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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan desain didaktis berdasarkan gaya belgar
baik visual, auditori, maupun kinestetik untuk meningkatkan tahapan kemampuan berpikir
reflektif matematis (KBRM) dan disposisi berpikir reflektif matematis (DBRM) siswa
SMA. Pengembangan desain didaktis ini dilakukan melalui tiga tahapan yakni analisis
kebutuhan, pengembangan produk, dan uji coba. Analisis kebutuhan dilakukan dengan
kegiatan studi pustakadan survel. Hasil survel menunjukkan pentingnyadesain didaktisuntuk
peningkatan tahapan KBRM dan DBRM yang memfasilitas berbagai gaya belgar siswa.
Kegiatan pengembangan dilakukan dengan merancang desain didaktis berbasis komputer
yang memfasilitas siswa dengan berbagai jenis gaya belgar dan memvalidas produk pada
ahli. Desain berbasis komputer memuat 8 indikator KBRM. Uji coba dilakukan melaui uji
skala terbatas. Pengumpulan data menggunakan kuesioner, dokumen, dan catatan lapangan.
Data yang diperoleh dianaisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa desain didaktis yang dikembangkan sudah memfasilitasi siswa dengan
gayabelgar visual, auditori, dan kinestetik. Desain didaktis yang dihasilkan berupa bahan
gar interaktif berbasis komputer yang memuat menu, indikator, soal beserta pengajuan
pertanyaan reflektif, dan refleksi.

Kata kunci: berpikir reflektif matematis, disposisi reflektif matematis, gaya belajar

DEVELOPING DIDACTIC DESAIN FOR IMPROVING MATHEMATIC
REFLECTION THINKING SKILL AND THINKING DISPOSISION

Abstract

Thisstudy was aimed at devel oping adidactic design based on learning stylesnamely visual,
auditory, or kinesthetic to enhance the ability of the stages of mathematic reflective thinking
and disposition of mathematic reflective thinking of high school students. Developing the
didactic design was done through three phases namely aneeds analysis, product development,
and testing. Needs analysis was conducted with a literature study and survey. The survey
results show the importance of didactic design to increase the ability of the stages of
mathematic reflective thinking and disposition of mathematic reflective thinking that facilitate
various|earning styles of students. The devel opment was carried out by designing adidactic
design based computer that facilitates students with different types of learning styles and
validated by the product experts. The design contains 8 indicators which were tested with a
limited scale test. The data were collected using questionnaires, documents, and field notes.
The datawerein the form of qualitative and quantitative descriptions. The results show that
the developed didactic design has facilitated the student's visual, auditory, and kinesthetic
learning styles. The didactic designed isacomputer-based interactive teaching material sthat
contains menus, indicators, along with the matter of the submission of reflective questions,
and reflection.

Keywor ds: reflective thinking mathematically, mathematical reflective disposition, style of

learning
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PENDAHULUAN

Kemampuan berpikir reflektif mate-
matis menjadi dasar bagi kemampuan
berpikir kritis matematis dan kemampuan
metematikalainnya. Seseorang yang sudah
memiliki kemampuan berpikir reflektif,
dia juga memiliki kemampuan berpikir
kritis. Inilah yang menjadikan kemampuan
berpikir reflektif sebagai dasar untuk
mendapatkan kemampuan berpikir kritis.
Hal ini sejalan dengan pendapat Ennis
(1987) dan Bruning et al. (Jiuan, 2007)
yang menyatakan berpikir kritis adalah
berpikir reflektif beralasan atau masuk akal
yang memfokuskan untuk memutuskan
yang diyakini atau dilakukan. Bruning et
al (Jiuan, 2007) menyatakan bahwa proses
pemikiran reflektif kadang-kadang dirujuk
sebagai pemikiran Kritis.

Zehavi dan Mann (2005) meng-
kategorikan kemampuan berpikir reflektif
di dalam menganalisis penyelesaian
masal ah pada bidang geometri analitik ke
dalam beberapa tahap, yakni menyeleksi
teknik, memonitor proses solusi, insight,
dan konseptualisasi (hubungan konsep
dan makna). Shermis dan Given (Noer,
2010) mengatakan bahwa berpikir reflektif
meliputi kemampuan mengidentifikasi
kesimpulan, alasan dan bukti, asumsi
dan konflik yang bernilai, asumsi-asumsi
deskriptif, mengevaluasi penalaran, dan
informasi yang dihilangkan. Shermis
menyatakan kemampuan berpikir reflektif
ini memiliki kecirian yang sama dengan
kemampuan berpikir kritis (Noer, 2010).
Given (Noer, 2010) menyatakan bahwa
berpikir reflektif adalah mempertimbangkan
keberhasilan dan kegagalan pribadi dan
menanyakan apa yang sudah dikerjakan,
apa yang tidak, dan apa yang memerlukan
perbaikan.

Berdasarkan pendapat beberapa ahli
yang dikemukakan di atas, kemampuan
berpikir reflektif matematis diartikan
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sebagai kemampuan berpikir kritis untuk
memberdayakan pengetahuan yang telah
dimilikinya. Hal ini dimaksudkan agar dapat
menginterpretasi suatu kasus berdasarkan
konsep matematika yang terlibat,
mengevaluas atau memeriksa kebenaran
suatu argumen berdasarkan konsep/
sifat yang digunakan, menarik anal ogi
dari dua kasus serupa, menganalisis dan
mengklarifikasi pertanyaan dan jawaban,
menggeneralisasi, serta membedakan
antaradata yang relevan dan tidak relevan.
Jika kemampuan tersebut muncul, secara
tidak langsung akan muncul disposisi
berpikir reflektif matematisnya.

Proses berpikir kritis akan muncul
setelah proses berpikir reflektif dilaku-
kan, misalnya dalam proses membuktikan
konsep atau rumus dalam matematika.
Pembuktian konsep atau rumus dalam
matematikadinilai benar dalam prosesnya,
jika terlebih dahulu sudah dilakukan
kegiatan reflektif. Kegiatan reflektif
tersebut misalnya, dari tahap pertama ke
tahap kedua, dan tahap selanjutnya benar
berdasarkan kaidah, teorema, aljabar yang
berhubungan dengannyasehinggaseseorang
memberdayakan pengetahuannya pada
masalalu yang sudah dimilikinyadikaitkan
dengan proses mengidentifikasi atau
mengaitkan atau menghubungkan konsep
yang satu dengan yang lainnya. Setelah
kemampuan reflektif diberdayakan, siswa
dapat menilai dan memutuskan kebenaran
konsep atau kebenaran pembuktian rumus
tersebut.

Kemampuan Berpikir Reflektif Mate-
matis (KBRM) yang sudah dikembangkan
oleh Nindiasari (2013) adalah kemampuan
untuk menginterpretasi suatu kasus ber-
dasarkan konsep matematikayang terlibat,
dapat mengevaluasi kebenaran suatu
argumen, dapat menarik analogi dari dua
kasus serupa, dapat menganalisis dan
mengklarifikasi pertanyaan dan jawaban,
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dapat menggeneralisasi, serta dapat
membedakan antara data yang relevan
dan tidak relevan. Kemampuan berpikir
reflektif matematis yang dikembangkan
tersebut diperuntukkan bagi siswa Sekolah
Menengah Atas (SMA) tetapi tidak me-
nutup kemungkinan diluar dari jenjang
SMA.

Kemampuan berpikir reflektif mate-
matisyang dimiliki seseorang terkait dengan
disposis berpikirnya. Hal ini didasari alasan
bahwa berpikir kritis memiliki disposisi
dan kemampuan. Glaser (Sumarmo, 2012)
menyatakan bahwaberpikir kritismatematis
memuat kemampuan dan disposisi yang
dikombinasikan dengan pengetahuan,
kemampuan penalaran matematik, dan
strategi kognitif yang sebelumnya, untuk
menggeneralisasikan, membuktikan, dan
mengakses situasi matematis secara reflektif.

Seseorang yang memiliki kemampuan
berpikir kritis matematis yang baik akan
muncul padadirinyadisposis berpikir kritis
matematis. Hal ini sgalan dengan pendapat
Ratnaningsih (2007) bahwa berpikir kritis
tidak hanyasebagai kemampuan tetapi juga
memiliki disposisi. Berdasarkan pendapat
ini KBRM juga memiliki disposisi. Hal
tersebut karena berpikir reflektif terkait
dengan berpikir kritis.

Berdasarkan uraian di atas disposis
berpikir kritis matematis mendasari adanya
disposisi berpikir reflektif matematis. Hal
ini disebabkan berpikir kritis matematis
tidak hanya merupakan kemampuan tetapi
juga sebagal disposisi dan berpikir kritis
merupakan berpikir reflektif yang beralasan.

Nindiasari (2013) menyatakan bahwa
Disposisi Berpikir Reflektif Matematis
(DBRM) adalah kecenderungan untuk
berpikir dan bertindak dengan positif akibat
dari kemampuan berpikir tertentu yang
dimilikinya. Seseorang yang memiliki
disposisi berpikir reflektif jika memiliki
kecenderungan untuk berpikir, bertindak,

dan bersikap mencirikan seseorang yang
sudah memiliki kemampuan tersebut.

Adapun indikator dari DBRM yang
sudah dikembangkan Nindiasari (2013)
adalah kecenderungan bertindak yang
meliputi bertanya tentang matematika
secara jelas dan beralasan; menggunakan
sumber matematika yang terpercaya;
bersikap atau berpandangan bahwa suatu
topik matematika adalah bagian dari
keseluruhan matematika yang lebih luas;
kembali/relevan ke masalah pokok;
mencoba berbagai strategi matematika;
bersikap terbuka, fleksibel berkenaan
dengan matematika; bertindak cepat dalam
menyelesaikan masalah matematika;
bersikap sensitif terhadap perasaan orang
lain berkenaan dengan matematika;
memanfaatkan caraberpikir oranglainyang
kritis dalam matematika; membandingkan
pengetahuan matematika yang baru
diperoleh dengan pengetahuan yang telah
dimilikinya; melakukan umpan balik
terhadap kegiatan matematika; memberikan
alasan yang berkaitan dengan kegiatan
matematika; discourse dengan dirinya
sendiri; melakukan penilaian terhadap
proses belgjar matematika

Berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan Nindiasari dan Novaliyosi (2014)
padasetiap indikator KBRM memiliki tujuh
tahapan. Ketujuh tahap tersebut meliputi:
tahap | mengamati, tahap |1 memahami
masalah, tahap 11l mengumpulkan data,
tahap 1V melakukan penilaian dari data
yang dikumpulkan, tahap V memilih
strategi-strategi dalam menyelesaikan
masalah, tahap VI konseptualisasi, dan
tahap VIl monitoring solusi. Ketujuh tahap
tersebut hanya diperuntukkan bagi sekolah
dengan kategori rendah dan siswanya baru
sampal pada tahap mengumpulkan data.

Adapun tahapan DBRM berdasarkan
Nindiasari (2014) meliputi tigatahap, yakni
tahap | berusaha memahami matematika
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dengan baik, tahap 11 bersikap sensitif
terhadap perasaan orang lain, dan tahap
11 berusaha menyelesaikan masalah
matematika dengan baik. Tahapan DBRM
ini dimiliki oleh siswadi beberapatingkatan
level sekolah.

Siswa dalam belgjar juga memiliki
gayatersendiri. Gayabe gjar ini merupakan
manifestasi dari perbedaan individual
yang harus diperhatikan oleh guru. Gaya
belgjar meliputi gaya belgjar visual, audio,
dan kinestetik. Dengan guru memahami
gaya belgjar anak, siswa akan termotivas
mengikuti pembelajaran. Pentingnya
mengetahui gaya belgar siswa, akan dapat
meningkatkan afektivitas dalam belgjar.
Hal ini sgjalan dengan pendapat Ghufron
dan Risnawita (2014) yang menyatakan
bahwa bervariasinya gaya belgjar siswa di
kelas menuntut guru memiliki pemikiran
inovatif untuk menerapkan model dan
media pembelajaran berdasarkan gaya
belgjar. Gayabelgjar menurut Ghufron dan
Risnawita (2014) adalah mengenai cara
individu belgjar atau cara yang ditempuh
masing-masing orang untuk berkosentrasi
pada proses, dan menguasai informas yang
sulit dan baru melaui perseps yang berbeda.
Berdasarkan definisi ini, dapat disimpulkan
bahwa penting sekali model dan media
yang dikembangkan dapat diterapkan atau
dapat diterima oleh siswa dengan berbagai
gayabelgar yang dimiliki. Oleh karenaitu,
penyusunan desain didaktis ini bertujuan
untuk meningkatkan tahapan KBRM dan
DBRM berdasarkan gaya belgjar.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan yang dikembangkan meldui
tiga tahapan, yakni analisis kebutuhan,
pengembangan produk, dan uji coba skala
kecil. Analisiskebutuhan dilakukan melalui
pengkajiantahapankemampuandandisposs
berpikir reflektif matematis serta gaya
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belgjar. Pengembangan produk dilakukan
melalui pembuatan draf pengembangan
bahan gjar berbasis komputer yang terlebih
dahulu membuat storyboard-nyadan bahan
gar cetak yang mendukung untuk bahan
gar berbasis komputer tersebut. Setelah
dikembangkan draf, dilakukan uji ahli. Hasl
uji ahli menyimpulkan bahwa produk yang
dikembangkan layak untuk diujicobakan
dan terdapat beberapa saran perbaikan.
Setelah dilakukan perbaikan, dilakukan uji
coba skala kecil.

Subjek penelitian ini adalah siswa
kelas XI yang ada di salah satu SMA di
Kota Serang Provins Banten yang sudah
mempelgari materi peluang sebanyak 10
siswa yang memiliki gaya belgar visudl,
audio, dan kinestetik. Adapun instrumen
yang dikembangkan berupainstrumen angket
untuk ahli terkait media, tahapan KBRM
dan DBRM, pendidikan matematika dan
matematika. Instrumen lain yang digunakan
daampenditianini adalah skalagayabelgar
dan angket pendapat tentang media, lembar
observasi, dan catatan lapangan. Analisis
datadilakukan dengan statistik deskriptif dan
triangulas data. Adapun pengolahan data
untuk skalagayabelgar penentuan skornya
menggunakan aposteriori.

HASL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Sebelum membuat draf desain didak-
tis, terlebih dahulu dilakukan analisis
kebutuhan. Analisis kebutuhan dari
penelitian ini adalah diperlukan desain
didaktis yang memfasilitasi berbagai
gaya belgar siswa yaitu melalui bahan
ajar berbasis komputer. Berdasarkan
hasil survei lapangan yang dilakukan
Nindiasari dan Novaliyosi (2014),
siswa yang diberikan bahan ajar cetak
peningkatan tahapan KBRM dan DBRM
tidak semuanya memiliki tahapan KBRM
terutama pada sekolah dengan kategori
rendah.Dari tujuh tahapan yang ada (tahap
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| mengamati, tahap |11 memahami masalah,
tahap |11 mengumpulkan data, tahap
IV melakukan penilaian dari data yang
dikumpulkan, tahap V memilih strategi-
strategi dalam menyelesaikan masalah dan
insight, tahap V1 konseptualisasi, dan tahap
V11 monitoring solusi) hanya sampai pada
tahap mengumpulkan data. Berdasarkan
survei pula, siswadi setiap sekolah dengan
kategori apa pun memiliki gaya belgar
yang berbeda. Dengan demikian, diperlukan
bahan gar yang memfasilitasi Siswadengan
berbagal kemampuan dan gayabelgar untuk
peningkatan tahapan kemampuan KBRM.

Draf desain didaktisyang dikembang-
kan adalah bahan gjar untuk memfasilitasi
gayabdgar siswa, baik auditori, kinestetik,
maupun visual (interaktif berbasiskomputer
dan bahan gjar cetak). Story board bahan
agjar berbasis komputer meliputi menu
utamayang memuat petunjuk, kompotensi
yang akan dicapai, dan penjelasanindikator
KBRM. Pada penjelasan indikator ini
terdapat delapan indikator KBRM, seperti
terlihat pada Gambar 1.

Pada menu ini siswa dapat memilih
indikator untuk dilihat dan dipahami.
Setelah siswvamemilih salah satu indikator
tersebut, siswa dapat memilih kembali
materi pendukung untuk menyelesaikan soa
KBRM. Soal KBRM memuat pengauan
pertanyaan-pertanyaan untuk peningkatan
tahapan KBRM dan DBRM. Soal KBRM
di bawah ini merupakan salah satu soa dari
indikator: dapat mengindentifikasi konsep
atau rumus matematikayang terlibat dalam
soal matematika yang tidak sederhana.
Contoh soal disgjikan pada Gambar 2.

Selain dipaparkan dalam bentuk
tulisan, soal dan tahapan pengaj uan dipandu
oleh suara yang membacakannya. Hal ini
dimaksudkan untuk memfasilitasi siswa
dengan gaya belajar auditori. Untuk
memfasilitasi siswa yang bergaya belgar
visual dan kinestetik, siswasaat memahami
materi dan mencoba mengerjakan soal
KBRM didampingi bahan cetaknya.

Pengaj uan untuk peningkatan tahapan
KBRM diajukan pertanyaan, “Baca dengan
seksamasoal di atas, kemudian tuliskan apa

Gambar 1. Menu Indikator

=
L]
]
&

Indikator dan Kemampuan Berpikir Reflektif Malematis (KBRM)
terdiri dan B indikalor. KIik pada salah satu angka untuk
. mangetahui 8 indikator tersebut
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Gambar 2. Contoh Soa KBRM

Perhatikan masalah berikut ini!

merah atau kuning?

SO4L

Lima lembar kain masing-masing berwarna merah, putih, hijjau, kuning,
dan biru aken dibuat menjadi sebuah bendera: Perhatikan pernyataan
berikut dan jewablah pertanyean yang diberikan:

a) Peluang terbentuk bendera dengan warna hijou di tengah lebih besar
daripeda peluang terbentuk bendera yeong di tengoh-tengahnya buken
warna merah: Benarkah pernyataan tersebut? Berikan penjelasan

disertal dengan konsep, rumus, dan perhitungan yang digunakan-

b) Berapa peluang terbentuk bendera dengan dua bagian atas berwarna

yang dapat kalian pahami mengenai soal di
atas? Materi apayang sudah kalian pelgjari
sebelumnya untuk menyel esaikan masalah
tersebut?” Kemudian, di dalam bahan
gar berbasis komputer, terdapat pilihan
jawaban untuk dipilih oleh siswa. Pengajuan
pertanyaan ini dimaksudkan agar siswa
dalam melaui tahapan | mengamati dan
tahap Il memahami masalah pada tahapan
KBRM, seperti terlihat pada Gambar 3a.
Untuk melatih disposisi, di slide bahan
gar berikutnya dipaparkan arahan agar
mendiskusikan dengan teman sebangku
atau dengan teman sekelompokmu, seperti
terlihat pada Gambar 3b.

Arahan ini ditunjukkan agar siswa
dengan berdiskusi dapat menumbuhkan
rasa empati kepada teman yang merasa
kesulitan, terbiasa menga ukan pertanyaan
kepadatemannya, memiliki keinginan untuk
menyel esalkan masal ah matematikadengan
baik misal mencoba dengan berbagai
starategi matematika, bersikap terbuka, dan
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sebagainya. Selainitu, dapat meningkatkan
pemahaman materi melalui bantuan orang
lain. Pemahaman materi akan dapat
meningkat melalui bantuan orang lain. Hal
ini sgjalan dengan teori Vygotsky yaitu Zone
Proximal Development (ZPD) (Ibrahim &
Suparni, 2012). Teori ZPD menyatakan
bahwa level pengembangan aktual dicapai
siswa bilamana ia belgjar sendiri tanpa
bantuan orang lain dalam menyelesaikan
masalah. Namun capaian tersebut, akan
meningkat mencapai level pengembangan
potensial bila siswa belajar mendapat
bantuan orang lain. Adapun tahapan DBRM
yang dilatih disgikan pada Tabel 1.

Pengajuan pertanyaan dan perintah
lainnya terkait pengembangan DBRM
adalah terdapat arahan untuk mencari
sumber buku lain yang relevan. Hal ini
diharapkan siswatidak hanyamendapatkan
sumber dari satu buku.

Terkait dengan penentuan strategi
penyel esaian yang terdapat pada tahapan
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Gambar 3a. Contoh Pengaj uan Pertanyaan untuk Peningkatan Tahapan KBRM

So4L

Unink Menjawab soal di alas. perhatikan langkah-langkah di bawah ini!
Baca dengan seksama soal di atas Kemudian etuliskan aps yang dapet

P meng {  soal di etas? Materi apa yang sudah kalian
pelajari Bl Apa wrkuk welesank masalah tersebut?

Soal duptor dapat dipglessdan deagen bomep pelueng, prlasny dus Apjedian spling
Fegrdi, odfas pealuang Eosmplemad dadt e Begidian, tekiigpd prerle dipaiediind mandbah
yeng dimabiud dengan beqadion dar reoeny rampalngs serte manshah daoiadran

hamvpaian dam dus kejsdisn raling lepaes

- Soal diotes dapat diselesoika dengan konsep peluanyg, yang

didalamnaya perfu bantuan konsep kombinasi

Gambar 3b. Contoh Perintah atau Pertanyaan yang Mengarah kepada
Peningkatan DBRM

SoOA4L

Untuk menyelesaikan pertanyaan, diskusikan dengan lemam sehamghm
atau dengan teman sekelompokmu!

Materi prasyarat apa wang sudah kelian pelajori sebelumnya wntuk
menyelesaikan masalah tersebut?

@ Integral dan peluanyg

b Paluang, peluanyg majemuk dus kejadian saling lepas, paluang

komplemen suatu hejadian

Peluang dua kejadian yong tidak saling bebas

KBRM, digukan pertanyaan sebagai bagaimana strategi atau cara kalian
berikut. “Berdasarkan pemahaman untuk menyelesaikan permasalahan
masal ah, data-data beserta penilaiannya, pada soal di atas?”’Berdasarkan langkah
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Tabel 1
Tahapan DBRM

Tahap

Deskripsi

I Berusaha memahami matematika dengan baik (ditunjukkan dengan bertanya
tentang matematika secara jelas dan beralasan, menggunakan sumber
matematika yang terpercaya, bersikap atau berpandangan bahwa suatu
topik matematika adalah bagian dari keseluruhan matematika yang lebih
luas, membandingkan pengetahuan matematika yang baru diperoleh dengan
pengetahuan yang telah dimilikinya).

1 Bersikap sensitif terhadap perasaan orang lain berkenaan dengan

matematika

[l Berusaha menyel esaikan masalah matematika dengan baik yang ditunjukkan
dengan: berusaha kembali/relevan ke masalah pokok; mencoba berbagai
strategi matematika; bersikap terbuka, fleksibel berkenaan dengan
matematika; bertindak cepat dalam menyelesaikan masalah matematik;
mel akukan umpan balik terhadap kegiatan matematika; memberikan alasan
yang berkaitan dengan kegiatan matematika berdasarkan penilaian pribadi;
mel akukan discour se dengan dirinya; memanfaatkan cara berpikir orang lain

yang kritis dalam matematika.

strategi tersebut, siswa disuruh untuk
mel akukan penyel esaiannya dan menulis
rumus atau konsep yang mendukung
penyel esaian.

Perintah atau pengajuan pertanyaan
lainnya yaitu, siswa diminta untuk
mengecek hasil pekerjaannyayang dipandu
dengan pilihan. Pengajuan pertanyaan
ini diharapkan dapat meningkatkan
pemahaman materi.Pemahaman materi
ini akan berdampak kepada peningkatan
prestasi belgjar siswa. Hal ini dikarenakan
terdapat keterkaitan pengaruh penggunaan
gaya belajar dengan prestasi belajar.
Hal ini sejalan dengan hasil penelitian
Bire, Garadus, dan Bire (2014) yang
menyimpulkan bahwa gaya belajar
visual, kinestetik, maupun auditori secara
simultan/bersama-sama maupun terpisah
dapat mempengaruhi prestasi belajar
siswa.
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Menu terakhir yang dapat dipilih
siswa adalah bagian refleksi. Adapun menu
refleksinya dapat dilihat pada Gambar 4.
Bagian refleksi ini, pertanyaan-pertanyaan
digukan agar siswa selalu mengevaluasi
diri, mengontrol aktivitas berpikirnya,
apakah sudah memahami yang sudah
dikerjakan? Bila belum paham, apa
yang harus dikerjakan kemudian? Jika
siswa mampu merefleksi, siswa akan
terbiasa menilai dirinya dan mampu
merencanakan langkah-langkah berikutnya.
Dengan pengajuan pertanyaan dalam
memantau pemikiran mereka sendiri,
pemahaman mereka sendiri, memantau
pola-pola berpikir, secara tidak langsung
siswa terlatih menggunakan kemampuan
metakognitifnya. Dengan menggunakan
kemampuan metakognitif, siswa sudah
menunjukkan keprofesionalannya dalam
menilai pemikiran mereka sendiri. Hal
ini sgjalan dengan pendapat Tan (2004)
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Gambar 4. Menu Refleksi

Beflebsc

Ajukan pertanyaan kepada diri kalian sendiri,
Misal: sudah

penyelesaian soal ini? Adakah cara lain yang

apakah memahami  tentang
dapat digunakan untuk menyelesaikan soal ini?

Materi apa yang mendukung untuk
menyelesaikan soal diatas? Bagaimana caranya

saya belajar agar dapat mengerjakan soal atau

memahami materi matematika?

bahwa idealnya siswa harus menilai
pemikiran dirinya sebelum, sesudah, dan
setelah memecahkan masalah atau proses
pembuatan keputusan, mampu memantau
level pemahaman mereka, sadar akan
lingkungan mereka, menilai pola-pola
berpikir yang salah, kesemua ini adalah
metakognitif. Kegiatan refleksi sebagai
alat pengembangan profesionalisme sgjaan
dengan pendapat Naghdipour & Emeagwali
(2013).

Semuaindikator KBRM yang dilatih
dalam bahan gjar ini, digjukan pertanyaan-
pertanyaan yang diperuntukkan untuk
peningkatan tahapan KBRM dan DBRM.
Draf bahan ajar berbasis komputer
telah disusun, kemudian dilakukan uji
ahli terkait dengan media, peningkatan
tahapan KBRM dan DBRM serta terkait
pendidikan matematika dan matematika.
Hasil angket uji ahli disgjikan pada Tabel
2 dan Tabel 3.

Tabel 2
Hasil Angket Uji Ahli Multimedia
Persentase
No Aspek Nilai Akhir
(%)
1 Penampilan 80
2 Pewarnaan 80
3 Desain background 100
4 Animas danilustrasi 80
5 Strukt_ur penempatan 80
materi
Rata-rata 84

PadaTabel 2, berdasarkan hasil uji ahli
untuk penampilan, pewarnaan, animasi,
ilustrasi, dan struktur penempatan materi
memiliki kategori baik dengan persentase
nilai akhir 80%. Desain background
menunjukkan kategori sangat baik dengan
persentase nilai akhir 100%. Saran secara
umum dari ahli mediaadalah bahwa bahan
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Tabel 3.
Hasil Angket Uji Ahli terkait Tahapan KBRM dan DBRM
Persentase
No Aspek Nilai Akhir
(%)
1 Mengamati soal 100
2 Memahami masalah 100
3 Mengumpulkan data (gathering data) 100
4 Melakukan penilaian dari data yang dikumpulkan 100
5 Memilih strategi-strategi dalam menyel esaikan masalah dan insight 80
6 Konseptualisas 80
7 Monitoring solusi 100
8 Kegiatan refleksi 80
9. Memfasilitasi siswa untuk berusaha memahami matematika dengan 100
baik
10. Memfasilitasi siswauntuk bersikap sensitif terhadap perasaan orang 80
lain berkaitan dengan matematika
11. Memfasilitas siswauntuk berusaha menyelesaikan masalah 100
matematika dengan baik.
Rata-rata 92,72

gar dikemas dalam bentuk Compact Disk
(CD) serta perlu ditambah variasi warna
antarindikator.

Tabel 3 menunjukkan hasil angket
terkait dengan tahapan KBRM dan DBRM.
Tahapan KBRM meliputi aspek mengameati
soal, memahami masalah, mengumpulkan
data, melakukan penilaian dari data
yang dikumpulkan, memilih strategi-
strategi dalam menyel esaikan masalah dan
insight, konseptualisasi, monitoring solusi,
kegiatan refleksi, dan memfasilitasi siswa
untuk berusaha memahami matematika
dengan baik. Tahapan DBRM meliputi
memfasilitasi siswauntuk bersikap sensitif
terhadap perasaan orang lain berkaitan
dengan matematika, memfasilitasi siswa
untuk berusaha menyelesaikan masalah
matematika dengan baik. Rata-rata
berkategori sangat baik dengan persentase
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nilai akhir 100% yang lainnya berkategori
baik dengan persentase nilai akhir 80%.

Adapun terkait dengan ahli pendidikan
matematika dan matematika aspek yang
dilihat semuanya berkategori sangat
baik dengan persentase nilai akhir
100%. Adapun aspek yang dinilai adalah
keakuratan konsep, keakuratan fakta
dan data, keakuratan contoh dan kasus,
keakuratan gambar danilustras, keakuratan
istilah, keakuratan notasi, simbol, dan ikon,
serta memfasilitasi belajar siswa yang
memiliki gayabelgjar auditori, visual, dan
kinestetik. Setelah uji ahli, dilakukan uji
coba skala kecil.

Uji coba skala kecil ini diberikan
kepada 10 orang pada salah satu SMA
di Kota Serang Kelas XI yang telah
mempelgjari peluang. Sepuluh orang terdiri
atas berbagai ragam gayabelgjar (auditori,
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visual, dan kinestetik). Penggolongan
gayabelgar melalui pemberian skalagaya
belgjar yang penskorannya diolah dengan
cara aposteriori. Pemberian skor secara
aposteriori pada skala sikap menurut
Yaniawati (2001) adalah skala dihitung
setiap item berdasarkan jawaban responden.
Jadi, skor setiap item dapat berbeda. Hasll
perhitungan untuk skala gaya belgjar ini
didapat pada 14 item pernyataan yang
valid dengan reliabilitasnya 0,77 termasuk
kategori tinggi.

Berdasarkan hasil penggolongan siswa
melalui pemberian angket berupa skala
gayabelgar dan pengamatan saat di kelas,
terdapat siswayang termasuk kategori gaya
belgjar visua, audio, dan kinestetik berturut-
turut sebanyak 30%, 20%, dan 50%.
Berdasarkan penggolongan ini, kemudian
diamati perilaku dan pandangannyamelaui
pemberian angket terhadap mediainteraktif
dan cetak untuk peningkatan tahapan
kemampuan berpikir reflektif dan disposisi
refelektif matematis.

Hasil pandangan mereka terkait
dengan mediainteraktif berbasis komputer
berdasarkan kategori gaya belajar
disgikan padaTabel 4. Secarakeseluruhan
berdasarkan kategori gaya belgar, siswa
berpendapat bahwa bahan gjar berbasis
komputer tampilannya jelas dan menarik,
kombinasi warna bagus, ilustrasi gambar
dan animasi menarik dan mewakili materi
pembelgjaran, penyajian materi sudah
cukup, contoh soal dan latihan sudah sesuai.
Mereka berpendapat juga bahwa belajar
dengan bahan agjar berbasis komputer
menyenangkan sertaanimasi yang disgjikan
menarik dan mendukung pemahaman
materi yang disampikan. Terdapat saran
dari merekayang perlu ditingkatkan adalah
animasi dan gambar.

Guru perlu memahami gaya belgjar
siswanyaagar suksesdalam menyampaikan
pemahaman materi atau konsep. Hal ini

seperti yang dijelaskan oleh Prashing
(2007) bahwa para guru perlu memiliki
pengetahuan gaya belgjar siswa sehingga
mereka dapat terfasilitasi. Gaya belagjar
visual adalah gayabel g ar yang bergantung
pada penglihatan dan verbal. Siswa
yang memiliki gaya belgar ini biasanya
menyukai gambar atau diagram, menyukai
video. Dengan demikian, carabelgar siswa
dengan gaya ini haruslah didampingi oleh
catatan dan handout, terdapat gambar atau
grafik, multimedia, menghafal dengan
asosiasi gambar. Ketertarikan siswa
pada gaya belgjar ini terhadap gambar
ditunjukkan pada Tabel 4 bahwa tampilan
awal media menarik, kombinasi warna
bagus, ilustrasi gambar dan animasi menarik
dan mewakili materi pembelgjaran, animasi
yang ditampilkan menarik dan mendukung
pemahaman materi, sertaketertarikan untuk
tampilan animasi dan gambar ditingkatkan.
Siswa dengan gaya belgjar auditori,
tipe belgjarnya melalui mendengar sesuatu
dan biasanya senang bila mendengarkan
kaset audio, diskusi, debat dan intruksi
verbal. Salah satu ciri dari siswa dengan
gaya belajar ini adalah siswa dalam
belgjarnya mendengarkan atau dibacakan
kemudian didiskusikan. Pandangan ini
sejalan dengan pendapat siswa dengan
gaya belgjar auditori bahwa gambar dan
media bagus tetapi tidak mewakili materi
pembelgaran. Hal ini menunjukkan bahwa
siswa dengan gaya belgjar auditori tidak
menunjukkan ketertarikan dalam gambar
dan animasi, lebih cenderung dibacakan.
Adapun gayabelgar kinestetik adalah
gaya belgjar melalui aktivitas fisik dan
keterlibatan langsung. Ciri belgjar dari
siswanya adalah adanya aktivitas fisik
selama menghafal atau belgjar, membaca
dengan jari, berbicaralambat dan anggota
tubuh bergerak. Siswa dengan gayabelgjar
kinestetik senang belajar matematika
melalui media interaktif, karena mereka
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Tabel 4

Deskripsi Pandangan Sswa terkait Media Interaktif Berbasis Komputer Berdasarkan

Kategori Gaya Belajar

GayaBelgjar

Deskripsi

Visual
Kombinasi warna bagus

NouokrowdE

ditingkatkan
Auditori

n e

Kombinasi warna bagus

w

pembelgjaran

Kinestetik
Kombinasi warna bagus

ghkrkowodDE ONO O A

pembel g aran interaktif

o

Tampilan awal dari media CD pembelgjaran jelas dan menarik

[lustrasi gambar dan animasi menarik dan mewakili materi pembelgjaran
Contoh soal dan latihan sudah sesuai

Belgjar matematika menyenangkan

Animasi yang ditampilkan menarik dan mendukung pemahaman materi
Adahal baru pada materi peluang, tampilan animasi dan gambar periu

Tampilan awal dari media CD pembelgjaran jelas dan menarik
[lustras gambar dan animasi menarik dan tidak mewakili materi

Contoh soal dan latihan sudah sesuai

Belgjar matematika menyenangkan

Animasi yang ditampilkan menarik dan mendukung pemahaman materi
Adahal baru pada materi peluang

Menarik dan mewakili materi pembelajaran

Tampilan awal media CD kurang jelas tapi menarik

[lustrasi gambar dan animasi menarik dan mewakili materi pembelgjaran
Contoh soal dan latihan sudah sesuai

Belgjar matematika menyenangkan dengan menggunakan CD

Animasi yang ditampilkan menarik dan mendukung pemahaman materi

7. Animas yang ditampilkan menarik tetapi tidak mendukung pemahaman

materi

8. Adahal baru pada materi peluang

difasilitasi kegiatan melaui interaktif yang
disgjikan bahan gar peningkatan KBRM
dan DBRM.

Media pembelgjaran dengan bahan
ajar berbasis komputer ini diharapkan
dapat menciptakan lingkungan belgjar yang
menarik, seperti yang dikatakan Prashing
(2007) bahwasi swaperlulingkunganbelgjar
sebaik mungkin. Melalui media bahan gjar
berbasis komputer ini, kemampuan berpikir
siswaterutamaK BRM dan peningkatannya
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dapat membaik. Didukung oleh lingkungan
yang menarik melalui media, siswa dapat
bersenang sambil belajar, berdiskusi
bersama dengan temannya, dan mereka
diberikan kesempatan untuk fleksibel dalam
caraberpikir dan dapat menyesuaikan diri.

Media yang dihasilkan ini ternyata
membuat siswa dengan beragam gaya
belajar baik visual, auditori, maupun
kinestetik menunjukkan ketertarikan
mengikuti pembelajaran matematika. Hal
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ini menunjukkan bahwa dengan media
yang memfasilitas berbagali gaya belgjar
dapat menarik minat siswa untuk belgar
matematika. Lebih mudah memahami
materi, ditunjukkan dengan pandangan
bahwa contoh soal sudah sesuai dengan
latihan, animasi menarik dan mendukung
pemahaman materi, ada hal baru terkait
dengan materi peluang.

Selain itu, berdasarkan pengamatan,
mereka mampu mengikuti dan mengisi
pertanyaan terkait peningkatan tahapan
KBRM, seperti “Apakah data-data tersebut
cukup untuk menyelesaikan permasalahan
soal di atas?” Dari pertanyaan ini terdapat
pilihanyadantidak, jikayaterdapat pilihan
alasan yang harus dipilih oleh siswa.

Terkait dengan penentuan strategi
penyelesaian yang terdapat pada tahapan
KBRM, digjukan pertanyaan sebagai
berikut. “Berdasarkan pemahaman
masalah, data-data beserta penilaiannya,
bagaimana strategi atau cara kalian untuk
menyelesaikan permasalahan pada soal
di atas?” Berdasarkan langkah strategi
tersebut, siswa disuruh untuk melakukan
penyelesaiannya dan menulis rumus atau
konsep yang mendukung penyelesaian.

Perintah atau pengajuan pertanyaan
lainnyayaitu, siswa disuruh untuk menge-
cek hasil pekerjaannya yang dipandu
dengan pilihan. Pengajuan pertanyaan
ini diharapkan dapat meningkatkan
pemahaman materi.Pemahaman materi
ini akan berdampak kepada peningkatan
prestas belgjar siswa. Hal ini dikarenakan
terdapat keterkaitan pengaruh penggunaan
gaya belgjar dengan prestasi belgjar ini.
Hal ini segjalan dengan hasil penelitian
Bire, Garadus, dan Bire (2014) yang
menyimpulkan bahwa gaya belgar visua,
gaya belgjar kinestetik, maupun auditori
secara simultan/bersama-sama maupun
terpisah dapat mempengaruhi prestasi
belgar siswa.

SIMPULAN

Simpulan yang dapat ditarik dari hasil
penelitian dan pembahasan di atas adalah
desain didaktis melalui bahan ajar yang
dapat memfasilitasi berbagai gaya belgjar
siswa. Desain ini (auditori, kinestetik,
dan visual) menyatakan bahwa bahan
ajar interaktif berbasis komputer yang
didampingi oleh bahan gjar cetak dengan
bahan gjarnya memuat menu petunjuk,
kompetensi, di dalam setiap indikator
KBRM siswa dapat memilih materi, soal
yang dipandu dengan pengaj uan pertanyaan
peningkatan KBRM dan DBRM, serta
bagian terakhir adalah refleksi. Di dalam
bahan gjar terdapat animasi dan gambar
yang menarik serta suarayang mendukung.
Bahan ajar telah dapat memfasilitasi
siswa dengan berbagai ragam gaya belajar
(visual, auditori, dan kinestetik) yang
ditunjukkan dengan sikap mereka yang
senang mengikuti pembelgjaran dengan
bahan gjar interaktif dan memahami materi
yang diberikan.
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