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Abstract

This study aims to determine the role of Cabri 3D V2 Plus software to the problem solving
ability of learners. The population in this study is high school students. There are two sample
classes namely experimental class which applied mathematics learning using 3D Cabri and
control class applied conventionally or lecture method. The results showed that the students
'learning outcomes on the problem solving aspect using 3D Cabri reached KKM and classical,
the average of students' learning outcomes on problem solving skills aspects of the
experimental class was better than the control class. Based on the above discussion it can
be concluded that the learning mathematics using Cabri 3D better to the problem solving
ability of learners.

Keywords: 3D V2 Plus Cabri Software and Mathematical Problem Solving Ability.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peranan software Cabri 3D V2 Plus terhadap
kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Populasi dalam penelitian ini adalah peserta
didik SMA. Ada dua kelas sampel yaitu kelas eksperimen yang diterapkan pembelajaran
matematika menggunakan Cabri 3D dan kelas kontrol yang diterapkan konvensional atau
metode ceramah. Hasil menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik pada aspek
kemampuan pemecahan masalah menggunakan Cabri 3D mencapai KKM dan klasikal, rata-
rata hasil belajar peserta didik pada aspek kemampuan pemecahan masalah pada kelas
eksperimen lebih baik dari kelas kontrol. Berdasarkan pembahasan di atas dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran matematika menggunakan Cabri 3D lebih baik terhadap kemampuan
pemecahan masalah peserta didik.

Kata Kunci: Software Cabri 3D V2 Plus dan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis.

PENDAHULUAN

Geometri adalah salah satu cabang matematika dan sekaligus merupakan
keterampilan/kemampuan dasar matematika (Hoffer & Hoffer, 1992; Hong, 2005; dan NCTM,
2000). Menurut Sherard (1981) dan Hong (2005), geometri penting dan diterapkan juga pada
cabang matematika yang lain. Selain itu, geometri juga digunakan pada bidang lain,
contohnya dalam menggambar di bidang teknik. Fokus riset terhadap kesulitan dalam
pembelajaran geometri secara internasional sesungguhnya bukan merupakan hal yang baru
dan dapat diusut ke beberapa dekade sebelumnya.

Contohnya: Usiskin (1982); Fuys et al. (1988); Gutierrez et al. (1991); Clements &
Battista (1992). Dari hasil temuan beberapa penelitian tersebut mengindikasikan bahwa
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banyak siswa sekolah menengah dan atas mengalami kesulitan dan juga menunjukkan
buruknya keterampilan/kemampuan dalam geometri Pitriani (2005). Kenyataan ini tampak
pada rendahnya daya serap siswa berkisar 38,88% (BSNP, 2017). Selain itu, pada materi
bangun ruang ini siswa masih mengalami kesulitan dalam mempelajari serta memahami
konsep-konsep geometri (Putra 2015). Padahal memahami dimensi tiga sangat diperlukan
kemampuan mengimajinasi benda di dimensi tiga dan menginterpretasikannya ke dalam
dimensi dua.

Kurangnya kemampuan pemecahan masalah siswa juga terlihat pada saat
menghadapi soal matematika yang baru, hal tersebut nampak ketika siswa mengerjakan soal
dan tidak bisa menjelaskan langkah-langkah penyelesaian soal yang ditulisnya membuat
siswa menjadi sulit untuk menentukan rumus yang akan digunakan, sulit menggunakan cara-
cara ataupun strategi-strategi berbeda yang akan digunakan untuk menyelesaikan masalah.
Siswa hanya mampu menggunakan rumus yang ada dan terlebih lagi menghapalkan contoh-
contoh soal. Dalam penyelesaian soal, siswa umumnya hanya meniru contoh soal dan ketika
mengahadapi soal yang lain, siswa akan merasa kesulitan.

Fakta ini menunjukkan bahwa pengetahuan yang dimiliki oleh siswa dalam
mempelajari matematika hanya sesuai dengan apa yang dijelaskan oleh guru, sehingga
dalam menyelesaikan soal-soalpun hanya sebatas mengikuti contoh-contoh soal yang
diberikan. Hal tersebut dikarenakan kurangnya pemahaman siswa pada materi yang
diajarkan oleh guru, akibatnya siswa mengalami kesulitan dalam memecahkan masalah.
Kesulitan dalam memahami tersebut dapat berpengaruh pada hasil belajar siswa (Andi
Yunarni Yusri, 2018).

Berdasarkan uraian di atas dalam pembelajaran perlu adanya penerapan teknologi
sesuai dengan situasi dan kondisi . Hal ini sejalan dengan Permendikbud No. 69 Tahun 2013
menyatakan bahwa “Pola pembelajaran satu arah (interaksi guru-peserta didik) menjadi
pembelajaran interaktif (interaktif guru-peserta didik-masyarakat lingkungan alam,
sumber/media lainnya)”. Salah satu software yang dapat digunakan sebagai perangkat lunak
geometri interaktif adalah Cabri 3D V2 Plus yang selanjutnya disebut dengan Cabri 3D yang
diproduksi oleh Cabrilog untuk belajar dan mengajarkan matematika khususnya yang
berhubungan dengan geometri (Masturoh, Winarti, and Kharis 2014). Software Cabri 3D V2
Plus memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengekplorasi teorema, aksioma, atau
pengetahuan mengenai geometri tiga dimensi serta hubungan antara konsep geometri
dengan mudah baik dilakukan secara mandiri atau kelompok dengan menggunakan
program-program tersebut objek geometri yang abstrak dapat diwujudkan menjadi lebih
konkrit( Putra, Fredi Ganda. 2015). Adapun salah satu solusi untuk mempertajam konsep
materi dan penggunaan software Cabri 3D adalah dengan memberikan pengalaman kepada
siswa tentang konsep tersebut, dalam hal ini dilakukan melalui model pembelajaran Setting
Kooperatif(Hadi Prasetyo, 2017).

METODE

Bentuk penelitian ini adalah penelitian eksperimen. Langkah penelitian diawali
dengan menentukan populasi dan memilih sampel dari populasi yang ada. Populasi dalam
tulisan ini adalah semua peserta didik di SMA. Sampel yang terpilih dalam penelitian ini
adalah peserta didik kelas XlI-1 sebagai kelas eksperimen dan kelas XlI-2 sebagai kelas
kontrol, serta kelas XII-5 sebagai kelas untuk uji coba soal. Setelah memperoleh data, peneliti
menggunakan nilai Ulangan Akhir Semester matematika semester gasal sebagai data awal.
Data awal yang diperoleh terlebih dahulu diuji kenormalan dan kehomogenannya.

Variabel dalam tulisan ini yakni pemberian perlakuan pembelajaran yaitu dengan
menggunakan software Cabri 3D sebagai variabel independen (bebas) dan variabel
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kemampuan pemecahan masalah peserta didik sebagai variabel dependen (terikat). Desain
penelitian dapat dilihat pada Tabel 1.
Tabel 1. Desain Penelitian

Kelas Tahap Perlakuan Test
Eksperimen X1 01
Kontrol O2
(Sugiyono, 2010)
Keterangan :
01,02 : Post-test untuk kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
X1 : Pembelajaran menggunakan Cabri 3D

Tulisan ini diawali dengan menentukan populasi dan memilih sampel dari populasi
yang secara cluster random sampling. Sampel diambil dua kelas, yaitu kelas XlI-1 sebagai
kelas eksperimen dan kelas XlI-2 sebagai kelas kontrol. Untuk kelas uji coba dipilih satu kelas
selain kelas eksperimen dan kelas kontrol, yaitu kelas XII-5. Pada kelas eksperimen
diterapkan pembelajaran menggunakan Cabri 3D sedangkan pada kelas kontrol diterapkan
metode pembelajaran konvensional.

Setelah mendapatkan perlakuan yang berbeda, pada kedua kelas diberikan tes
dengan materi yang sama untuk mengetahui kemampuan pemecahan masalah kedua kelas
tersebut. Soal tes yang diberikan pada kedua kelas sampel adalah soal yang telah diuiji
cobakan pada kelas uji coba. Data-data yang diperoleh dianalisis dengan statistik yang
sesuai untuk menguiji hipotesis yang diajukan.

Data yang diperlukan dalam tulisan ini diperoleh dengan metode tes. Data nilai
ulangan akhir semester gasal peserta didik kelas XIl SMA Negeri 3 Padangsidimpuan untuk
mengetahui kondisi awal sampel penelitian dengan melakukan uji normalitas, uji
homogenitas dan uji kesamaan rata-rata pada sampel. Metode tes digunakan untuk
memperoleh data tentang kemampuan pemecahan masalah peserta didik materi dimensi
tiga dari peserta didik yang menjadi sampel. Tes yang akan digunakan adalah tes bentuk
uraian.

Sebelum soal digunakan untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah peserta
didik, maka soal tersebut terlebih dahulu diujicobakan. Uji coba soal tersebut digunakan
untuk mengetahui validitas, realibilitas, tingkat kesukaran, dan daya beda. Setelah
mendapatkan data kemampuan pemecahan masalah, kemudian data hasil tersebut diuji
normalitas menggunakan uji Chi-Kuadrat dan juga dilakukan uji homogenitas menggunakan
uji Barlett. Kemudian data tersebut diuji ketuntasan belajar klasikal menggunakan uiji
proporsi, uji perbedaan dua rata-rata satu pihak menggunakan uji t.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis data tahap awal terdiri dari uji normalitas, uji homogenitas dan uji ke-
samaan dua rata-rata untuk memperoleh kesimpulan sampel mempunyai kemampu-an awal
yang sama atau tidak. Data awal yang digunakan adalah nilai ulangan akhir semester genap
kelas sampel yang dipilih. Adapun uji normalitas dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 2. Normalitas Data Awal

KRITERIA TARAF HASIL KESIMPULAN
SIGNIFIKANSI
Ho diterima jika 5% hitung? = 9, Ho diterima
“hitung? < [J 16
’tabel [ tabel2 =
12,6
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Dari Tabel 2 dapat disimpulkan bahwa data awal pada penelitian ini berdistri-busi
normal. Uji homogenitas dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 3. Homogenitas Data Awal

KRITERIA TARAF HASIL KESIMPULAN
SIGNIFIKANSI
Ho diterima jika 5% hitung® = 1, Ho diterima
“hitung? < [J 465
’tabel [ tabel2= 3,
81

Dari Tabel 3 dapat disimpulkan bahwa data awal pada penelitian ini homogen. Untuk
uji kesamaan rata-rata dapat dilihat pada Tabel 4.
Tabel 4. Uji Kesamaan Dua Rata-rata

KRITERIA TARAF HASIL KESIMPULA
SIGNIFIK N
ANSI
Ho diterima jika 5% thitung Ho diterima
_tl_l X < thitung < tl_l = 0,053
2 2
o« ttabel = 1,995

Dari Tabel 4 dapat disimpulkan bahwa rata-rata data awal antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol tidak berbeda secara signifikan. Setelah diberi perlakuan yang berbeda
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol, kemudian dilakukan tes kemampuan pemecahan
masalah. Data akhir yang digunakan pada tulisan ini yaitu data nilai tes evaluasi
kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Setelah dilaksanakan tes diperoleh data
kemampuan pemecahan masalah siswa yang dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Data Hasil Belajar Siswa
\o Statistik Kelompok Kelompok
' Deskriptif Eksperimen Kontrol
1 Nilai Tertinggi 97 95
2 Nilai Terendah 65 63
3 Rata-rata 82,81 79,65

Berdasarkan Tabel 5 rata-rata kelompok eksperimen lebih tinggi daripada kelompok
kontrol. Data kemampuan pemecahan masalah diuji normalitas dan homogenitasnya.
Hasilnya yaitu normal dan homogen. Tes evaluasi ini diikuti oleh 70 peserta didik pada kelas
kontrol dan kelas eksperimen. Setelah itu dilakukan uji hipotesis yang pertama yaitu uji
proporsi. Uji proporsi dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Uji Proporsi Kelas Eksperimen

Kriteria Taraf Hasil Kesimpulan
Signifikansi
Tolak H, jika 5% Zhitung = 3,3 H, ditolak
Zhitung = Zos-a Ztaper = 1,64

Berdasarkan Tabel 6, diperoleh simpulan bahwa Ho ditolak dan Hi diterima, artinya
siswa kelas eksperimen telah mencapai ketuntasan klasikal. Jadi dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran dengan Software Cabri 3D V2 Plus dapat mencapai ketuntasan klasikal.
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Uji hipotesis selanjutnya adalah uji perbedaan dua rata-rata. Uji ini dilakukan untuk
mengetahui apakah pembelajaran dengan software Cabri 3D V2 Plus lebih baik dari
pembelajaran konvensional pada kemampuan pemecahan masalah. Uji kesamaan dua
proporsi dapat dilihat pada tabel 7.
Tabel 7. Uji Perbedaan Dua Rata-Rata

Kriteria Taraf Hasil Kesimpulan
Signifikansi
Tolak H, jika 5% thitung = 1,88 H, ditolak
Lhitung tiaper = 1,67
> ta-a)(ny+n,-2)

Berdasarkan Tabel 7, diperoleh kesimpulan bahwa kemampuan pemecahan
masalah matematika siswa yang diajar dengan software Cabri 3D V2 Plus lebih baik daripada
kemampuan pemecahan masalah siswa yang diajar dengan metode konvensional.

Berdasarkan hasil pengamatan me-ngenai aktivitas guru selama pembelajar-an
pada kelas eksperimen berlangsung, di-peroleh data seperti Gambar 1.

100,00%
80,00% -+
60,00%
40,00% +~
20,00% -
0,00% -

Presentase Aktivitas Guru

Pertemuan Pertemuan Pertemuan
1 2 3
m Eksperimen
Kontrol

Gambar 1. Diagram Persentase Aktivitas Guru

Pada Gambar 1 terlihat bahwa aktivitas guru dari pertemuan pertama sampai dengan
pertemuan ketiga mengalami peningkatan. Kemudian mengenai aktivitas peserta didik
selama pembelajaran berlangsung di kelas, diperoleh data seperti Gambar 2.

100,00% vd

80,00% ]
60,00% ﬂ
40,00%

20,00%

Presentase Aktivitas Peserta
Didik

0,00% -
Pertemuan Pertemuan Pertemuan
1 2 3

W Eksperimen
Kontrol

Gambar 2. Diagram Persentase Aktivitas Peserta Didik
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Berdasarkan hasil observasi yang tampak pada Gambar 2, terlihat bahwa
persentase aktivitas siswa meningkat dari pertemuan pertama ke pertemuan selanjutnya.

Hasil analisis statistik data hasil tes kemampuan pemecahan masalah materi dimensi
tiga menunjukkan bahwa rata-rata hasil tes kemampuan pemecahan masalah siswa yang
mendapat pembelajaran dengan software Cabri 3D V2 Plus lebih tinggi dari pada rata-rata
hasil tes kemampuan pemecahan masalah siswa yang mendapat pembelajaran
konvensional. Ditinjau dari besarnya standar deviasi, terlihat bahwa kelompok kontrol
memiliki standar deviasi lebih besar dari kelompok eksperimen. Hal tersebut
mengindikasikan bahwa nilai siswa pada kelompok kontrol lebih bervariasi sekaligus
menunjukkan bahwa kemampuan siswa pada kelompok tersebut juga lebih bervariasi
daripada kelompok eksperimen. Kondisi tersebut dapat disebabkan oleh media yang
digunakan dalam pembelajaran. Sesuai pendapat Hamalik sebagaimana dikutip Arsyad
(2004) mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, dan membangkitkan
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh
psikologis terhadap siswa. Pada kelas dengan pembelajaran konvensional, siswa hanya
mendengarkan guru menjelaskan tanpa Cabri 3D sehingga jika pemahaman keruangan
siswa rendah maka akan susah dalam menyelesaikan masalah.

Penggunaan software Cabri 3D V2 Plus memiliki unsur-unsur fase yang membuat
siswa lebih aktif, lebih tertarik, dan lebih dapat mengembangkan kemampuan pemecahan
masalah. Guru tidak sekedar memberikan pengetahuan kepada siswa, melainkan
memfasilitasi siswa untuk membangun pengetahuannya sendiri agar siswa memiliki
pemahaman yang lebih mantap terhadap materi dimensi tiga. Hal tersebut sebagaimana
yang telah diketahui secara luas di dunia pendidikan bahwa siswa akan lebih mantap dalam
memahami suatu materi jika mereka tidak hanya mendengarkan atau melihat saja, siswa
hendaknya berperan langsung dalam berinteraksi dengan lingkungan belajar untuk
menerapkan dan mengkomunikasikan pengetahuannya. Sama halnya seperti yang
dikemukakan Hudojo (2005), di dalam proses belajar, pengikutsertaan siswa secara aktif
dapat berjalan efektif bila pengorganisasian dan penyampaian materi sesuai dengan
kesiapan mental siswa.

Dari keseluruhan uji yang dilakukan, dapat dikatakan bahwa pembelajaran
matematika dengan software Cabri 3D V2 Plus lebih efektif terhadap hasil tes kemampuan
pemecahan masalah siswa kelas X SMA Negeri 3 Padangsidimpuan pada sub materi pokok
jarak pada bangun ruang. Ada beberapa faktor yang menyebabkan keefektifan tersebut
antara lain sebagai berikut. Pada pembelajaran dengan Software Cabri 3D V2 Plus, guru
menyediakan pengalaman belajar yang dirancang dalam bentuk kelompok dengan media
Cabri 3D yang membantu siswa dalam memahami materi dan membangun pengetahuannya
sendiri dengan bimbingan guru sehingga dapat mengembangkan kemampuan pemecahan
masalah siswa. Akibatnya, siswa lebih mudah mengingat materi yang telah dipelajari. Hal ini
sesuai dengan pandangan Piaget bahwa Piaget percaya belajar bersama akan membantu
perkembangan kognitif anak. Pada pembelajaran konvensional, siswa berkelompok dengan
teman sebangku, siswa kurang aktif dalam menerima materi karena hanya mendengarkan
penjelasan guru tanpa Cabri 3D, sehingga kemampuan siswa dalam memahami materi
sangat bergantung pada tingkat kemampuan keruangan masing-masing siswa.

Pada pembelajaran dengan software Cabri 3D V2 Plus siswa akan berkesan lebih
senang mengikuti pembelajaran serta termotivasi untuk lebih giat belajar agar mendapatkan
hasil yang memuaskan karena atas prestasi tersebut guru memberikan penghargaan walau
sekedar pujian. Hal tersebut sesuai dengan hukum belajar yang dikenal dengan sebutan
Law of effect (Suherman, 2003) yang dikemukakan oleh Edward L. Thorndike (1874-1949).
Menurut hukum ini belajar akan lebih berhasil bila respon siswa terhadap suatu stimulus
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segera diikuti dengan rasa senang atau kepu-asan. Rasa senang atau kepuasan ini bisa
timbul sebagai akibat anak mendapatkan pujian.

SIMPULAN

Berdasarkan pembahasan dapat disimpulkan bahwa tercapainya ketuntasan
individu dengan kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 75 dan tercapainya ketuntasan
klasikal sebesar 75% dari banyaknya peserta didik yang mencapai KKM pada pembelajaran
dengan menggunakan Software Cabri 3D V2 Plus. Kemampuan pemecahan masalah
peserta didik yang pembelajarannya menggunakan Cabri 3D lebih baik daripada
kemampuan pemecahan masalah peserta didik yang pembelajarannya menggunakan
metode pembelajaran konvensional.
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