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ABSTRACT

The purpose of this study was to produce interactive mathematics teaching materials with
metacognitive scaffolding for students' thinking and mathematical reflective dispositions. This
interactive teaching material is made in exetable windows (exe) format. The use of teaching
materials is flexible with exe format so that it can be used on Windows-based computers. Exe is
a type of file used to install or install applications based on a Windows operating system. This
research is motivated by the weakness of students ‘metacognitive abilities, and the small amount
of teaching materials to develop interactive teaching materials with the ability of metacognitive
scaffolding aspects, students' thinking abilities and mathematical reflective dispositions. This
study uses a research and development design that contains 10 potential steps and problems,
combining data, product design, design validation, revision design, product testing, product
revision, usage testing, product revision and mass production. The results showed that the general
interactive teaching material with metacognitive scaffolding for the ability and disposition of
mathematical reflective thinking students had a very good classification with a contribution of
87.5% for education experts and 85.7% for mathematicians looking at resources Introduction,
eligibility, presentation , and language. While for multimedia experts have 70%. Based on the
results of expert tests and limited trials conducted on 10 grade VIII junior high school students
in one of the junior high schools in the attack district it is undeniably related to interactive
teaching materials with metacognitive scaffolding for support and 6% mathematical reflective.

Keywords: Interactive Teaching Materials, Scaffolding, Metacognitive, Reflective Thinking,
Mathematical Disposition

ABSTRAK
Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan bahan ajar matematika interaktif dengan scaffolding
metakognitif untuk kemampuan berpikir dan disposisi reflektif matematis siswa. Bahan ajar
interaktif ini dibuat dalam format exetable windows (exe). Penggunaan bahan ajar sudah fleksibel
dengan format exe sehingga bisa digunakan di komputer berbasis windows. Exe adalah jenis
berkas yang digunakan untuk menjalankan atau memasang aplikasi berbasis sistem operasi
windows. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh lemahnya kemampuan metakognitif siswa, serta masih
sedikit bentuk bahan ajar mengembangkan bahan ajar interaktif dengan menerapkan aspek
scaffolding metakognitif, kemampuan berpikir dan disposisi reflektif matematis siswa. Penelitian
ini menggunakan rancangan penelitian dan pengembangan yang meliputi 10 langkah yaitu potensi
dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk,
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revisi produk, uji coba pemakaian, revisi produk dan produksi masal. Hasil penelitian menunjukan
bahwa secara umum bahan ajar interaktif dengan scaffolding metakognitif untuk kemampuan dan
disposisi berpikir reflektif matematis siswa memiliki klasifikasi yang sangat baik dengan
persentase 87,5% untuk ahli pendidikan dan 85,7% untuk ahli matematika dilihat dari aspek
Pengantar, kelayakan isi, Penyajian, dan kebahasaan. Sedangkan untuk ahli multimedia memiliki
klasifikasi baik dengan persentase 70%. Berdasarkan hasil uji ahli dan uji coba terbatas yang
dilakukan terhadap 10 siswa SMP kelas VIII di salah satu SMP yang ada di wilayah kabupaten
serang dapat disimpulkan bahwa bahan ajar interaktif dengan scaffolding metakognitif untuk
kemampuan berpikir dan reflektif matematis siswa memiliki kualifikasi sangat baik dengan
persentase 85,6%.

Kata kunci: Bahan Ajar Interaktif, Scaffolding, Metakognitif, Berpikir reflektif, Disposisi
Matematis

A.  PENDAHULUAN

Matematika merupakan mata tentang aspek kognitif melainkan juga
pelajaran yang penting untuk dipelajari oleh tentang keterampilan. Sejalan dengan
siswa baik pada jenjang sekolah dasar kompetensi yang harus dimiliki siswa, maka
hingga perguruan tinggi. Terdapat beberapa pembelajaran matematika saat ini dituntut
kemampuan yang diajarkan di dalam untuk mengembangkan keterampilan abad
matematika, diantaranya adalah kemampuan 21, vyakni pembelajaran yang mampu
berpikir dan bernalar. Menurut Cornelius mengembangkan kompetensi siswa menjadi
(Yudhawati dan Haryanto, 2011) terdapat lebih baik. Pembelajaran yang
lima alasan perlunya belajar matematika, di dikembangkan pada abad 21 adalah
antaranya adalah: (1) sarana berpikir yang pembelajaran yang mampu
jelas dan logis, (2) sarana untuk mengembangkan kompetensi secara utuh,
memecahkan masalah kehidupan sehari- tidak saja membekali peserta didik dengan
hari, (3) sarana mengembangkan pola-pola sejumlah core subject sesuai peminatan,
hubungan dan generalisasi pengalaman, (4) tetapi juga perlu membekali dengan
sarana untuk mengembangkan kreatifitas, kompetensi non akademik yang lebih
dan (5) sarana untuk meningkatkan bersifat interpersonal dan intrapersonal
kesadaran terhadap perkembangan budaya. (Haryono 2017).

Belajar matematika bukan hanya Pembelajaran yang dikembangkan
berperan penting dalam mengembangkan harus mengarah pada upaya
kemampuan berpikir siswa, namun juga memberdayakan peserta didik, yaitu mampu
membangun kompetensi siswa menjadi membantu pertumbuhan dan perkembangan
lebih baik dimasa yang akan datang. daya kekuatan untuk melakukan sesuatu
Kompetensi lebih dari sekedar pengetahuan (power to), membangun kerjasama (power
atau keterampilan, di dalamnya mencakup with), dan mengembangkan kekuatan dalam
kemampuan untuk memenuhi tuntutan yang diri pribadi (power within) (Haryono 2017).
kompleks, merepresentasi dan memobilisasi Pembelajaran  abad 21  merupakan
sumber daya psikologis seperti keterampilan pemebelajaran yang mengajarkan siswa
dan sikap khusus (Haryono 2017). Oleh membangun kompetensi menjadi lebih
karena itu, kompetensi bukan hanya bicara terampil, dan memiliki kepribadian yang
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baik. sejalan dengan hal tersebut US-based
Apollo Education Group mengidentifikasi
sepuluh (10) keterampilan yang diperlukan
oleh siswa untuk bekerja di abad ke-21, yaitu
keterampilan berpikir kritis, komunikasi,
kepemimpinan, kolaborasi, kemampuan
beradaptasi, produktifitas dan akuntabilitas,
inovasi, kewarganegaraan global,
kemampuan dan jiwa entrepreneurship, serta
kemampuan untuk 3 mengakses,
menganalisis, dan mensintesis informasi
(Zubaidah 2017). Dengan demikian dapat
dikatakan keterampilan abad ke-21 sangat
penting dimiliki oleh siswa agar siswa tidak
hanya memiliki kecerdasan secara kognitif,
melainkan juga memiliki kompetensi yang
bisa bersaing di era saat ini.

Dalam pelajaran matematika agar
siswa memilki keterampilan abad ke-21
terdapat beberapa aspek yang perlu
dikembangkan yakni metakognitif,
kemampuan berpikir reflektif, dan disposisi
berpikir reflektif matematis. Schraw &

Dennison (Astutiningtyas 2017)
mendefinisikan metakognisi sebagai
kemampuan merenung, memahami dan

mengontrol pembelajaran. Lemahnya aspek
metakognitif membuat siswa kesulitan
melakukan perencanaan, pengamatan, dan
mengevaluasi hal yang ia pelajari. Selain
metakognitif, aspek penting lain adalah
kemampuan berpikir reflektif matematis.
Kemampuan tersebut sangatlah penting
karena  terkait dengan  kemampuan
pemecahan masalah. Given (Nindiasari,
2016) menyatakan bahwa berpikir reflektif
adalah mempertimbangkan keberhasilan dan
kegagalan pribadi dan menanyakan apa yang
sudah dikerjakan, apa yang tidak, dan apa
yang memerlukan perbaikan. Selain itu
aspek lain yang harus dikembangkan adalah
disposisi  berpikir reflektif matematis.
Disposisi sangatlah penting bagi kreatifitas
dan hasil belajar siswa. Sejalan dengan
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penelitian Wijayanto (2015) bahwa salah
satu faktor yang mempengaruhi proses dan

hasil belajar matematika siswa adalah
kemampuan disposisi  siswa terhadap
matematika.

Untuk mengembangkan keterampilan
yang sudah dijelaskan diatas, maka guru
perlu memberikan bantuan belajar secara
bertahap atau dikenal dengan istilah
Scaffolding. Pengaruh Scaffolding terhadap
siswa tidak hanya pada pengetahuan dan
keterampilan, tetapi juga pada kemampuan
menyelesaikan masalah (Haniin, Diantoro,
and H 2015). Salah satu metode atau
pendekatan pembelajaran yang dapat
digunakan ketika siswa merasakan kesulitan
tersebut adalah scaffolding metakognitif
(Murod  2015). Adanya scaffolding
metakognitif bisa mengurangi kesulitan
belajar siswa melalui penerapan
keterampilan ~ secara  bertahap  yang
digunakan untuk membantu
mengembangkan kemampuan metakognitif
siswa. Kemampuan metakognitif juga bisa
membantu mengembangkan kemapuan lain
seperti kemampuan berpikir reflektif dan
disposisi berpikir reflektif matematis.

Berpikir reflektif merupakan
kemampuan seseorang memaknai belajar
dengan tujuan tertentu. Berpikir Berpikir
reflektif Matematis (KBRM) adalah
berpikir yang bermakna, yang didasarkan
pada alasan dan tujuan. Proses berpikir
reflektif diantaranya adalah kemampuan
seseorang  untuk  mampu  mereview,
memantau dan memonitor proses solusi di
dalam pemecahan masalah (Nindiasari dkk.
2011). Berpikir reflektif merupakan suatu
proses yang membutuhkan keterampilan
yang secara mental memberi pengalaman
dalam memecahkan masalah,
mengidentifikasi apa yang sudah diketahui,
memodifikasi pemahaman dalam rangka
memecahkan masalah, dan menerapkan
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hasil yang diperoleh dalam situasi yang lain
(Angkotasan, 2013). Sejalan dengan hal
tersebut, Menurut Noer (2008), refleksi
membantu para siswa untuk
mengembangkan ketrampilan-ketrampilan
berpikir tingkat tinggi melalui dorongan
mereka untuk (1)  menghubungkan
pengetahuan baru kepada pemahaman
mereka yang terdahulu, (2) berpikir dalam
terminologi abstrak dan konkrit, (3)
menerapkan strategi spesifik untuk tugas-
tugas baru, dan (4) memahami proses
berpikir mereka sendiri dan belajar strategi.
Jika guru berusaha mengembangkan KBRM
siswa, maka pembelajaran yang dilaksanan
akan menjadi lebih baik dan efektif. Hal ini
sejalan dengan pendapat Nindiasari ( 2016)
bahwa Guru yang efektif adalah guru yang

selalu menyadarkan dan memberikan
kesempatan kepada siswa untuk
mengembangkan KBRM.

Disposisi berpikir adalah

kecenderungan untuk berpikir dan bertindak
dengan positif akibat dari kemampuan
berpikir tertentu yang dimilikinya (Haryati
dan Nindiasari, 2017). Menurut Wardani
(2017) bahwa disposisi matematika adalah
prasyarat untuk mencapai kreativitas
matematika. Disposisi memiliki  peran
penting ketika siswa mendapat kesulitan
dalam belajar. Jika siswa memiliki Disposisi
matematis yang baik, maka siswa akan
memiliki sikap yang posistif terhadap
pembelajaran contoh sikap siswa terhadap
ulangan matematika seperti siswa yang
belajar dengan giat sebelum ulangan
matematika untuk mendapat hasi yang
maksimal.

Beragam bentuk scaffolding yang
dapat digunakan guru guna membantu siswa
dalam proses pembelajaran. Beberapa jenis
scaffolding dapat digunakan secara sendiri-
sendiri atau kombinasi (Astutiningtyas
2017) ,yaitu scaffolding tertulis
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(konseptual), scaffolding oral (verbal),
scaffolding  visual, dan  scaffolding
pengambilan  keputusan. Guru  dapat

memilih bentuk scaffolding yang sesuai
dengan karakteristik materi pembelajaran.
Bentuk scaffolding secara umum bisa berupa
bahan ajar cetak, bahan ajar interaktif, media
pembelajaran, dan lain sebagainya. Salah
satu bentuk scaffolding yang sering
digunakan adalah bahan ajar.

Saat ini penggunaan bahan ajar bisa
berupa bahan ajar cetak atau interaktif. Jika
melihat perkembangan teknologi pesat saat
ini dan kebutuhan keterampilan yang
dibutuhkan siswa, maka scaffolding yang
sesuai adalah berupa bahan ajar interaktif.
Bahan ajar interaktif merupakan bahan ajar
yang menggunakan teknologi sehingga
pengguna bisa melakukan interaksi.
Penggunaan bahan ajar interaktif dianggap
sangat relevan untuk membantu siswa
meningkatkan kemampuan metakognitif,
kemampuan berpikir dan disposisi reflektif
matematis siswa. Bahan ajar interaktif juga
dapat membantu siswa lebih memahami
materi yang disampaikan. Hal ini sejalan
Rafianti (2018) bahwa bahan ajar interaktif
dapat memperjelas penyampaian materi
secara animasi, interaktif dan menarik dan
diberikan contoh-contoh dalam kehidupan
sehari-hari dengan ditampilkan secara
konkret, sehingga dapat mempermudah
siswa dalam memahami konsep materi
sekaligus memungkinkan  terjadinya
komunikasi dua arah agar proses
pembelajaran tidak monoton.

Berdasarkan hasil studi pendahuluan
terhadap salah satu SMP di kabupaten
Serang diketahui  banyak siswa yang
memiliki kemampuan metakognitif yang
lemah, serta masih sedikit bentuk bahan ajar
mengembangkan bahan ajar interaktif
dengan menerapkan aspek scaffolding
metakognitif, kemampuan berpikir dan
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disposisi reflektif matematis siswa. Melihat
hal tersebut,maka perlu dilakukan suatu
penelitian pengembangan dengan judul
“Pengembangan bahan ajar interaktif

B. METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan
rancangan penelitian dan pengembangan.
Menurut  Sugiyono  (2010), metode
penelitian pengembangan adalah metode
penelitian ~ yang  digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguiji
keefektivan produk tersebut. Sedangkan
menurut Sukmadinata (2009), penelitian
pengembangan adalah suatu proses atau
langkah-langkah untuk mengembangkan
suatu produk baru atau menyempurnakan

Desain
produk

dengan scaffolding metakognitif untuk
kemampuan berpikir dan disposisi reflektif
matematis siswa ”.

produk vyang telah ada, yang dapat
dipertanggungjawabkan. menurut menurut
Sugiyono (2010) yang meliputi 10 langkah
yaitu potensi dan masalah, pengumpulan
data, desain produk, validasi desain, revisi
desain, uji coba produk, revisi produk, uji
coba pemakaian, revisi produk dan produksi
masal. Untuk lebih jelasnya, langkah-
langkah  pengembangan  bahan  ajar
digambarkan seperti yang tertera pada
Gambar 1.

Validasi desain

=~ _~

Ujicoba Revisi
produk desain

Potensi Pengumpulan
dan data
Uji coba Revisi
pemakaian produk
Revisi Produksi masal
produk

I

Gambar 1. Langkah-langkah Penggunaan Metode Research and Development (R & D)

Penelitian akan dilaksanakan disalah
satu SMP Negeri di wilayah kabupaten
serang pada bulan maret tahun 2018. Dalam
penelitian ini hanya dilakukan uji terbatas
terhadap 10 siswa karena keterbatasan
waktu yang dimiliki oleh peneliti.

Instrumen yang digunakan dalam
pengumpulan  data pada  penelitian
pengembangan ini berupa angket. Angket
adalah sebuah daftar pertanyaan atau
pernyataan yang harus dijawab oleh orang
yang akan dievaluasi (Suherman 2001).
Selain itu, angket menurut Arikunto (2006)
adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang
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digunakan untuk memperoleh informasi dari
responden dalam arti laporan pribadinya,
atau hal-hal yang ia ketahui. Angket ini
ditujukan untuk subjek uji coba. Angket
digunakan sebagai instrumen yang bertujuan
untuk mengetahui sejauh mana kelayakan
produk yang dihasilkan.

Setelah pengumpulan data dengan
angket, maka dilakukan tahap analisis data.
Pengolahan data angket dilakukan dengan
menggunakan skala likert. Skala likert
digunakan untuk mengukur sikap, pendapat
dan persepsi seseorang atau sekelompok
orang tentang fenomena sosial (Sugiyono ,
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2011). Setiap siswa diminta untuk menjawab sebaliknya untuk pertanyaan negatif dengan
pertanyaan — pertanyaan dengan jawaban nilai SS = 1, S=2, TS = 3 dan STS = 4.
Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju Penerapan skor untuk pernyataan positif dan
(TS) dan Sangat Tidak Setuju (STS). Untuk negatif merupakan kebalikannya seperti
pertanyaan positif maka dikalikan dengan tampak pada Tabel 3.2.

nilaiSS=4,S=3,TS=2,dan STS =1 dan

Tabel 1. Penetapan Skor untuk Skala Sikap

. . Sangat
Pernyataan Sangat . Tidak Setuju  __. .
. Setuju (S) Tidak Setuju
angket Setuju (SS) (TS) (STS)
Positif 4 3 2 1
Negatif 1 2 3 4
(Sugiyono, 2011)
Dari Tabel 3.4, dapat dilihat bahwa scaffolding metakognitif maka hasilnya
untuk pernyataan positif (mendukung) skor dihitung dengan menggunakan rumus
skala sikapnya adalah 4 untuk sangat setuju, berikut :
3 untuk setuju, 2 untuk tidak setuju, dan 1 P=—%%100%
untuk sangat tidak setuju. Sedangkan untuk ) Smazx
. . (Riduwan, 2013)
pernyataan negatif (menolak) ialah 4 untuk
. . . . Keterangan :
sangat tidak setuju, 3 untuk tidak setuju, 2 )
. . P = Persentase Akhir
untuk setuju, dan 1 untuk sangat setuju. .
. . St = Jumlah skor jawaban respoden
Untuk mendeskripsikan hasil angket . L
Smax = Jumlah skor jawaban tertinggi

siswa terhadap pembelajaran matematika
dengan menggunakan bahan ajar dengan
Tabel 2. Kriteria Interpretasi Skor Skala Angket

Persentase Klasifikasi Bahan Ajar
80% <P<100% Sangat Baik (SB)
% <P< 80% Baik (B)
40 % <P < 60% Cukup (C)
20% <P < 40 % Tidak Baik (TB)
0% <P<40% Sangat Tidak Baik (STB)

(Riduwan, 2013)

Indikator keberhasilan dalam matematis siswa terselesaikan. Kriteria
penelitian ini adalah Produk yang minimal yang dikatakan baik oleh tim
dikembangkan vyaitu bahan ajar interaktif puslitjaknov yakni apabila uji ahli terhadap
dengan scaffolding metakognitif untuk bahan ajar tersebut telah mencapai 70%
kemampuan berpikir dan disposisi reflektif (Puslitjaknov 2008)
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C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Bahan ajar interaktif  dengan
schaffolding metakognitif untuk
kemampuan dan disposisi berpikir reflektif
matematis ini berisi materi tentang bangun
ruang sisi datar untuk siswa kelas 8 SMP.
Tampilan awal bahan ajar diawali dengan
halaman Home yang berisi dua tombol menu
yakni Tombol Panduan dan Mulai. Tombol
panduan bahan ajar berisi tentang
pengenalan tombol atau icon yang
ditampilkan pada bahan ajar. Panduan juga
berisi langkah — langkah bagaimana
menggunakan bahan ajar dengan baik.
Selanjutnya pada tombol mulai digunakan
untuk masuk atau memulai bahan ajar yang
didalamnya terdapat Kompetensi Dasar,
Peta konsep, Materi, Latihan, hingga
Rangkuman.

Bahan ajar interaktif ini dirancang
untuk mengembangkan kemampuan
metakognitif siswa dengan memberikan
bantuan belajar secara bertahap berupa
pertanyaan-pertanyaan yang memicu siswa
bertanya dan melakukan refleksi terhadap
apa yang sudah dipelajari, seperti “apakah
kamu sudah memahami materi yang
disajikan?” atau ‘“Apakah kamu bisa
mengerjakan soal — soal yang dikerjakan?”.
Dengan adanya arahan pertanyaan-
pertanyaan tersebut, maka siswa bisa
melatih  kemampuan  metakognitifnya
menjadi lebih baik. Sejalan dengan hal
tersebut kemampuan Bahan ajar interaktif
ini disusun Berikut merupakan tampilan
atau User Interface (Ul) dari Bahan ajar
interaktif yang sudah dibuat :

Materi

~ KEGIATAN 1

MENENTUKAN LUAS
PERMUKAAN KUBUS DAN
BALOK

Berik
ar
Diaca petunjuk pengguraan hingga sedesal
z
2 Lanjitkan motiat peta Korsep
4 Baca mater dongen bask
5. Jangen lowatkan Latthan yarg tersedia
& Lihat nghaanin untul reoudabihan ks bolajac sl

(-]
Kompetensi Dasar
KOMPETENSI DASAR
- Berl
KATA KUNCI
- Thks Permdenn
SE
o

Panduan

Menu

BANGUN RUANG SISI DATAR

Peta Konsep
PETA KONSEP

Bangun Ruang Ssisi Datar
!
———

Latihan

-
> LATIHAN 1

MENENTUKAN LUAS
PERMUKAAN KUBUS DAN
BALOK

MULAI
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Setelah dihasilkan produk berupa
bahan ajar interaktif dengan schaffolding
metakognitif  untuk  kemampuan dan
disposisi  berpikir reflektif matematis,
kemudian dilakukan uji terhadap ahli

pendidikan, Ahli multimedia, dan Ahli
matematika untuk mendapatkan saran dan
memperbaiki kekurangan terhadap bahan
ajar interaktif yang dikembangkan. Beikut
hasil dari uji ahli yang dilakukan :

Tabel 3. Hasil Uji Ahli Produk

Uji Persentase Klasifikasi
Ahli Pendidikan 87,5 % Sangat Baik
Ahli Matematika 85,7 % Sangat Baik
Ahli multimedia 70 % Baik

Berdasarkan keterangan pada Tabel 3
diketahui hasil uji ahli pendidikan dan
matematika bahwa bahan ajar interaktif ini
memiliki klasifikasi yang sangat baik
dengan persentase 87,5% untuk ahli
pendidikan dan 85,7% untuk ahli
matematika dilihat dari aspek Pengantar,
kelayakan isi, Penyajian, dan kebahasaan.
Saran ahli pendidikan adalah harap
memerhatikan penggunaan ejaan, dan spasi
yang salah Kketik, serta perbaiki aspek
kebahasaan dalam bagian panduan sehingga
user tidak merasa kebingungan. Sedangkan
saran dari ahli matematika adalah ada
beberapa tombol navigasi yang perlu
diperbaiki dan tambahkan gambar yang baik
untuk membantu siswa memahami materi.
Penilaian lain dari uji ahli multimedia bahwa
bahan ajar interaktif ini memiliki klasifikasi
yang baik dengan persentase 70% dilihat

dari aspek tampilan, navigasi, isi materi,
kebahasaan, dan daya tahan. Menurut ahli
multimedia bahwa bahan ajar interaktif ini
memiliki ide yang baik dan inovatif.
Sedangkan saran yang diberikan adalah
lebih menambahkan animasi yang lebih
interaktif.

Setelah dilakukan uji ahli, kemudian
dilakukan uji coba skala kecil terhadap 10
siswa selama 4 pertemuan. Pada pertemuan
pertama siswa diajak di laboratorium
komputer sebagai pengenalan bahan ajar
yang akan digunakan. Pertemuan kedua
hingga keempat siswa diarahkan untuk
belajar materi dan mengerjakan soal-soal
yang ada pada bahan ajar. Pada pertemuan
kedua hingga ketiga siswa diarahkan juga
untuk membuat pertanyaaan — pertanyaan
yang melatih kemampuan metakognitifnya.
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Setelah siswa selesai belajar dengan
Bahan Ajar Interaktif, siswa diberikan
angket untuk mengetahui respon dan
penilaian siswa terhadap Bahan ajar
interaktif dengan schaffolding metakognitif
untuk kemampuan dan disposisi berpikir
reflektif matematis siswa. Berdasarkan hasil
uji coba terbatas bahwa bahan ajar ini
memiliki klasifikasi sangat baik dengan
persentase 85,6%.

1. Revisi Uji ahli

Revisi produk bahan ajar interaktif
dilakukan sebanyak 1 kali oleh ahli
matematika, ahli pendidikan dan ahli
multimedia. Berdasarkan hasil uji ahli
matematika didapatkan saran dan komentar
terhadap produk yang dikembangkan.

Berikut saran dan komentar yang diberikan :
(1) Terdapat redaksi soal yang salah dan
jenis font yang digunakan ada yang tidak
konsisten. Pada soal latihan terlalu banyak
sehingga perlu dikurangi. Beberapa soal
yang salah sudah dikoreksi terkait bahasa
maupun konten. Jumlah soal latihan sudah
dikurangi dari 20 soal menjadi 15 soal, (2)
(Perlu menambahkan Gambar, animasi, atau
video untuk membantu ilustrasi materi yang
disajikan. Berdasarkan saran tersebut maka
ditambahkan video atau animasi, dan (3)
Pada bahan ajar ditambahkan soal uji
kompetensi yang mencakup semua materi
pada pokok bahasan bangun ruang sisi datar
sebanyak 25 pilihan ganda.

PILIHAN GANDA

Yusuf mempunyai tugas sekolah untuk membuat bangunan berbahan an desain bagunseperti
K TR (8 e A Il s melapns bagsan usr b-n:.'nnge.sebm d...gﬂm wama
kertas warna - warni yang tersedia hanya 2 lembar lura perlenabar yait 240 e Apaal
kertas warma - warni yang diperlukan cukup untuk melapisi bangunan kardus tersebut? (Tuliskan
penjelasan di buku latihan)

A) cukup dengan luas permukaan bangunan berbahan kardus yakni 360 cnv
* B) Tidak cukup denean luas permukaan ba v
©) cukun dencan luas permukaan bangunan be
D) Tidak cukun denean luas permukaan baneunan b

han kardus vakni 560 cny

You must ansver the question before continuing.

= D
Sebelum Revisi
KEGIATAN 1.1 oe

Porhatikan gambar kotak roti berikut:

(a) (b) (c)
Gambar 1.1

Gambar 1.1 di atas morupakan gambar kotak ot yang digunting (dirs)
pada tiga buah rusuk alas dan atasnya sorta satu buah TUSUK tegaknya, yang
dirobahkan pada bidang datar sehingga membentuk jaring-jaring kotak roti

Sebelum revisi
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4 ) Yusuf mempunyai tugas sekolah untuk membuat bangunan berbahan kardus dengan E
desain bagunseperti pada gambar di samping. Agar telihat indah, Yusuf melapisi bagian lua
bangun tersebut dengan warna. ke
ukuran perlembar yaitu 240 cm? Apakah kertas wama - wami yang diperlukan cukup untuk
melapisi bangunan kardus tersebut? (Tuliskan penjelasan di buku latihan)

warna - warni yang tersedia hanya 2 lembar dengan

© ) cukup dengan luas permukaan bangunan berbahan kardus yakni 360 e
* B) Tidak cukup dengan luas permukaan bangunan berbahan kardus vakni 360 cm?
= ©) cukup denean luas permukaan baneunan berbahan kardus vakni 260 cm?
< D) Tidak cukup denean luas permukaan baneunan berbahan kardus vakni 560 cm?

You must answer the question before continuing.
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Sesudah Revisi

KEGIATAN 1.1 o%
e Perhatikan gambar kotak roti berikut:
= ’_T—:ﬁ =
. Ega [
(a) (b) (e
Gambar 1.1

Gombar 1.1 df atas mervpsan gsmber katak rot yan digunting (dft)
pad tiga buah rusuk alas dan atasnya serta sa ang
Birabatian pada bidang datar Sohinggs membehtok Jaring:jariag Kok ro8

Sesudah Revisi

Gambar 3. Hasil Revisi Uji Ahli Matematika
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Hasil penilaian dari ahli pendidikan
didapatkan saran dan komentar terhadap
produk yang dikembangkan. Berikut saran
dan komentar yang diberikan adalah
penggunaan ejaan (tanda baca, huruf kapital)
dan spasi masih terdapat kesalahan pada
beberapa slide. Ahli memberikan saran
untuk memerhatikan penggunaan ejaan,
spasi, salah ketik, dan perbaiki juga aspek
kebahasaan dibagian panduan. Berdasarkan

saran dan komentar ahli bahan ajar telah
diperbaiki dari segi kebahasaan.

Saran dan komentar selanjutnya
diperoleh dari ahli multimedia Berikut saran
dan komentar yang diberikan Ide atau
gagasan baik dan inovatif. Hanya perlu
animasi yang lebih interaktif untuk animasi
pada bahan ajar. Berdasarkan saran tersebut
bahan ajar telah direvisi dan ditambahkan
animasi dan gambar yang lebih interaktif
dan menarik.

(X

Bahan Ajar
Interaktif

PANDUAN

Sebelum Revisi

¥

yo Belajar /

SISI DATAR

PANDUAN

MULAI

Sesudah Revisi

165



Yusuf Badri, Hepsi Nindiasari dan Abdul Fatah

2. Kajian Bahan Ajar

Proses pengembangan produk bahan
ajar interaktif sesuai dengan langkah -
langkah pengembangan menurut Sugiyono
(2010) yang meliputi 10 langkah yaitu
potensi dan masalah, pengumpulan data,
desain produk, validasi desain, revisi desain,
uji coba produk, revisi produk, uji coba
pemakaian, revisi produk dan produksi
masal. Produk akhir yang dihasilkan berupa
aplikasi bahan ajar interaktif dengan format
.exe yang dapat dibaca pada layar
komputer/laptop dengan operasi sistem
Windows. Produk bahan ajar interaktif
dikembangkan didasarkan pada analisis
kebutuhan di salah satu SMP Negeri di
wilayah  kabupaten serang.  Analisis
kebutuhan diperoleh dari hasil observasi
awal, dan wawancara dengan guru dan
siswa. Informasi yang diperoleh ketika
observasi awal yaitu pembelajaran dikelas
menggunakan bahan ajar cetak seperti LKS
ataupun buku.

Bahan ajar yang digunakan minim
penjelasan karena hanya berisi ringkasan
materi, kumpulan rumus, latihan soal, tidak
menarik dan belum interaktif. Berdasarkan
wawancara dengan guru, siswa kesulitan
dalam memahami materi yang bersifat
abstrak dan membutuhkan visualisasi seperti
pada materi dimesi tiga. Kesulitan tersebut
diakibatkan lemahnya kemampuan
metakognitif, berpikir reflektif, dan disposisi
berpikir reflektif matematis.

Hasil wawancara terhadap siswa
diperoleh  kesimpulan  bahwa  siswa
membutuhkan bahan ajar yang

membutuhkan gambar yang menarik dan
animasi, sebagai bantuan belajar secara
bertahap atau scaffolding. Oleh karena itu,
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produk bahan ajar interaktif diharapkan
dapat menjadi salah satu alternatif yang
dapat memudahkan siswa dalam memahami
konsep yang disajikan. Ruang lingkup
materi yang dikembangkan adalah bangun
ruan sisi datar kelas VIII SMP. Untuk
memudahkan visualisasi materi, bahan ajar
interaktif siswa dikemas dalam bentuk
digital. Tujuannya adalah siswa dapat
mengkontrol sendiri baik navigasi maupun
materinya.

Bahan ajar yang dikembangkan oleh
peneliti  adalah  bahan ajar yang
menampilkan materi dan soal —soal terkait
kemampuan berpikir reflektif matematis
(KBRM) dan disposisi reflketif matematis
(DBRM)  dalam  bentuk interaktif
menggunakan komputer. Bahan ajar ini
menampilkan mulai dari materi, petunjuk,
indikator, hingga penjelasan KBRM dan
DBRM.

Pada tampilan awal bahan ajar
menampilkan  menu  dan  petuntuk
penggunaan untuk mengarahkan siswa
untuk menggunakan bahan ajar interaktif.
Setelah siswa melihat petunjuk penggunaan,
maka siswa juga bisa melihat peta konsep
untuk melihat materi yang hendak dipelajari.
Jika siswa mencoba menekan tombol pada
peta konsep, maka siswa bisa langsung
melihat materi yang hendak dipelajari.

Pada menu materi siswa bisa melihat
materi berupa video atau animasi yang
menarik. Siswa diminta untuk mempelajari
materi yang sudah disediakan pada bahan
ajar interaktif. Pada bahan ajar interaktif ini
ditampilkan soal — soal mengenati KBRM
dan DBRM. Gambar 5 dan 6 berikut
merupakan tampilan soal KBRM dan
DBRM pada bahan ajar.
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PILIHAN GANDA

4 ) Yusuf mempunyai tugas sekolah untuk membuat bangunan berbahan kardus dengan E
desain bagunseperti pada gambar di samping. Agar telihat indah, Yusuf melapisi bagian luar
bangun tersebut dengan warna. kertas wama - warni yang tersedia hanya 2 lembar dengan

ukuran perlembar yaitu 240 cm* Apakah kertas warna - wamni yang diperlukan cukup untuk

melapisi bangunan kardus tersebut? (Tuliskan penjelasan di buku latihan)

C  A) cukup dengan luas permukaan bangunan berbahan kardus yakni 360 cm*
*  B) Tidak cukup dengan luas permukaan baneunan berbahan kardus vakni 360 cm?
= C) cukup dengan luas permukaan baneunan berbahan kardus vakni 260 cm?
© D) Tidak cukup denean luas permukaan baneunan berbahan kardus vakni 560 cm?

You must answer the question before continuing.

fack

Gambar 5. Soal KBRM

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

Bahan ajar interaktif ini telah melalui
uji ahli, secara umum bahan ajar interaktif
dengan scaffolding metakognitif untuk
kemampuan dan disposisi berpikir reflektif
matematis siswa memiliki klasifikasi yang
sangat baik dengan persentase 87,5% untuk
ahli pendidikan dan 85,7% untuk ahli
matematika dilihat dari aspek Pengantar,
kelayakan isi, Penyajian, dan kebahasaan.
Sedangkan untuk ahli multimedia memiliki
klasifikasi baik dengan persentase 70%.

Tahap uji coba yang dilakukan hanya
terbatas pada uji coba skala kecil yang
dilakukan terhadap 10 siswa kelas VIII
SMP. Tanggapan siswa terhadap bahan ajar
interaktif dengan scaffolding metakognitif
untuk kemampuan dan disposisi berpikir
reflektif matematis siswa secara umum
dinilai sangat baik dengan persentase 85,6%.
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Setelah melakukan uji coba dan kajian
terhadap produk bahan ajar interaktif,
terdapat beberapa aspek kelemahan dari
produk tersebut diantaranya sebagai berikut:
a. Produk bahan ajar interaktif yang

dikembangkan dengan  software

Adobe captivate 2017 butuh spek

komputer yang tinggi sehingga pada

tahap pembuatannya mudah saat
proses convert ke bentuk berkas file
exe.

b. Bahan ajar interaktif ini ringan
digunakan karena format exe, namun
format tersebut ternyata memiliki
tanggal kadaluarsa sehingga perlu
export ulang untuk mendapatkan
berkas file kembali ke semula.

C. Bahan ajar ini sebenarnya bisa di
export kedalam format android dan
iOs, namun pada tahap pembuatannya
masih sangat rumit sehingga banyak
tahapan yang harus dilakukan.

d. Bahan ajar belum melalui uji
efektifitas sehingga belum bisa
digunakan  untuk  meningkatkan

kemampuan yang diujikan.
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D. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan dari hasil penelitian ini
adalah Bahan ajar interaktif dengan
schaffolding metakognitif untuk
kemampuan dan disposisi berpikir reflektif
matematis siswa ini dapat gunakan untuk
membantu siswa melatih  kemampuan
metakognitif, kemampuan dan disposisi
berpikir  reflektif ~ matematis  siswa.
Berdasarkan hasil uji ahli yang dilakukan,
secara umum bahan ajar interaktif dengan
scaffolding metakognitif untuk kemampuan
dan disposisi berpikir reflektif matematis
siswa memiliki klasifikasi yang sangat baik
dengan persentase 87,5% untuk ahli
pendidikan dan 85,7% untuk ahli
matematika dilihat dari aspek Pengantar,
kelayakan isi, Penyajian, dan kebahasaan.
Sedangkan untuk ahli multimedia memiliki
klasifikasi baik dengan persentase 70%.
Tanggapan siswa terhadap bahan ajar
interaktif dengan scaffolding metakognitif
untuk kemampuan dan disposisi berpikir
reflektif matematis siswa secara umum
dinilai sangat baik dengan persentase 85,6%.
Berdasarkan kesimpulan yang diuraikan,
beberapa saran yang bisa dikemukakan
adalah:
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