetensi tentang bahan matematika yang dipelajari (Yayuk
2019:2).

Pembelajaran daring merupakan kegiatan pembelajaran yang memanfaatkan
jaringan (internet, LAN, WAN) sebagai metode penyampaian, interaksi, dan
fasilitasi serta didukung oleh berbagai bentuk layanan belajar lainnya
(Mustofa, 2019:154)

Model pembelajaran Discovery Learning adalah suatu model untuk
mengembangkan cara belajar siswa aktif dengan menemukan sendiri,
menyelidiki sendiri, maka hasil yang diperoleh akan setia dan tahan lama
dalam ingatan, tidak akan mudah dilupakan siswa. Dengan belajar
Discovery anak juga bisa belajar berpikir analisis dan mencoba

memecahkan sendiri masalah yang dihadapi (Hosnan, 2016).

e) Cabri 3D merupakan suatu program berbasis Komputer yang didesain

untuk pembelajaran geometri. Program ini bersifat dinamis sehingga
memungkinkan peserta didik untuk secara langsung memanipulasi objek
tiga dimensi. Dengan adanya program ini, peserta didik dapat lebih mudah
memahami konsep-konsep, khususnya konsep dimensi tiga (Hutapea,

2019).



