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BAB II
KAJIAN PUSTAKA
A. Hakikat Belajar

1. Pengertian Belajar

Untuk memahami tentang pengertian belajar di sini akan diawali dengan mengemukakan beberapa definisi tentang belajar. Ada beberapa pendapat para ahli tentang definisi tentang belajar. Cronbach, Harold Spears dan Geoch adalah sebagai berikut:

1. Cronbach memberikan definisi:

“Learning is shown by a change in behavior as a result of experience”.

“Belajar adalah memperlihatkan perubahan dalam perilaku sebagai hasil dari pengalaman”.

2. Harold Spears mamberikan batasan:

“Learning is to observe, to read, to initiate, to try something themselves, to listen, to follow direction”.
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Belajar adalah mengamati, membaca, berinisiasi, mencoba sesuatu sendiri, mendengarkan, mengikuti petunjuk/arahan.
3. Geoch mengatakan:

“Learning is change in performance as a result of practice”.

Belajar adalah perubahan dalam penampilan sebagai hasil praktek. 

Menurut pengertian secara psikologis, belajar merupakan suatu proses perubahan yaitu perubahan tingkah laku sebagai hasil dari interaksi dengan lingkungannya dalam memenuhi kebutuhan hidupnya.
 Selanjutnya Winkel mengemukakan bahwa belajar pada manusia merupakan suatu proses siklus yang berlangsung dalam interaksi aktif subyek dengan lingkungannya yang menghasilkan perubahan-perubahan dalam pengetahuan, pemahaman, keterampilan yang bersifat menetap/ konstan.

Sedangkan menurut Syah belajar adalah tahapan perubahan tingkah laku individu yang relatif menetap sebagai hasil pengalaman dan interaksi dengan lingkungan yang melibatkan proses kognitif.
 Selaras dengan pendapat di atas Hamalik mengemukakan bahwa belajar adalah perubahan tingkah laku yang relatif menetap berkat latihan dan pengalaman.

Dari uraian beberapa pendapat di atas maka dapat dirumuskan definisi belajar yaitu suatu proses untuk mencapai suatu tujuan yaitu perubahan ke arah yang lebih baik. Perubahan tersebut adalah perubahan pengetahuan, pemahaman, keterampilan, sikap dan tingkah laku yang bersifat menetap. Belajar sesungguhnya adalah ciri khas manusia yang membedakannya dengan binatang. Belajar yang dilakukan oleh manusia merupakan bagian dari hidupnya, berlangsung seumur hidup, kapan saja dan di mana saja, baik di sekolah, di kelas, di jalanan dalam waktu yang tak dapat ditentukan sebelumnya. Namun demikian, satu hal sudah pasti bahwa belajar yang dilakukan manusia senantiasa dilandasi oleh iktikad dan maksud tertentu.
2. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Belajar

Secara global faktor-faktor yang mempengaruhi belajar dapat dibedakan menjadi tiga macam yaitu:

1. Faktor Internal (faktor dari dalam individu), yaitu keadaan/ kondisi jasmani dan rohani siswa

2. Faktor eksternal (faktor dari luar individu), yakni kondisi lingkungan di sekitar siswa.

3. Faktor pendekatan belajar (approach to learning), yakni jenis upaya belajar siswa yang meliputi strategi dan metode yang digunakan siswa untuk melakukan kegiatan pembelajaran materi-materi pelajaran.
Dari penjelasan di atas, dapat dilihat bahwa faktor yang mempengaruhi proses belajar salah satunya adalah faktor pendekatan belajar, termasuk di dalamnya adalah metode belajar yang diterapkan oleh anak didik. Dalam penelitian ini akan diperkenalkan salah satu pendekatan belajar, yaitu pendekatan Quantum Learning.
B. Hakikat Mengajar
1. Pengertian Mengajar

Untuk memahami tentang pengertian mengajar di sini akan diawali dengan mengemukakan beberapa definisi tentang mengajar. Ada beberapa pendapat para ahli tentang definisi tentang mengajar adalah sebagai berikut:

1. Definisi lama: mengajar ialah penyerahan kebudayaan berupa pengalaman-pengalaman dan kecakapan kepada anak didik kita. Atau usaha mewariskan kebudayaan masyarakat pada generasi berikut sebagai generasi penerus.

2. Definisi dari DeQueliy dan Gazali: mengajar adalah menanamkan pengetahuan pada seseorang dengan cara paling singkat dan tepat.

3. Definisi yang modern di negara-negara yang sudah maju: “Teaching is the guidance of learning”. Mengajar adalah bimbingan kepada siswa dalam proses belajar. Definisi ini menunjukkan bahwa yang aktif adalah siswa, yang mengalami proses belajar. Guru hanya membimbing, menunjukkan jalan dengan memperhitungkan kepribadian siswa. Kesempatan untuk berbuat dan aktif berpikir lebih banyak diberikan kepada siswa.

Selaras dengan pendapat di atas mengajar didefinisikan oleh Sudjana sebagai alat yang direncanakan melalui pengaturan dan penyediaan kondisi yang memungkinkan siswa melakukan berbagai kegiatan belajar seoptimal mungkin.
 Herman juga mendefinisikan bahwa mengajar adalah suatu kegiatan di mana pengajar menyampaikan pengetahuan dan pengalaman yang dimiliki kepada peserta didik.

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa mengajar adalah suatu kegiatan membimbing dan mengorganisasikan lingkungan sekitar anak didik, agar tercipta lingkungan belajar yang kondusif yang memungkinkan terjadinya proses belajar yang optimal.
2. Prinsip-Pinsip Mengajar

Mengajar bukan tugas yang ringan bagi seorang guru. Guru yang mengajar di depan kelas harus mempunyai prinsip-prinsip mengajar dan harus dilaksanakan seefektif mungkin, agar guru tidak asal mengajar.

1) Perhatian

Di dalam mengajar guru harus dapat membangkitkan perhatian siswa kepada pelajaran yang diberikan oleh guru.

2) Aktivitas

Dalam proses belajar mengajar guru perlu menimbulkan aktivitas siswa dalam berpikir maupun bertindak.

3) Apresepsi

Setiap mengajar guru perlu menghubungkan pelajaran yang akan diberikan dengan pengetahuan yang telah dimiliki siswa ataupun pengalamannya.

4) Peragaan

Waktu guru mengajar di depan kelas, harus berusaha menunjukkan benda-benda yang asli bila mengalami kesukaran menunjukkan model, gambar, benda, tiruan atau menggunakan media lainnya seperti radio, tape, recorder, tv dan lain sebagainya.
5) Repetisi

Bila guru mengajar sesuatu unit pelajaran, itu perlu diulang-ulang.
6) Korelasi

Guru di dalam tugas mengajar wajib memperhatikan dan memikirkan hubungan diantara setiap bahan pelajaran.
7) Konsentrasi

Hubungan antar bahan pelajaran dapat diperluas. Mungkin dapat dipusatkan kepada salah satu pusat minat, sehingga siswa memperoleh pengetahuan secara luas dan mendalam.
8) Sosialisasi

Bekerja di dalam kelompok dapat juga meningkatkan cara berpikir mereka sehingga dapat memecahkan masalah dengan lebih baik dan lancar.
9) Individualisasi

Guru perlu mengadakan perencanaan untuk siswa secara klasikal maupun individual. Guru harus mencari teknik penyajian atau sistem evaluasi pengajaran yang dapat melayani kelas maupun siswa sebagai individual.
10) Evaluasi

Semua kegiatan perlu dievaluasi, dengan evaluasi guru juga dapat mengetahui prestasi / kemajuan siswa sehingga dapat bertindak yang tepat lebih-lebih bila siswa mengalami kesulitan belajar mengajar.
C. Hakikat Matematika

1. Pengertian matematika

Sampai saat ini belum ada kesepakatan yang bulat diantara para matematikawan, apa yang disebut matematika. Sasaran penelaahan matematika tidaklah konkret, tetapi abstrak. Dengan mengetahui sasaran penelaahan matematika kita dapat mengetahui hakikat matematika yang sekaligus dapat kita ketahui juga cara berpikir matematika itu.

Menurut Fathoni untuk mendiskripsikan definisi matematika para matematikawan belum pernah mencapai satu titik puncak kesepakatan yang sempurna. Banyak definisi dan beragamnya deskripsi yang berbeda dikemukakan para ahli mungkin disebabkan oleh pribadi (ilmu) matematika itu sendiri, di mana matematika termasuk salah satu disiplin ilmu yang memiliki kajian sangat luas, sehingga masing-masing ahli bebas mengemukakan pendapatnya tentang matematika berdasarkan sudut pandang, kemampuan, pemahaman, dan pengalamannya masing-masing.

Sedangkan matematika dalam sudut pandang Andi Hakim Nasution dalam Halim Fathani yang diuraikan dalam bukunya bahwa istilah matematika berasal dari kata yunani, mathein atau  manthenein yang berarti mempelajari. Kata ini memiliki hubungan yang erat dengan kata sanskerta, medha atau widya yang memiliki arti  kepandaian, ketahuan atau intelegensia. Dalam bahasa belanda, matematika disebut dengan kata wiskunde yang berarti ilmu tentang belajar (hal ini sesuai dengan kata mathein pada matematika).

Beberapa definisi atau ungkapan pengertian matematika hanya dikemukakan terutama berfokus pada tinjauan pembuat definisi itu. Ada tokoh yang sangat tertarik dengan perilaku bilangan, ia melihat matematika dari sudut bilangan itu. Tokoh lain lebih mencurahkan perhatian kepada struktur-struktur, ia melihat matematika dari sudut pandang struktur-struktur itu. Tokoh lain lagi lebih tertarik pada pola pikir ataupun sistematika, ia melihat matematika dari sudut pandang sistematika. Demikian sehingga banyak muncul devinisi atau pengertian tentang matematika yang beraneka ragam. Atau dengan kata lain tidak terdapat satu definisi tentang matematika yang tunggal dan disepakati oleh semua tokoh atau pakar matematika. Secara umum definisi matematika dapat dideskripsikan sebagai berikut:

1. Matematika sebagai struktur yang terorganisasi

Agak berbeda dengan ilmu pengetahuan yang lain, matematika merupakan suatu bangunan struktur yang terorganisasi. Sebagai sebuah bangunan terstruktur, ia terdiri atas beberapa komponen yang meliputi aksioma/postulat, pengertian pangkal/primitif, dan dalil/teorema (termasuk di dalamnya lemma (teorema pangantar/kecil) dan corolly/sifat).
2. Matematika sebagai alat (tool)

Matematika juga sering dipandang sebagai alat dalam mencari solusi berbagai masalah dalam kehidupan sehari-hari.
3. Matematika sebagai pola pikir deduktif

Matematika merupakan pengetahuan yang memiliki pola pikir deduktif. Artinya, suatu teori atau pernyataan dalam matematika dapat diterima kebenarannya apabila telah dibuktikan secara deduktif (umum).
4. Matematika sebagai cara bernalar (the way of thinking)

Matematika dapat pula dipandang sebagai cara bernalar, paling tidak karena beberapa hal, seperti matematika memuat cara pembuktian yang sahih (valid), rumus-rumus atau aturan yang umum, atau sifat penalaran matematika yang sistematis.
5. Matematika sebagai bahasa artifisial

Simbol merupakan ciri yang paling menonjol dalam matematika. Bahasa matematika adalah bahasa simbol yang bersifat artifisial, yang baru memiliki arti bila dikenakan pada suatu konteks.
6. Matematika sebagai seni yang kreatif

Penalaran yang logis dan efisien serta perbendaharaan ide-ide dan pola-pola yang kreatif dan manakjubkan, maka matematika sering pula disebut sebagai seni, khususnya seni berpikir yang kreatif.

Jadi dari uraian di atas dapat disimpulkan matematika adalah angka-angka dan perhitungan yang merupakan bagian dari hidup manusia. Matematika menolong manusia menafsirkan secara eksak berbagai ide dan kesimpulan. Misalnya pembangunan gedung, perhitungan bunga bank, waktu, dll. Demikian pentingnya peran matematika sehingga penting juga bagi kita untuk lebih memahami matematika sebagai ilmu yang melandasi pembangunan menghadapi perubahan zaman. Sehingga  matematika biasa disebut queen of science (ratunya ilmu).
2. Tujuan Pembelajaran Matematika

Tujuan pendidikan matematika yang dimaksud di sini adalah tujuan secara umum mengapa matematika diajarkan diberbagai jenjang sekolah. Tujuan utama diberikannya matematika di jenjang pendidikan dasar dan pendidikan umum adalah:

1. Mempersiapkan siswa agar sanggup menghadapi perubahan keadaan di dalam kehidupan dan dunia yang selalu berkembang melalui latihan bertindak atas dasar pemikiran secara logis, rasional, kritis, cermat, jujur, efektif dan efisien.

2. Mempersiapkan siswa agar dapat menggunakan matematika dan pola pikir matematika dalam kehidupan sehari-hari dan dalam mempelajari berbagai ilmu pengetahuan.

Selain tujuan di atas ada tujuan yang bersifat formal dan material. Tujuan yang bersifat formal adalah tujuan yang menekankan pada penataan nalar siswa serta pembentukan pribadinya. Sedangkan tujuan yang bersifat material adalah tujuan yang menekankan pada penerapan matematika baik dalam matematika sendiri ataupun di luar matematika.

Memperhatikan tujuan pendidikan sebagaimana matematika yang dikemukakan di atas terlihat bahwa setiap upaya atau kegiatan pendidikan yang dilaksanakan tentu bermaksud untuk mencapai tujuan itu, baik yang bersifat umum maupun yang bersifat khusus. Wujud pencapaian tujuan pendidikan matematika itu dapat menunjukkan kemanfaatan dari kegiatan pendidikan tersebut. Apabila kegiatan pendidikan matematika menunjukkan manfaat yang positif, dikatakan bahwa kegiatan pendidikan matematika itu memiliki nilai pendidikan yang positif, yaitu dalam mengajarkan matematika dapat diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari. 
3. Karakteristik Matematika

Tidak terdapat definisi tunggal tentang matematika yang telah disepakati. Maka demikian, setelah mendalami masing-masing definisi yang saling berbeda itu, dapat terlihat adanya ciri-ciri khusus atau karakteristik yang dapat merangkum pengertian matematika secara umum. Beberapa karakteristik itu adalah:

1. Memiliki objek kajian abstrak

Dalam matematika objek dasar yang dipelajari adalah abstrak, sering juga disebut objek mental. Objek-objek itu merupakan objek pikiran. Objek dasar itu meliputi:

a. Fakta

Fakta (abstrak) berupa konvensi-konvensi yang diungkapkan dengan simbol tertentu. Simbol bilangan “3” secara umum sudah dipahami sebagai bilangan ‘tiga”.
b. Konsep

Konsep adalah ide abstrak yang dapat digunakan untuk menggolongkan atau mengklasifikasikan sekumpulan objek. Bisa juga diartikan konsep adalah satuan arti yang memiliki sejumlah yang mempunyai ciri-ciri yang sama. Dengan konsep tersebut sekumpulan objek dapat digolongkan sebagai contoh segitiga atau bukan segitiga.
c. Operasi

Operasi (abstrak) adalah pengerjaan hitung, pengerjaan aljabar dan pengerjaan matematika yang lain. Sebagai contoh misalnya ”penjumlahan” , ”perkalian”, ”gabungan”, “irisan”.
d. Prinsip

Prinsip (abstrak) adalah objek matematika yang komplek. Prinsipnya dapat terdiri atas beberapa fakta, beberapa konsep yang dikaitkan oleh suatu relasi ataupun relasi. Prinsip dapat berupa “aksioma”, “teorema”, “sifat” dan sebagainya.

2. Bertumpu pada kesepakatan

Dalam matematika kesepakatan merupakan tumpuan yang amat penting. Kesepakatan yang mendasar adalah aksioma dan konsep primitif. Aksioma diperlukan untuk menghindarkan berputar-putar dalam pembuktian. Sedangkan konsep primitif keperluan untuk menghindarkan  dalam pendefinisian. Dari beberapa aksioma dapat membentuk suatu sistem aksioma yang menurunkan beberapa teorema.
3. Berpola pikir deduktif   

Dalam matematika sebagai ilmu hanya diterima pola pikir deduktif. Pola pikir deduktif secara sederhana dapat dikatakan pemikiran yang berpangkal dari hal yang bersifat umum diterapkan atau diarahkan kepada hal yang bersifat khusus. Pola pikir deduktif ini dapat terwujud dalam bentuk yang amat sederhana tetapi juga dapat terwujud dalam bentuk yang tidak sederhana. Oleh karena itu sebelum cara deduktif disajikan pada siswa adalah menggunakan metode induktif yaitu melalui pengalaman empiris.
4. Memiliki simbol yang kosong dari arti

Dalam matematika banyak sekali simbol yang digunakan baik berupa huruf. Rangkaian simbol-simbol matematika dapat membentuk model matematika. Model matematika dapat berupa persamaan, pertidaksamaan, bangun geometri tertentu dan sebagainya. Misalnya x+y model tersebut masih kosong dalam arti terserah kepada yang akan member arti model tersebut. Kosongnya arti simbol maupun tanda dalam model-model matematika justru memungkinkan masuknya matematika ke dalam berbagai ilmu pengetahuan dan memasuki medan garapan dalam ilmu bahasa (linguistic).
5. Memperhatikan semesta pembicaraan

Semesta pembicaraan, bermakna sama dengan universal set. Lingkup semesta pembicaraan dapat sempit dapat juga luas sesuai dengan keperluan. Bila lingkup pembicaraannya bilangan bulat maka semesta pembicaraannya adalah bilangan bulat. Terdapat 2x=10 maka penyelesaiannya adalah x=5, jadi jawaban yang sesuai dengan semestanya adalah “ada jawaban yaitu x=5”.
6. Konsisten dalam sistemnya

Dalam matematika terdapat banyak sistem, ada sistem yang mempunyai kaitan satu sama lain, tetapi ada juga sistem yang dapat dipandang terlepas satu sama lain. Misalnya dikenal sistem-sistem aljabar, sistem-sistem geometri. Sistem geometri dan aljabar sendiri terdapat beberapa sistem yang lebih “kecil” yang terkait satu sama lain. Di dalam masing-masing sistem dan struktur berlaku ketat atau konsisten jadi dapat dikatakan bahwa setiap sistem dan strukturnya, tidak boleh kontradiksi dengan istilah atau konsep yang telah ditetapkan terlebih dahulu. Konsistensi itu baik dalam hal makna maupun dalam hal nilai kebenarannya yang telah ditetapkan dan disepakati bahwa a+b=x dan x+y=p maka a+b+y harus sama dengan p.
D. Proses Belajar-Mengajar Matematika

Belajar dan mengajar merupakan dua konsep yang tidak dapat dipisahkan satu sama lain. Belajar menunjukkan apa yang harus menunjukkan seseorang sebagai subyek yang menerima pelajaran (sasaran didik), sedangkan mengajar menunjukkan apa yang harus dilakukan oleh guru sebagai pengajar. Dua konsep ini menjadi padu dalam suatu kegiatan manakala terjadi interaksi antara guru dan siswa pada saat pembelajaran berlangsung. Ini makna belajar dan mengajar sebagai suatu proses.
Pembelajaran memegang peranan penting untuk mencapai tujuan pembelajaran yang efektif. Mengingat kedudukan siswa sebagai subyek dan sekaligus sebagai objek dalam pembelajaran maka ini proses pembelajaran tidak lain adalah kegiatan belajar siswa dalam mencapai suatu tujuan pembelajaran. Proses pembelajaran menjadi sarana seseorang untuk akhirnya mampu bereksistensi, mampu melakukan sesuatu baik untuk dirinya sendiri, lingkungan maupun bangsanya, mampu berpikir, mengembangkan bakat dan minatnya serta mampu hidup bersama orang lain. Para siswa harus diberdayakan agar mau dan mampu beraktivitas untuk memperkaya pengalaman belajarnya (learning to know) dengan makin meningkatkan interaksi dengan lingkungan fisik, sosial maupun budayanya sehingga para siswa mampu membangun pemahaman dan pengetahuan terhadap dunia di sekitarnya (learning to do). Interaksi siswa dengan dirinya sendiri, lingkungan fisik, sosial dan budayanya akan membangun pengetahuan dan kepercayaan dirinya sebagai manusia yang hidup dan berkembang (Learning to be).
 
Proses pembelajaran yang baik adalah pengajaran yang menyediakan dan memberi kesempatan pada siswa untuk mengembangkan otak kiri maupun otak kanan. Para siswa tidak hanya tahu tentang “sesuatu”, tetapi juga dapat bertanya tentang sesuatu,dan dapat menyampaikan sesuatu, dan dapat memperagakan sesuatu.
 Jadi yang paling penting dalam mengajar itu bukan lah bahan yang disampaikan oleh guru akan tetapi proses siswa dalam mempelajari  bahan tersebut.
Proses belajar mengajar untuk mata pelajaran matematika harus memperhatikan karakteristik matematika. Sumarno mengemukakan beberapa karakteristik matematika yaitu : materi matematika menekankan penalaran yang bersifat deduktif materi matematika bersifat hirarkis dan terstruktur dan dalam mempelajari matematika dibutuhkan ketekunan, keuletan, serta rasa cinta terhadap matematika. Karena materi matematika bersifat hirarkis dan terstruktur maka dalam belajar matematika, tidak boleh terputus-putus dan urutan materi harus diperhatikan. Artinya, perlu mendahulukan belajar tentang konsep matematika yang mempunyai daya bantu terhadap konsep matematika yang lain.

Karena berpikir matematika merupakan kegiatan mental, yang dalam prosesnya selalu menggunakan abstraksi dan/atau generalisasi. Sehingga prinsip-prinsip belajar matematika yang diaplikasikan haruslah dipilih sehingga cocok  untuk mempelajari matematika. Matematika yang berkenaan dengan ide-ide abstrak yang diberi simbol-simbol itu tersusun secara hirarkis dan penalarannya deduktif, sehingga belajar matematika itu merupakan kegiatan mental yang tinggi. Mempelajari konsep B yang mendasarkan kepada konsep A. Tanpa memahami konsep A, tidak mungkin orang itu memahami konsep B. Ini berarti mempelajari matematika haruslah bertahap dan berurutan serta mendasarkan kepada pengalaman belajar yang lalu.

Mengajar itu harus diarahkan agar peristiwa belajar terjadi. Belajar matematika akan berhasil bila proses belajarnya baik yaitu melibatkan intelektual peserta didik secara optimal. Peristiwa belajar yang kita kehendaki bisa tercapai bila faktor-faktor berikut ini dapat kita kelola sebaik-baiknya. Adapun faktor-faktor yang mempengaruhi proses belajar mengajar matematika antara lain:

1. Peserta didik

Kegagalan atau keberhasilan belajar sangat tergantung pada peserta didiknya. Hal-hal yang mempengaruhinya adalah kemampuan, kesiapan, sikap, minat, intelegensi. 

2. Pengajar

Pengajar melaksanakan kegiatan mengajar sehingga proses belajar diharapkan dapat berlangsung efektif. Kemampuan pengajar dalam menyampaikan matematika dan sekaligus menguasai materi yang diajarkan sangat mempengaruhi terjadinya proses belajar.

3. Prasarana dan sarana

Prasarana yang mapan seperti ruangan yang sejuk dan bersih dengan tempat duduk yang nyaman biasanya lebih memperlancar terjadinya proses belajar mengajar. Demikian juga sarana yang lengkap seperti adanya buku teks dan alat bantu belajar akan merupakan fasilitas belajar yang penting. Penyediaan sumber belajar yang lain seperti majalah tentang pengajaran matematika, laboratorium matematika dan lain-lain akan meningkatkan kualitas belajar peserta didik.
4. Penilaian  

Penilaian dipergunakan disamping untuk melihat bagaimana hasilnya belajar, tetapi juga untuk melihat bagaimana berlangsungnya interaksi antara pengajar dan peserta didik.
E. Prestasi Belajar Matematika

Prestasi belajar adalah sebuah kalimat yang terdiri dari dua kata yakni “prestasi” dan “belajar”. Antara kata “prestasi” dan “belajar” mempunyai arti yang berbeda. Menurut para pakar pendidikan mengenai definisi prestasi diantaranya:

1. Prestasi belajar adalah penguasaan pengetahuan atau keterampilan yang dikembangkan melalui mata pelajaran, lazimnya ditunjukkan dengan nilai angka nilai yang diberikan oleh guru.

2. Prestasi adalah hasil yang dicapai oleh siswa.

3. Prestasi belajar adalah hasil dari suatu kegiatan yang telah dikerjakan, diciptakan, baik secara individual maupun kelompok.

4. Prestasi belajar adalah hasil suatu penilaian di bidang pengetahuan, keterampilan dan sikap sebagai hasil yang dinyatakan dalam bentuk nilai.

5. Prestasi belajar adalah kemampuan yang dimiliki oleh siswa setelah menerima pengalaman belajar.

Jadi dapat disimpulkan prestasi belajar atau hasil pembelajaran didefinisikan sebagai hasil yang dicapai oleh peserta didik dalam bentuk nilai setelah evaluasi pelajaran berlangsung.
Untuk mengetahui keberhasilan peserta didik dalam mencapai prestasi dalam belajar diperlukan suatu pengukuran yang disebut tes prestasi. Tujuan tes pengukuran ini memberikan bukti peningkatan atau pencapaian prestasi belajar yang diperoleh, serta untuk mengukur sejauh mana keterampilan peserta didik dalam menguasai pelajaran.
Tes prestasi belajar merupakan yang disusun secara terencana untuk mengungkapkan performance subjek dalam menguasai bahan atau materi yang diajarkan.
 Fungsi utama tes prestasi di kelas adalah mengukur prestasi belajar siswa. Menurut Robert L.Ebel ”fungsi utama” tes prestasi di kelas adalah mengukur prestasi belajar para siswa dan membantu para guru untuk memberikan nilai yang lebih (valid) dan lebih dapat dipercaya (reliable).

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa tes prestasi disini digunakan untuk mendapatkan data tentang prestasi belajar siswa, serta untuk mengukur sejauhmana kemampuan peserta didik dalam menguasai pelajaran khususnya matematika. Menyusun soal tes merupakan pernyataan mutlak yang harus dimiliki oleh setiap guru. Dengan soal yang baik dan tepat akan diperoleh gambaran prestasi siswa yang sesungguhnya. Jadi untuk menyusun soal tes ada dua bentuk yaitu tes uraian (tes subyektif) dan tes obyektif.

Tes obyektif adalah tes yang hasil penilaiannya akan sama oleh siapapun yang menilai sebab jawabannya tertentu menurut kunci jawaban. Tes obyektif biasanya berupa pilihan benar-salah, pilihan berganda, menjodohkan, melengkapi dan isian. Sedangkan tes subyektif atau uraian adalah tes yang hasilnya penilaiannya relatif tergantung penilaian jawabannya. Tujuan utama tes berupa uraian adalah agar siswa dapat menunjukkan proses jawaban (yang ditunjukkan dengan langkah-langkah) secara terinci, tidak hanya hasil saja seperti cara membuktikan dan hitung.
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan tes berbentuk uraian. Menurut Hudojo tes uraian ini bermanfaat untuk:

1. Mengungkapkan kemampuan intelektual yang tinggi, sebab siswa mengorganisasikan pengetahuannya untuk menemukan jawaban dengan menggunakan kata-katanya sendiri.
2. Mengungkapkan cara berpikir matematika, namun tes tentang membuktikan teorema yang sudah di pelajari akan mendorong hafalan.
3. Mendorong siswa untuk terbiasa dalam menentukan langkah penyelesaian masalah disertai dengan alasannya. 
F. Pembelajaran Quantum Learning

1. Pengertian Quantum Learning
Bobbi DePorter dalam artikelnya yang berjudul the impact of quantum learning menjelaskan pengertian quantum learning sebagai berikut:

“Quantum Learning is a comprehensive model that covers both educational theory and immediate classroom implementation. Into integrates research-based best practices in education into a unified whole, making content more meaningful and relevant to students lives.

Quantum Learning is about bringing joy to teaching ang learning with ever-increasing ‘Aha’ moment of discovery. It help teachers to present their content a way that engages and energizes student. This model also integrates learning and life skills, resulting in students who become effective life long learners-responsible for their own education”.

Quantum learning adalah keseluruhan model yang mencakup kedua teori pendidikan dan pelaksanaan di kelas dengan cepat. Ini menggambarkan praktek dasar penelitian terpadu yang terbaik dalam pendidikan ke dalam keseluruhan, yang membuat isi lebih bermakna dan relevan bagi kehidupan siswa.

Quantum learning menjadikan pengajar dan belajar menjadi senang dengan peningkatan ‘Aha’ pada kegiatan penemuan. Ini membantu guru menampilkan isi mereka yang merupakan sebuah jalan yang dapat menyertakan dan memberdayakan siswa. Model ini juga memadukan belajar dan kecakapan hidup, menghasilkan siswa-siswa sebagai pembelajar yang efektif selamanya bertanggungjawab bagi pendidikannya sendiri”.

Pengertian Quantum Learning sendiri berawal dari George Lozanov, seorang pendidik berkebangsaan Bulgaria yang bereksperimen dengan “suggestology” atau “suggestopedia”. Prinsipnya bahwa sugesti itu dapat dan pasti mempengaruhi hasil situasi belajar, dan setiap detail apapun memberikan sugesti positif ataupun negatif. Beberapa teknik yang dapat dipergunakan untuk memberikan sugesti positif adalah dengan menempatkan siswa secara nyaman, memasang musik dalam latar di dalam kelas, meningkatkan partisipasi individu, menggunakan poster-poster untuk memberikan kesan besar sambil menonjolkan informasi dan menyediakan pendidik yang terlatih dengan baik dalam seni pengajaran sugestif. Istilah lain dari suggestology adalah accelerated learning atau “pemercepatan belajar”, yakni metode yang memungkinkan siswa untuk belajar dengan kecepatan yang mengesankan dengan upaya yang normal dan diikuti dengan kegembiraan.
 
Quantum Learning mencakup aspek-aspek penting dalam program neurolinguistik (NLP “Neuro Linguistic Program”), yaitu suatu penelitian tentang bagaimana otak mengatur informasi. Program ini meliputi hubungan antara bahasa dan perilaku, dan dapat dipergunakan untuk menciptakan jalinan pengertian antara siswa dan guru.
 
Quantum Learning dalam penelitian ini dikaitkan dengan manusia yang sedang berusaha keras untuk memperbaiki kinerjanya ke arah yang lebih baik melalui proses belajar. Istilah Quantum Learning juga bermakna interaksi yang terjadi dalam proses belajar, sehingga mampu mengubah segala potensi yang ada dalam dirinya menjadi lebih baik dan memperoleh hal-hal baru yang dapat ditularkan kepada orang lain.
2. Sejarah Quantum Learning

Pembelajaran Quantum dimulai di supercamp, sebuah program percepatan  Quantum Learning yang ditawarkan learning forum yaitu sebuah perusahaan pendidikan internasional yang menekankan perkembangan keterampilan akademis, prestasi, fisik, dan keterampilan dalam hidup. Quantum Learning berakar dari upaya George Lozanov, seorang pendidik berkebangsaan Bulgaria yang bereksperimen tentang “Suggestology”. Prinsipnya adalah sugesti positif adalah mendudukkan murid secara nyaman, memasang musik latar di dalam kelas, meningkatkan partisipasi individu. Menggunakan poster-poster untuk memberikan kesan sambil menonjolkan informasi. Selain itu, disediakan guru-guru yang terlatih baik segi pengajaran maupun lainnya, sehingga dengan cara ini diharapkan memberikan hasil belajar yang optimal dan akan meningkatkan prestasi.

Karena pada dasarnya semua manusia dilahirkan dengan rasa ingin tahu yang tidak pernah terpuaskan, serta mempunyai alat-alat yang diperlukan untuk memuaskannya. Misalkan saja seorang bayi yang memuaskan mainan ke dalam mulutnya untuk mengetahui rasanya, ia akan menggoyangkan, mengangkat dan memutar perlahan-lahan mainannya, sehingga dapat melihat bagaimana setiap sisi mainan tersebut jika terkena cahaya. Ia menempelkannya di telinga, menjatuhkannya ke lantai dan mengambilnya kembali, atau membongkar bagian-bagiannya dan menyelidikinya satu persatu. 
3.  Asas Quantum Learning

Quantum Learning mengacu konsep yaitu: “Bawalah dunia mereka ke dunia kita, dan antarkan dunai kita ke dunia mereka “.
 Hal ini berarti bahwa langkah pertama seorang guru dalam kegiatan proses belajar mengajar (PBM) adalah memahami atau memasuki dunia siswa, sebagai bagian kegiatan pembelajaran. Tindakan ini akan memberi peluang/ izin pada guru untuk memimpin, menuntun dan memudahkan kegiatan siswa dalam PBM. Setelah kaitan itu terbentuk, siswa dapat dibawa ke dunia guru dan memberi siswa pemahaman tentang isi pembelajaran. 
4. Prinsip Quantum Learning

Menurut DePorter, Reardon & Nouri (2001) model pembelajaran ini memeiliki lima prinsip, yaitu (1) segalanya berbicara, (2) Segalanya bertujuan, (3) Pengalaman Sebelum Pemberian Nama, (4) Akui Setiap Usaha, dan (5) Jika layak dipelajari maka layak pula dirayakan.

Tabel 2.1 Penerapan prinsip Quantum Learning
	NO.
	PRINSIP
	PENERAPAN DI KELAS

	1
	Segalanya berbicara: segalanya dari lingkungan kelas hingga bahasa tubuh guru, dari kertas yang dibagikan hingga rancangan pembelajaran, semuanya mengirimkan pesan tentang belajar.
	Dalam hal ini guru dituntut untuk mampu merancang/ mendesain segala aspek yang ada di lingkungan kelas (guru , media pembelajaran, dan siswa) maupun sekolah (guru lain, kebun sekolah, sarana olah raga, kantin sekolah dan sebagainya) sebagai sumber belajar bagi siswa.

	2
	Segalanya bertujuan; semuanya yang terjadi dalam kegiatan PBM mempunyai tujuan.
	Dalam hal ini setiap kegiatan belajar harus jelas tujuannya. Tujuan pembelajaran ini harus dijelaskan pada siswa.

	3
	Pengalaman sebelum pemberian nama: proses belajar paling baik terjadi ketika siswa telah mengalami informasi sebelum mereka memperoleh nama untuk apa yang mereka pelajari.
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Dalam mempelajari sesuatu (konsep, rumus, teori dan sebagainya) harus dilakukan dengan cara memberi siswa tugas (pengalaman/ eksperimen) terlebih dahulu. Dengan tugas tersebut akhirnya siswa mampu menyimpulkan sendiri konsep, rumus, dan teori tersebut. Dalam hal ini guru harus mampu merancang pembelajaran yang mendorong siswa untuk melakukan penelitian sendiri dan berhasil menyimpulkan. Dalam hal ini guru harus menciptakan simulasi konsep agar siswa memperoleh pengalaman.
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4
	Akui Setiap usaha: dalam setiap proses PBM siswa patut mendapatkan pengakuan atas prestasi dan kepercayaan dirinya.
	Guru harus mampu memberi penghargaan/ pengakuan pada setiap usaha siswa. Jika usaha siswa jelas salah, guru harus mampu memberi pengakuan/ penghargaan walaupun usaha siswa salah dan secara perlahan membetulkan jawaban siswa yang salah. Jangan mematikan semangat siswa untuk belajar

	5
	Jika layak dipelajari maka layak pula dirayakan: perayaan dapat memberi umpan balik mengenai kemajuan dan meningkatkan asosiasi positif dengan belajar.
	Dalam hal ini guru harus memiliki strategi untuk memberi umpan balik (feedback) positif yang dapat mendorong semangat belajar siswa. Berilah umpan balik positif pada setiap usaha siswa, baik secara berkelompok maupun secara individu


5. Aspek Quantum Learning

Aspek-aspek yang ada dalam Quantum Learning adalah sebagai berikut:

a. Lingkungan Belajar 

Cara menata perabotan, musik yang dipasang, penataan cahaya, dan bantuan visual di dinding, dan papan iklan, semua merupakan kunci bagi siswa yang menerapkan Quantum Learning untuk menciptakan lingkungan belajar yang optimal. Jika penataan dilakukan dengan baik, maka lingkungan menjadi sarana yang bernilai dalam membangun dan memepertahankan sikap positif. Dengan mengatur lingkungan inilah sebagai langkah awal yang efektif untuk mengatur pengalaman belajar secara menyeluruh.

Individu yang dapat berinteraksi dengan lingkungan, berarti dapat pula menghadapi situasi-situasi yang menantang dan semakin mudah mempelajari informasi-informasi baru, karena setiap kali berhubungan secara aktif dengan rangsangan baru dalam lingkungan, maka dapat membangun gudang penyimpanan pengetahuan pribadi, sehingga dapat memberi informasi yang banyak pula yang dapat digunakan untuk mendekati situasi berikutnya. Dengan demikian maka akan banyak untuk berinteraksi dengan lingkungan dan variasi masukan yang besar yang dapat diserap dari dunia.

b. Sikap positif terhadap kegagalan

Aset yang paling berharga dalam proses belajar menurut Quantum Learning adalah sikap positif. Kalau individu memiliki harapan yang tinggi terhadap dirinya, harga diri yang tinggi, dan keyakinan akan berhasil, maka individu tersebut akan memperoleh prestasi tinggi.

Umpan balik adalah hal yang paling kita butuhkan untuk melakukan beberapa perubahan penting dalam teknik belajar. Hanya setelah kita belajar segala sesuatu yang kita dapatkan dari kegagalan, kita dapat memperbaiki kesalahan kita dan mencapai keberhasilan puncak individu.

c. Gaya belajar

Gaya belajar merupakan kunci untuk mengembangkan kinerja dalam pekerjaan baik di sekolah dan dalam situasi-situasi antar pribadi. Ketika menyadari bagaimana menyerap dan mengolah informasi, maka dapat menjadikan belajar dan berkomunikasi lebih mudah dengan gaya belajar sendiri. Di beberapa sekolah dasar dan lanjutan di amerika, para guru menyadari bahwa setiap orang mempunyai cara yang optimal dalam mempelajari informasi baru. Mereka memahami bahwa beberapa murid perlu diajarkan dengan metode standar, maka kemungkinan kecil mereka dapat membantu para guru untuk dapat mendekati hampir atau semua muridnya, yaitu hanya dengan menyampaikan informasi dengan gaya belajar yang berbeda-beda.

d. Teknik mencatat

Mencatat yang efektif adalah salah satu kemampuan terpenting yang pernah dipelajari orang. Bagi siswa, hal ini sering kali berarti perbedaan mendapat nilai yang tinggi atau rendah pada ujian. Alasan utama untuk mencatat adalah untuk meningkatkan daya ingat. Pikiran manusia yang menakjubkan, yaitu pikiran yang dapat menyimpan segala sesuatu yang dapat dilihat, didengar, dan dirasakan.

Beberapa orang mengingat dengan baik ketika menuliskannya, tanpa mencatat dan mengulanginya, sedangkan sebagian orang hanya mampu mengingat kecil materi yang mereka baca atau dengar kemarin. Pencatatan yang efektif dapat menghemat waktu dengan membantu menyimpan informasi secara mudah dan mengingatnya kembali jika diperlukan. Kebiasaan-kebiasaan membuat ringkasan bahan pelajaran atau catatan-catatan fakta yang sukar dan penting biasanya sangat bermanfaat.

e. Teknik menulis

Di suatu tempat di dalam diri manusia ada jiwa unik yang berbakat yang mendapatkan suatu kepuasan mendalam karena menceritakan suatu kisah, menerangkan bagaimana melakukan sesuatu, atau sekedar berbagi rasa dan pikiran. Dorongan untuk menulis ini sama besarnya dengan dorongan untuk berbicara, untuk mengkomunikasikan pikiran dan pengalaman kepada orang lain. Teknik-teknik mengajar tradisional mengabaikan kebenaran bahwa menulis merupakan aktivitas sebuah otak. Sebenarnya walaupun proses lengkap melibatkan kedua belahan otak dengan cara bervariasi, pesan otak kanan harus didahulukan. Belahan otak kanan adalah tempat untuk membangkitkan energi otak kanan, maka untuk memulainya saja akan sulit dan tidak biasa.

f. Kekuatan ingatan

Seseorang yang mengatakan bahwa ia tidak mempunyai memori yang baik, sebenarnya mereka berbicara tentang daya ingat. Mereka mempunyai kesulitan mengingat informasi yang sudah tersimpan dalam memori mereka. Memori menyimpan apapun dan hanya mengingat apa yang diperlukannya dan yang mempunyai arti dalam hidup.
 Seseorang dengan simpanan pengalaman pribadi yang banyak dan beragam serta kemampuan untuk mengingat detail dari pengalaman dan menerapkannya dalam lingkungan yang baru, akan jauh lebih kreatif dari pada orang yang hanya mempunyai sedikit pengalaman dalam hidupnya. Jadi siswa yang telah mengalami proses belajar akan ditandai dengan bertambahnya simpanan materi berupa pengetahuan dan pengertian dalam memori mereka, serta meningkatkannya kemampuan untuk menghubungkan materi tersebut dengan situasi atau stimulus yang sedang dihadapi.
g. Kekuatan membaca

Membaca bukan merupakan tugas yang berat dan harus disingkirkan sejauh mungkin, tetapi membaca sebagai keterampilan yang dapat dinikmati dan memuaskan. Hal yang terpenting dapat dilakukan agar menjadi teknik membaca berhasil adalah menggunakannya. Crow, 1996 menyatakan bahwa membaca memerlukan penguasaan isi bacaan.
 Paham-paham ini perlu dihubungkan dengan paham-paham yang telah lebih dahulu diketahui. Bahan-bahan yang ada di buku tidak harus dibaca, tetapi harus memahami bahwa kata-kata ini untuk menyatakan suatu maksud.

h. Berpikir kreatif

Seseorang yang sangat kreatif selalu ingin mempunyai rasa ingin tahu, ingin mencoba-coba, berpetualang, suka main-main dan intuitif. Seseorang cenderung memandang orang-orang tertentu, seperti seniman, ilmuwan atau penemu sebagai orang-orang misterius hanya karena kreatif.
 Walau demikian, setiap orang mempunyai kemampuan untuk menjadi pemikir-pemikir yang kreatif dan pemecah masalah. Yang diperlukan adalah pikiran yang penuh rasa ingin tahu, kesanggupan untuk mengambil resiko dan dorongan untuk membuat segalanya berhasil.
6. Kerangka Quantum Learning

Pada dasarnya dalam pelaksanaan komponen rancangan pembelajaran Quantum, dikenal dengan singkatan “AMBAK” (Apa Manfaat Bagiku) dan  “TANDUR” yang merupakan kepanjangan dari: Tumbuhkan, Alami, Namai, Demonstrasikan, Ulangi, dan rayakan. Unsur-unsur tersebut membentuk basis struktural keseluruhan yang melandasi pembelajaran quantum.
 

Tabel 2.2 Penerapan sistem TANDUR Dalam Pembelajaran
	NO
	Rancangan
	Penerapan Dalam PBM

	1
	Tumbuhkan
	Tumbuhkan mengandung makna bahwa pada awal kegiatan pembelajaran pengajar harus berusaha menumbuhkan/ mengembangkan minat siswa untuk belajar. Dengan tumbuhnya minat, siswa akan sadar manfaatnya kegiatan pembelajaran bagi dirinya atau bagi kehidupannya.

	2
	Alami
	Alami mengandung makna bahwa proses pembelajaran akan lebih bermakna jika siswa mengalami secara langsung atau nyata materi yang diajarkan. Hal ini sejalan dengan pendapat Wankat & Oreovocz (1993) yang dinyatakan bahwa dalam pembelajaran teknik pemberian pengalaman langsung akan meningkatkan dan mempermudah pemahaman siswa terhadap pembelajaran.

	3
	Namai
	Namai mengandung makna bahwa penamaan adalah saatnya untuk mengajarkan konsep, keterampilan berpikir dan strategi belajar. Penamaan mampu memuaskan hasrat alami otak untuk memberi identitas, mengurutkan dan mendefinisikan.

	4
	Demonstrasikan
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Demonstrasi berarti bahwa memberi peluang pada siswa untuk menerjemahkan dan menerapkan pengetahuan mereka ke dalam pembelajaran lain [image: image7.png]V576



atau ke dalam kehidupan mereka. Kegiatan ini akan dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

	5
	Ulangi
	Ulangi berarti bahwa proses pengulangan dalam kegiatan pembelajaran dapat memperkuat koneksi saraf dan menumbuhkan rasa tahu atau yakin terhadap kemampuan siswa. Pengulangan harus dilakukan secara multimodalitas, multikecerdasan.

	6
	Rayakan
	Rayakan mengandung makna pemberian penghormatan pada siswa atas usaha, ketekunan dan kesuksesannya. Dengan kata lain perayaan berarti pemberian umpan balik yang positif pada siswa atas keberhasilannya, baik berupa pujian, pemberian hadiah atau bentuk lainnya. Gagne (1977) juga menyatakan bahwa umpan balik sangat penting artinya bagi proses penguatan terhadap prestasi yang telah dicapai siswa. Hal ini berarti bahwa perayaan akan dapat memperkaya proses belajar selanjutnya.


AMBAK yang memiliki arti:

A
: Apa yang dipelajari

Dalam setiap pelajaran, guru hanya menetapkan, anak didiklah yang menentukan tema sesuai minat masing-masing.
M
: Manfaat

Guru memberikan penjelasan manfaat yang diperoleh dari setiap pelajaran dan guru harus bisa memberi kemampuan memahami situasi yang sebenarnya sehingga para siswa bisa lebih tertantang untuk mempelajari semua hal dengan lebih mendalam.

BAK : Bagiku

Manfaat apa yang akan diperoleh di kemudian hari dengan mempelajari ini semua.

Manfaat Quantum Learning

Metode Quantum Learning ini memberikan manfaat yang sangat besar bagi guru dan pelajar yang meliputi:

1. Sikap positif

2. Motivasi

3. Keterampilan belajar seumur hidup

4. Kepercayaan diri

5. Sukses
Dalam teori Quantum Learning ini dapat membekali siswa dengan informasi yang sangat penting mencakup berbagai bidang dan keterampilan seperti bersikap positif, termotivasi, menemukan cara belajar, menciptakan lingkungan belajar yang mendukung, membaca dengan cepat, membuat catatan yang efektif, mempelajari teknik menulis yang canggih, berpikir kreatif dan mengembangkan hafalan yang menakjubkan. Akan tetapi untuk menerapkan teori-teori pembelajaran Quantum Learning dalam pembelajaran tidak mudah. Para guru perlu dilatih dan dipersiapkan dengan kemampuan dan keterampilan yang dibutuhkan, misalnya pendidikan seni, kemampuan memberi motivasi siswa. Konsep pembelajaran dalam teori-teori belajar Quantum Learning banyak dikaitkan dengan musik dan permainan. Akan tetapi permainan dan musik yang dimaksud di sini adalah yang dapat dimanfaatkan dengan bijaksana dapat menambah variasi, semangat dan minat pada program belajar. Jika permainan dan musik menghasilkan peningkatan dalam pembelajaran “gunakan” , jika tidak “tinggalkan”.
Penggunaan permainan dan musik hendaknya tidak berlebihan, karena bisa berakibat tidak baik dan menghancurkan kegiatan belajar. Permainan dan musik yang tepat, bagi orang yang tepat, pada waktu yang tepat, dapat membuat pembelajaran menyenangkan dan menarik, memberi tinjauan berguna yang dapat menguatkan pembelajaran.
Yang terpenting dalam proses pembelajaran ini siswa dibuat dengan kondisi dan suasana yang menyenangkan. Maksudnya proses pembelajaran yang berlangsung dalam suasana yang akrab, rileks dan tidak menegangkan. Supaya para siswa tidak merasa terancam dan bebas dari tekanan, sehingga ilmu pengetahuan bisa diterima dengan alami dan menyeluruh. Karena kondisi (suasana) yang menyenangkan dan suasana yang kondusif akan membuat pembelajaran menjadi sangat efektif.
G. Implementasi Quantum Learning Terhadap Proses Belajar Matematika
Sesuai dengan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) materi bangun ruang sisi datar yang diajarkan pada kelas VIII SMP/MTs pada semester genap di mana materinya mencakup tentang kubus, balok, prisma, limas. Dalam materi ini diharapkan siswa mampu menjelaskan pengertian prisma dan mampu menghitung luas permukaan dan volume prisma. Adapun materi prisma dalam penelitian ini adalah:
1.  Sifat - sifat Prisma Segitiga
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 Gambar 2.1 Prisma Segitiga
	Prisma segitiga PQR,STU pada gambar di samping memiliki 

Unsur – unsur, yaitu sebagai berikut :

a. Ada 9 rusuk, yaitu PQ, QR,PR, SP,TQ, ST,SU, ST,dan  UT
b. Ada 5 bidang (sisi), yaitu 2 sisi berbentuk segitiga  dan 3 sisi berbentuk segi empat. Sisi yang berbentuk segitiga   adalah  PQR,STU, dan sisi yang berbentuk segi empat  adalahPQTS, PRUS, dan QRUT.

c. Ada 6 diagonal sisi, yaitu PT, SQ, PU, SR, RT dan UQ



2. Sifat - sifat Prisma Segi Empat
	            H                    G
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                                   C 

    A                    B
Gambar 2.2 Prisma Segi Empat
	Bidang alas prima pada gambar disamping berbentuk segi empat, maka prisma itu disebut prisma segi empat. Unsur-unsur prisma ABCD-EFGH disamping adalah sebagai berikut:

a. Ada 12 rusuk, yaitu AB, BC, CD, AD, AE, BF, CG, DH, EF, FG, GH, dan EH.

b. Ada 6 bidang (sisi), yaitu ABCD, EFGH, ABFE, BCGF, CDHG, dan ADHE.

c. Ada 12 diagonal sisi, yaitu AC, BD, EG, FH, AF, BE, DG, CH, AH, DE, BG, dan CF.

d. Ada 4 diagonal ruang, yaitu AG, BH, CE, dan DF

e. Ada 6 bidang diagonal, yaitu ABGH, CDEF, ADGF, BCHE, ACGE, dan BDHF. 


3.   Jaring – Jaring  Prisma Segitiga

Jaring – jaring  prisma segitiga diperoleh dengan memotong prisma menurut rusuk-rusuk tertentu kemudian direbahkan. Bentuk jaring-jaring prisma segitiga, antara lain sebagai berikut:


  

                       Digunting 

Gambar 2.3 Jaring-Jaring Prisma Segitiga
Jaring – jaring prisma segitiga terdiri atas rangkaian 2 buah segitiga yang kongruen dan 3 buah segi empat.
4.  Luas Permukaan Prisma Segitiga

Sebuah prisma segitiga memiliki sepasang segitiga yang sama besar dan tiga buah persegi panjang sebagai sisi tegak. Luas permukaan prisma segitiga dapat dihitung sebagai berikut.

Contoh :

	1.                      U
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	Sebuah prisma segitiga siku-siku PQR.STU tampak gambar di samping. Diketahui bidang alas PQR siku-siku di titik R mempunyai ukuran panjang rusuk PQ = 17 cm dan QR = 8 cm. Apabila PS = 20 cm maka hitunglah :

a. Panjang rusuk PR;

b. Luas alas;

c. Keliling alas; 

d. Luas seluruh bidang prisma.


Jawab :

	a. PR = 

b. La  = ½ x PR x QR

             = ½ x 15 x 8 

             = 60 cm²
	c. Ka = PQ + QR + PR

      = 17 + 8 + 15

      = 40 cm

d. L   = 

      = (2 x 60) + 40 x 20)

      = 120 + 800

      = 920 cm²


5.  Volume Prisma
Prisma merupakan bangun ruang yang memiliki bentuk alas dan bentuk atas yang sama bentuk dan aturannya. Selain itu, semua sisi bagian tegak berbentuk persegi panjang. Untuk menghitung volume prisma dapat digunakan rumus sebagai berikut.

Contoh :

	 1.                    E


                                      F

  D

                    B

                                        C

A
	Perhatikan prisma segitiga siku-siku ABC.DEF di samping. Bidang alas ABC siku-siku di titik B. Apabila panjang rusuk BC = 10 cm dan AC = 26 cm, dan FC = 25 cm maka hitunglah :

a. Panjang rusuk AB;

b. Luas bidang alas;

c. Volume prisma; 




Jawab :

	a. AB = 

      = 

             = 

             =       

             =  24

       Jadi, panjang rusuk AB   = 24 cm.


	b.      = ½ x AB x AC

     = ½ x 24 x 26

     = 312

Jadi, luas bidang alas prisma tersebut adalah 312 cm².

c. V   = La x t

      = 312 x 25 = 7.800

Jadi, volume prisma tersebut adalah  

7.800 cm³


Langkah-langkah Quantum Learning dalm pembelajaran matematika pada pokok bahasan prisma:
1. Kekuatan Ambak

Ambak adalah motivasi yang di dapat dari pemilihan secara mental antara manfaat dan akibat-akibat suatu keputusan. Motivasi sangat diperlukan dalam belajar karena dengan adanya motivasi maka keinginan untuk belajar akan selalu ada. Pada langkah ini siswa akan diberi motivasi oleh guru dengan memberi penjelasan tentang manfaat apa saja setelah mempelajari suatu materi prisma.
2. Penataan lingkungan belajar

Dalam proses belajar dan mengajar diperlukan penataan lingkungan belajar yang dapat membuat siswa merasa betah dalam belajarnya, dengan penataan lingkungan belajar yang tepat juga dapat mencegah kebosanan dalam diri siswa. Jika ditata dengan baik lingkungan dapat menjadi sarana yang bernilai dalam membangun dan mempertahankan sikap positif. Dengan mengatur lingkungan anda mengambil langkah pertama yang efektif untuk mengatur pengalaman belajar secara keseluruhan.

3. Memupuk sikap juara

Memupuk sikap juara perlu dilakukan untuk lebih mengacu dalam belajar siswa, seorang guru hendaknya jangan segan-segan untuk memberikan pujian pada siswa yang telah berhasil dalam belajarnya, tetapi jangan pula mencemooh siswa yang belum mampu menguasai materi. Dengan memupuk sikap juara ini siswa akan lebih dihargai.
4. Bebaskan gaya belajarnya 

Cara belajar anda adalah kombinasi dari bagaimana anda menyerap, lalu mengatur dan mengolah informasi. Ada berbagai macam gaya belajar yang dipunyai oleh siswa, gaya belajar tersebut yaitu: visual, auditorial dan kinestetik. Dalam QuantumLearning guru hendaknya memberikan kebebasan dalam belajar pada siswanya janganlah terpaku pada satu gaya belajar saja. 
5. Membiasakan Mencatat

Belajar akan benar-benar dipahami sebagai aktivitas kreasi ketika sang siswa tidak hanya bisa menerima, melainkan bisa mengungkapkan kembali apa yang didapatkan menggunakan bahasa hidup dengan cara dan ungkapan sesuai gaya belajar siswa itu sendiri. Hal tersebut dapat dilakukan dengan memberikan simbol-simbol atau gambar yang mudah dimengerti oleh siswa itu sendiri, simbol-simbol tersebut dapat berupa tulisan. Mencatat dapat membangkitkan ide-ide orisinal dan memicu ingatan yang mudah.

6. Membiasakan Membaca

Salah satu aktivitas yang cukup penting adalah membaca. Karena dengan membaca akan menambah perbendaharaan kata, pemahaman, menambah wawasan dan daya ingat akan bertambah. Seorang guru hendaknya membiasakan siswa untuk membaca, baik buku pelajaran maupun buku-buku yang lain.

7. Jadikan anak lebih kreatif

Siswa yang kreatif adalah siswa yang ingin tahu, suka mencoba dan senang bermain. Dengan adanya sikap kreatif yang baik siswa akan mampu menghasilkan ide-ide yang segar dalam membacanya.

8. Melatih kekuatan memori anak

Kekuatan memori sangat diperlukan dalam belajar anak, sehingga anak perlu dilatih untuk mendapatkan kekuatan memori yang baik. Untuk meningkatkan kemampuan memori, ingatlah untuk mengingat dan ingatlah untuk memanfaatkan keterampilan.
H. Hipotesis

Penelitian kuantitatif di dalamnya terdapat hipotesis penelitian. Menurut Suharsismi Arikunto adalah suatu jawaban yang bersifat sementara terhadap permasalahan penelitian sampai terbukti melalui data yang terkumpul.

Sesuai dengan judul penelitian di atas, maka peneliti mengajukan hipotesis sebagai berikut;

a. Ada pengaruh pendekatan Quantum Learning terhadap prestasi belajar matematika materi luas permukaan dan volume prisma peserta didik kelas VIII di SMP Islam Gandusari Trenggalek Tahun Ajaran 2010/2011

b. Tidak ada pengaruh pendekatan Quantum Learning terhadap prestasi belajar matematika materi luas permukaan dan volume prisma peserta didik kelas VIII di SMP Islam Gandusari Trenggalek Tahun Ajaran 2010/2011.
I. Kerangka Konseptual

Paradigma prestasi belajar matematika melalui pendekatan Quantum Learning dengan prestasi belajar matematika melalui kovensional.

         

Gambar 2.4
Bagan alur penelitian prestasi belajar matematika melalui pendekatan Quantum Learning dengan prestasi belajar matematika melalui kovensional.
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Volume prisma  = luas alas x tinggi
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Luas permukaan prisma =  2 x luas segitiga + luas sisi tegak


	=  2 x luas alas + luas sisi tegak 
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