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Kata Pengantar

Maha Puji Allah SWT atas segala karunia-Nya
sehingga buku ini bisa diselesaikan sesuai dengan target yang
telah ditentukan. Selain itu tak lupa bacaan salawat patut
diucapkan untuk Nabi Muhammad SAW sebagai manusia yang
berpengaruh besar pada peradaban manusia hingga menjadi
sekarang ini.

Bapak-ibu, kita telah memasuki abad-21 yang ditandai
adanya kemajuan di berbagai bidang baik ilmu pengetahuan dan
teknologi, maupun seni dan budaya. Oleh karena itu pelaksanaan
pembelajaran kita hendaknya juga mengacu dan mengarah pada
terwujudnya oufput pendidikan  yang mampu  hidup  sesuai
tuntutan abad-21 tersebut, antara lain pribadi yang berakhlak
mulia, mampu berpikir kritis dan kreatif, memiliki socia/ skill yang
baik termasuk mampu bekerjasama dan berkomunikasi sosial,
serta terampil dalam bidang teknologi informasi.

Salah satu strategi yang dapat kita lakukan untuk
menghasilkan out-put pendidikan yang sesuai tuntutan abad-21
tersebut  adalah  dengan menerapkan  berbagai model
pembelajaran  inovatif yang lebih menckankan dominasi
keaktifan belajar pada siswa (Student Center Learning). Nah, buku
ini ini membahas tentang model-model pembelajaran inovatif
tersebut agar dapat Anda pilih dan terapkan dalam proses
pembelajaran di kelas sehari-hari.

Buku ini  dapat dijadikan = sebagai  Model
pembelajarandalam kerangka konseptual yang digunakan para
guru dan dosen sebagai pedoman dalam melakukan
pembelajaran  dengan  unsur-unsur yang mencakup a)
sintakmatik, b) sistem sosial, ¢) prinsip reaksi, d) sistem
pendukung, dampak instruksional dan pengiring.



Penulis menyadati apabila dalam penyusunan buku ini
terdapat kekurangan, tetapi penulis meyakini sepenuhnya bahwa
sekecil apapun buku ini tetap memberikan manfaat.

Akhir kata guna penyempurnaan buku ini kritik dan
saran dari pembaca sangat penulis nantikan.

Tulungagung, November 2018
Penulis



BAB 1
MODEL PEMBELAJARAN PROBLEM SOLVING

Kerangka Berpikir:

Proses pembelajaran memerlukan penalaran, berpikir kreatif, dan pengetahuan
formal seseorang untuk menyelesaikan masalah. Faktor-faktor yang
memengaruhi seseorang dalam menyelesaikan masalah antara lain adalah tingkat
perkembangan peserta didik, pengetahuan dasar, faktor psikologis, jenis
masalah, serta analisis masalah secara mendalam dan komprehensif.

(Tokoh: George Polya dalam Pinter, 2012:2-3)

A. Pengertian Model Pembelajaran Problem Solving
Menurut Marzano dkk (1988) problem solving adalah salah satu
bagian dari proses berpikir yang berupa kemampuan untuk
memecahkan persoalan. Terminologi problem solving digunakan secara
ekstensif dalam psikologi kognitif, untuk mendekstipsikan ‘seua bentuk
dari  kesadaran/ pengertian/ kognis?.  Anderson (1983) misalnya dikutip
Marzano dkk sebagai mengklasifikasikan semua perilaku yang diarahkan
kepada tujuan (yang disadari atau tidak disadari) sebagai problen solving.
Jika Wickelgren (1974) mendefinisikan problem solving sebagai upaya
untuk mencapal tujuan khusus, maka Van Dijk dan Kintsch (1983)

dikutip Marzano dkk sebagai menyatakan bahwa problem solving terjadi



bila pencapaian tujuan tertentu mensyaratkan kinerja dan langkah
langkah mental tertentu.

Bagi Palumbo (1990) problen: solving adalah fungsi dari cara
bagaimana stimulus tertentu menjadi Zz-p# melalui sistem sensori
ingatan, diproses dan dikoding melalui memori kerja (working
memory/ short term memory) dan disimpan bersama asosiasi-asosiasi dan
peristiwa-peristiwa (bistories) yang sekeluarga dalam memori jangka
panjang (Long Term Memory).

Di lain pihak, masih menurut Marzano dkk, para pendidik
memaknai problem solving secara lebih sempit. Para pendidik umumnya
menggunakan istilah problem solving untuk menunjukkan jenis tugas
tertentu yang disajikan kepada pebelajar dalam pelajaran matematika,
sains dan ilmu sosial. Pemecahan masalah mencakup tindakan mengigat
kembali aturan—aturan dan menerapkan langkah langkah yang akan
mengantar pebelajar kepada jawaban yang diharapkan. Sebagai contoh,
masalah dalam pelajaran ilmu sosial mungkin melibatkan pebelajar
untuk memprediksi pertumbuhan toko-toko di pusat perbelanjaan lokal
berdasarkan pola perumahan yang diproyeksikan di wilayah sekitarnya.

Gitl dkk (2002) menyatakan bahwa pemecahan masalah
adalah proses yang melibatkan penerapan pengetahuan dan
ketrampilan-ketrampilan untuk mencapai tujuan. Sedang menurut
Gagne & Briggs (1979) unjuk kerja pemecahan masalah itu berupa
penciptaan dan penggunaan aturan yang kompleks dan lebih tinggi
tingkatannya, untuk mencapai solusi masalah. Dalam pemecahan

masalah pebelajar harus merecall/mengundang kembali aturan-aturan



yang lebih rendah (sub-ordinate) maupun informasi-informasi yang
relevan, yang diasumsikan telah dipelajari sebelumnya. Ketika aturan
vang lebih tinggi tingkatannya telah diperoleh, maka pebelajar sangat
dimungkinkan akan menggunakannya dalam situasi yang secara fisik
berbeda namun secara formal mirip. Dengan perkataan lain, aturan baru
yang lebih kompleks yang telah diperoleh itu akan memungkinkan
terjadinya transfer belajar. Thwal pemecahan masalah sebagai salah satu
bentuk transfer juga dikemukakan oleh Fuchs dkk (2003) yang
menyatakan bahwa pemecahan masalah matematika yang meminta
pebelajar menerapkan pengetahuan, ketrampilan-ketrampilan serta
strategi strategi pada masalah-masalah baru adalah satu bentuk transfer
belajar.

Jadi, istilah pemecahan masalah secara umum dapat diartikan
sebagai proses untuk menyelesaikan masalah yang ada. Sebagai
terjemahan dari istilah problem solving, istilah pemecahan masalah dalam
bahasa Indonesia bermakna ganda yaitu proses memecahkan masalah
itu sendiri dan hasil dari upaya memecahkan masalah yang dalam
bahasa Inggris disebut dengan so/ution atau solusi.

Penerapan model problem solving pertama kali dikenalkan
George Polya (dalam Pinter, 2012:2-3) yang membagi ke dalam empat
tahap, yaitu (1) memahami masalah, (2) menyusun rencana
penyelesaian, (3) melaksanakan rencana penyelesaian, dan (4) me-
ninjau ulang hasil yang diperoleh. Menurut Wesson (2013:3), tahap-
tahap yang paling sulit dan rumit dalam model problem solving adalah

tahap kedua hingga keempat, yang mengharuskan siswa berpikir kritis



menyelesaikan masalah untuk mencapai pemecahan yang dituju. Ketika
melakukan proses berpikir kritis, siswa melibatkan pengetahuan
sebelumnya, penalaran, dan strategi kognitif untuk menggeneralisasi,
membuktikan, atau mengevaluasi situasi yang kurang dikenal dengan
cara yang reflektif (Snyder & Snyder, 2008:93).

Penerapan model problem solving diduga akan dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa (Kariasa dkk., 2014:3;
Santyasa, 2007:9). Berkembangnya motivasi belajar dan kemampuan
berpikir kritis siswa melalui pembelajaran model problem solving
diharapkan meningkatkan hasil belajar konseptual dan algoritmik. Selain
itu, tahapan dalam problem solving dapat meningkatkan kemampuan
kognitif siswa (Pinter, 2012:2).

Salah satu kelemahan model problem solving adalah terkait
dengan masalah yang diberikan (Novianti, 2011:33). Jika masalah terlalu
kompleks dan individual maka dapat menimbulkan kecemasan bagi
siswa. Hal ini dapat diminimalkan dengan menerapkan problem solving
dalam pembelajaran  berkelompok. Siswa akan lebih mudah
menemukan dan memahami konsep-konsep yang sulit apabila saling
mendiskusi- kan konsep-konsep tersebut & saling beketja sama dalam

kelompok.

B. Landasan Teori Pendukung Model Problem Solving

Metode problem solving adalah suatu metode berpikir dan
memecahkan masalah. Dalam hal ini siswa dihadapkan pada suatu

masalah, kemudian diminta untuk memecahkannya. Dalam 'bahasa
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perencanaan', masalah adalah perbedaan antara kondisi yang ada
(objektif) dengan kondisi yang diharapkan. Dalam pembelajaran
matematika di sekolah, suatu masalah (seal) menjadi tantangan yang
tidak dapat segera diselesaikan dengan prosedur rutin yang diketahui
oleh siswa.

Problem solving adalah suatu proses belajar mengajar yang
berupa penghilangan perbedaan atau ketidaksesuaian yang terjadi antara
hasil yang di peroleh dengan yang diinginkan, (Pranata, 2005 : 3).
Sejalan dengan pendapat tersebut Prawiro (1986 : 36) mengatakan
bahwa problem solving adalah metode mengajar dengan jalan
menghadapkan siswa pada suatu masalah yang harus dipecahkan oleh
siswa sendiri dengan mengarahkan segala kemampuan yang ada pada
diri siswa tersebut.

Temuan penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa model
pembelajaran problem solving dapat meningkatkan motivasi belajar,
kemampuan berpikir kritis, serta hasil belajar siswa. Model problem
solving dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Bey dan Asriani,
2013:237). Paduan antara problem solving dan kooperatif terbukti
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Lahagu, 2010:70). Penelitian
Rahayu (2013:71) dengan materi larutan penyangga mengungkap bahwa
penggunaan model problem solving dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa.

Terdapat perbedaan signifikan pada kemampuan berpikir
kritis siswa antara yang dibelajarkan dengan model problem solving dan

siswa yang dibelajarkan dengan model ekspositori (Astuti dkk., 2014:8;



Ristiasari dkk., 2012:34). Siswa di kelas problem solving memiliki hasil
belajar yang lebih tinggi daripada siswa di kelas ekspositori (Totiana
dkk., 2012:79). Penerapan model problem solving dapat meningkatkan
hasil belajar siswa pada materi larutan penyangga (Raehanah dkk.,
2014:20).

Problem solving merupakan proses yang memetlukan
penalaran, berpikir kreatif, dan pengetahuan formal seseorang untuk
menyelesaikan masalah. Faktor-faktor yang memengaruhi seseorang
dalam menyelesaikan masalah antara lain adalah tingkat perkembangan
peserta didik, pengetahuan dasar, faktor psikologis, jenis masalah, serta
analisis masalah secara mendalam dan komprehensif (Cardellini, 2000).
Kemampuan problem solving sangat penting dalam penguasaan dan
pengembangan ilmu pengetahuan, di antaranya ilmu kimia. Ilmu kimia
merupakan ilmu yang memerlukan pengetahuan matematika, fisika,
biologi, dan reaksi-reaksi kimia untuk menjelaskan fenomena alam
semesta. Namun banyak peserta didik yang mengalami kesulitan dalam
mempelajari ilmu kimia.

Sheppard (2006) menyatakan bahwa peserta didik mengalami
kesulitan dalam memahami konsep asam basa. D1 sisi lain, siswa juga
memiliki pemahaman yang sederhana pada level makroskospik.
Pemahaman siswa tentang larutan penyangga hanya sebagai penetral
(Orgill & Sutherland, 2008). Pada penelitian terpisah, Walsh, Howard &
Bowe (2007) menyimpulkan bahwa siswa hanya mampu menyelesaikan
masalah dengan memasukkan angka-angka yang terdapat pada soal ke

dalam persamaan algoritma. Minimnya kemampuan siswa dalam



memahami konsep-konsep pelajaran itu disebabkan siswa belum
mengembangkan keterampilan berpikirnya dengan baik. Siswa baru
sekadar menghafal sehingea pemahamannya terhadap pengetahuan
yang dipelajarinya bersifat sesaat dan mudah terlupakan.

Metode problem solving adalah suatu metode berpikir dan
memecahkan masalah. Dalam hal ini siswa dihadapkan pada suatu
masalah, kemudian diminta untuk memecahkannya. Dalam “bahasa
perencanaan”, masalah adalah perbedaan antara kondisi yang ada
(objektif) dengan kondisi yang diharapkan. Dalam pembelajaran
matematika di sekolah, suatu masalah (seal) menjadi tantangan yang
tidak dapat segera diselesaikan dengan prosedur rutin yang diketahui
oleh siswa.

Problem solving adalah suatu proses belajar mengajar yang
berupa penghilangan perbedaan atau ketidaksesuaian yang terjadi antara
hasil yang di peroleh dengan yang diinginkan, (Pranata, 2005: 3). Sejalan
dengan pendapat tersebut Prawiro (1986 : 36) mengatakan bahwa
problem solving adalah metode mengajar dengan jalan menghadapkan
siswa pada suatu masalah yang harus dipecahkan oleh siswa sendiri
dengan mengarahkan segala kemampuan yang ada pada diri siswa

tersebut.

C. Manfaat Model Pembelajaran Problem Solving
Selama ini kegiatan pembelajaran di kelas yang berlangsung di
beberapa sekolah masih menekankan aspek kognitif dan belum

mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi. Selain itu,



kegiatan pembelajaran dilakukan cenderung untuk memverifikasi
pengetahuan yang telah diterima dengan menggunakan prosedur yang
telah ditentukan, schingga siswa kurang kreatif, cenderung mengikuti
prosedur yang sudah ada, kurang mengembangkan sikap ilmiah, dan
seringkali tidak mampu mengatasi permasalahan yang muncul selama
kegiatan pembelajaran di kelas.

Berkaitan dengan permasalahan tersebut, Cooper & Kerns
(2006) telah melakukan perubahan dalam kegiatan pembelajaran di
kelas. Penggunaan pembelajaran berbasis masalah di pembelajaran di
kelas memberikan kesempatan yang lebih luas kepada peserta didik
untuk mengembangkan keterampilan, penguasaan konsep dan proses
eksperimen (Kelly & Finlayson, 2008).

Lebih lanjut Blonder, Mamlok-Naaman & Hofstein (2008)
mengungkapkan bahwa kegiatan inkuiri terbuka di pembelajaran di
kelas mampu melibatkan siswa sesuai dengan kemampuannya. Kegiatan
inkuiri juga membantu pemahaman siswa menjadi lebih bermakna.
Selain itu, terdapat korelasi positif antara kemampuan siswa dengan
tingkat pertanyaan inkuiri siswa.

Hasil penelitian Priemer (2004) menyimpulkan bahwa siswa
mengembangkan pengetahuan dan kemampuan problem solving ketika
menghadapi mata pelajaran  yang kompleks. Meskipun demikian,
Planinsic (2007) menjelaskan bahwa problems  solving membutuhkan
kemauan keras dan kemandirian siswa. siswa dituntut mengembangkan
pengetahuan dan kemampuan yang dimilikinya ketika menyelesaikan

masalah. siswa harus dapat memaknai, mengkritisi dan mencari jawaban



yang tepat terhadap masalah yang dihadapinya. Kegagalan siswa dalam
memaknai masalah dan menerapkan pengetahuan yang dimilikinya akan
menyulitkan penyelesaian masalah.

Hasil penelitian ~ Walsh, Howard, & Bowe (2007)
menunjukkan bahwa siswa belum mengembangkan kemampuaannya
dan tidak menggunakan strategi problem solving ketika menyelesaikan
masalah yang kompleks. Kemampuan problem solving siswa menjadi lebih
baik melalui diskusi dan bekerja dalam kelompok kecil. Hasil penelitian
Wood (2000), Cooper dkk. (2008), dan Mahalingam, Schaefer &
Morlino (2008) menunjukkan bahwa kemampuan problem solving siswa
meningkat setelah diskusi kelompok. Hasil penelitian lain menyatakan
bahwa penggunaan model pembelajaran kooperatif dengan tipe problem
solving kelompok dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan
kemampuan akademik siswa (Sutama, 2007).

Penerapan model problem solving pertama kali dikenalkan
George Polya (dalam Pinter, 2012:2-3) yang membagi ke dalam empat
tahap, vyaitu (1) memahami masalah, (2) menyusun rencana
penyelesaian, (3) melaksanakan rencana penyelesaian, dan (4) meninjau
ulang hasil yang diperoleh.

Menurut Wesson (2013:3), tahap-tahap yang paling sulit dan
rumit dalam model problem solving adalah tahap kedua hingga keempat,
yang mengharuskan siswa berpikir kritis menyelesaikan masalah untuk
mencapai pemecahan yang dituju. Ketika melakukan proses berpikir
kritis, siswa melibatkan pengetahuan sebelumnya, penalaran, dan

strategi  kognitif untuk menggeneralisasi, membuktikan, atau



mengevaluasi situasi yang kurang dikenal dengan cara yang reflektif
(Snyder & Snyder, 2008:93).

Penerapan model  problem  solving diduga akan dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa (Kariasa dkk., 2014:3;
Santyasa, 2007:9). Berkembangnya motivasi belajar dan kemampuan
berpikir kritis siswa melalui pembelajaran model problem  solving
diharapkan meningkatkan hasil belajar konseptual dan algoritmik. Selain
itu, tahapan dalam problem solving dapat meningkatkan kemampuan

kognitif siswa (Pinter, 2012:2).

D. Ciri-Ciri Pembelajaran Problem Solving
Ciri-citi pembelajaran problen solving menurut Tjadimojo (2001
: 3) yaitu :

a) Metode problem solving merupakan rangkaian pembelajaran
artinya dalam implementasi problem solving ada sejumlah
kegiatan yang harus dilakukan siswa.

b) Aktivitas pembelajaran diarahkan untuk menyelesaikan
masalah, metode ini menempatkan sebagai dari proses
pembelajaran.

¢) Pemecahan masalah dilakukan dengan menggunakan

pendekatan berfikir secara ilmiah.
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E. Langkah-Langkah Pembelajaran Problem Solving

Menurut Polya (2002 : 27) memberi empat langkah pokok
cara pemecahan masalah, yaitu :

1. Memahami Masalahnya
Masing-masing siswa mengerjakan lathan yang berbeda denga teman
sebelahnya.

2. Menyusun Rencana Penyelesaian
Pada tahap ini siswa diarahkan untuk dapat mengidentifikasi
masalah, kemudian mencari cara yang tepat untuk menyelesaikan
masalah tersebut.

3. Melaksanakan Rencana Penyelesaian Itu.

Langkah yang ketiga, siswa dapat menyelesaikan masalah dengan
melihat contoh atau dari buku, dan bertanya pada guru.

4. Memeriksa Kembali Penyelesaian yang Telah Dilaksanakan
Terakhir siswa mengulang kembali atau memeriksa jawabab yang
telah dikerjakan, kemudian siswa bersama guru dapat menyimpulkan
dan dapat mempresentasikan di depan kelas.

Adapun langkah-langkah yang ditempuh dalam metode
problem solving menurut Abdul Majid. (2009: 142-143) adalah sebagai
berikut :

a) Adanya masalah yang jelas untuk dipecahkan. Masalah ini
harus tumbuh dari siswa sesuai dengan taraf
kemampuannya.

b) Mencari data atau keterangan yang dapat digunakan

untuk memecahkan masalah tersebut. Misalnya dengan
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)

jalan membaca buku-buku, meneliti, bertanya, berdikusi,
dan lain-lain.

Menetapkan jawaban sementara dari masalah tersebut.
Dugaan jawaban itu tentu saja didasarkan kepada data
yang telah diperoleh.

Menguji kebenaran jawaban sementara tersebut. Dalam
langkah ini siswa harus berusaha memecahkan masalah
sehingga betul-betul yakin bahwa jawaban tersebut itu
betul-betul cocok.

Menarik kesimpulan. Artinya siswa harus sampai kepada

kesimpulan terakhir tentang jawaban dari masalah tadi.

F. Kelebihan dan Kekurangan Metode Pembelajaran

Problem Solving

Setiap metode pembelajaran memiliki  kelebihan  dan

kekurangan. Menurut Polya (2002 : 30) metode problem solving memiliki

kelebihan dan kekurangan antara lain adalah:

Kelebihan metode problem solving antara lain adalah:

o)

b)

d)

Dapat membuat siswa menjadi lebih menghayati
kehidupan sehari-hari,

Dapat melatih dan membiasakan para siswa untuk
menghadapi

dan memecahkan masalah secara terampil,

Dapat mengembangkan kemampuan berfikir siswa secara

kreatif,
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e) Siswa sudah mulai dilatth untuk memecahkan
masalahnya.

Kekurangan metode problem solving antara lain adalah:

a) Memerlukan cukup banyak waktu,

b) Melibatkan lebih banyak orang.

c¢) Dapat mengubah kebiasaan siswa belajar dengan
mendengarkan dan menerima informasi dari guru,

d) Dapat diterapkan secara langsung yaitu untuk
memecahkan masalah.

e) Berdasarkan pernyataan beberapa teori tersebut, maka
dapat disimpulkan bahwa problem solving adalah prose
belajar mengajar yaitu dengan menghadapkan siswa pada
masalah yang harus dipecahkan sendiri sesuai dengan
kemampuan yang ada pada diri siswa tersebut, dan
dengan memberi latihan yang diberikan pada waktu
belajar matematika yang bersifat latihan dan masalah yang
menghendaki siswa untuk menggunakan sintesa atau
analisa agar siswa memiliki pengetahuan, keterampilan,

dan pemahaman.
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BAB 2

MODEL PEMBELAJARAN MOBILE LEARNING
BERBASIS TECHNOLOGY ACCEPTANCE MODEL
(TAM).

Kerangka Berpikir:

Keberterimaan teknologi, bahwa keyakinan mempengaruhi sikap seseorang
terhadap keberterimaan teknologi. Sedangkan sikap seseorang dipengaruhi oleh
persepsi seseorang tentang kemudahan dan kebermanfaatan penggunaan teknologi
informasi dan komunikasi.

(Tokoh: Davis et al, 1989: 320).

A. DefinisiTechnologyAcceptance Model (TAM)

Model penerimaan teknologi (Technology Acceptance Model atau
TAM) merupakan suatu model penerimaan sistem teknologi informasi
yang akan digunakan oleh pemakai. TAM dikembangkan oleh Davis ez
al. berdasatkan model TRA. TAM menambahkan dua konstruk
utama ke dalam model TRA. Dua konstruk utama ini adalah kegunaan
petsepsian (perceived usefulness) dan kemudahan penggunaan persepsian
(perceived ease of nse) (Davis et al, 1989: 320).

Kegunaan persepsian (perceived usefulness) dan kemudahan
penggunaan persepsian (perceived ease of use) keduanya mempunyai
pengaruh ke niat perilaku  (bebavioral  intention). Kemudahan

penggunaan persepsian (perceived ease of use) mempengaruhi kegunaan
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persepsian  (perveived usefulness). Model dari TAM dapat dilihat di

Gambar 2.1
Kegunaan
Persepsian
(Percelved “‘
Usefulness)
Sikap terhadap
T Peril aku MWlinat Perilaku
Attitude (Behavioral ” Perilaku
KelmUdahan (towards Intention) (Behavier)
Penggunaan
Persepsian /
(Perceived Ease
af Use)

Gambar 2.1. Hubungan antar konstruk TAM

B. Konstruk-Konstruk di Technology Acceptance Model (TAM)
Technology Acceptance Model (TAM) yang pertama dan
belum dimodifikasi menggunakan lima konstruk utama. Kelima

konstruk tersebut adalah sebagai berikut.

1) Kegunaanpersepsian(perceivedusefiilness)

Kegunaan persepsian (perceived usefulness) didefinisikan
sebagai sejauh mana seseorang percaya bahwa menggunakan
suatu teknologi akan meningkatkan kinerja pekerjaannya (“as #he
extent to which a person believes that using a technology will enhance her or bis
performance.”’) Dengan demikian jika seseorang percaya bahwa
sistem informasi berguna maka dia akan menggunakannya.
Penelitian-penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa konstruk

kegunaan persepsian (perceived usefulness) mempengaruhi secara
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positif dan signifikan terhadap penggunaan sistem informasi
(misalnya Davis, 1989; Chau, 1996; Igbaria ¢ a/., 1997; Sun, 2003).

Penelitian-penelitian sebelumnya juga menunjukkan
bahwa kegunaan persepsian  (perceived usefulness) merupakan
konstruk yang paling banyak signifikan dan penting yang
mempengaruhi sikap (attitude), niat (behavioral intention), dan
perilaku  (behavior) di dalam menggunakan teknologi
dibandingkan dengan konstruk lainnya. Sebaliknya, penelitian
Karahna dan Limayem pada tahun 2000 yang menggunakan
variabel karakteristik tugas dalam penelitiannya memperoleh hasil
bahwa penentu penggunaan sistem informasi dengan konstruk
PU dan PEOU berbeda untuk tugas-tugas yang berbeda
(Jogiyanto, 2008: 126).

Davis menggunakan 6 buah item untuk membentuk
konstruk ini. Keenam item tersebut adalah Work More Quickly, Job
Performance, Increase Productivity, Effectiveness, Makes Job Easier, dan
Usefinl.

2) Kemudahan Penggunaan Persepsian (perceived ease of use)

Kemudahan penggunaan persepsian (perceived ease of use)
didefinisikan sebagai sejauh mana seseorang percaya bahwa
menggunakan suatu teknologi akan bebas dari usaha (“is #he extent to
which a person believes that using a technology will be free of e¢ffort”’) Dapat
disimpulkan bahwa jika seseorang merasa percaya bahwa sistem
informasi mudah digunakan maka dia akan menggunakannya.
Penelitian-penelitian ~ sebelumnya menunjukan bahwa konstruk

kemudahan penggunaan persepsian (perceived ease of use) mempengaruhi
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kegunaan persepsian (perceived usefulness), sikap (attitude), niat (bebavioral
intention), dan penggunaan sesungguhnya (bebavior). Walaupun pada
penelitian Chau dan Hu pada tahun 2002 tentang penggunaan
teknologi telemedicine oleh dokter-dokter di Hongkong mendapatkan
hasil yang sebaliknya (Jogiyanto, 2008: 217).

Seperti halnya pada konstruk kegunaan persepsian (perceived
usefulness) Davis menggunakan 6 buah item untuk membentuk
konstruk ini. Keenam item tersebut adalah Easy of Learn, Controllable,
Clear & Understandable, Flexible, Easy to Become Skillful, dan Ease to Use.

3) Sikap terhadap Perilaku (attitude towards behavior) atau
Sikap Menggunakan Teknologi (attitude towards using
technology)

Sikap terhadap perilaku (attitude towards bebavior) didefinisikan
oleh Davis ez al. (1989: 319-339) sebagai perasaan-perasaan positif atau
negatif dari seseorang jika harus melakukan perilaku yang akan
ditentukan (“an individual’s positive or negative feelings about performing the target
bebavior.””) Sedangkan, Mathieson (1991: 173-191) mendefinisikan sikap
tethadap perilaku (attitude towards bebavior) sebagai evaluasi pemakai
tentang ketertarikannya menggunakan sistem (“zhe user’s evaluation of the
desirability of his or her using the system.”) Penelitian-penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa sikap (a#fitude) ini berpengaruh secara positif ke
niat petilaku (behavioral intention). Namun, menurut Ajzen (dalam
Jogiyanto, 2008: 27), banyak sekali perilaku- perilaku yang dilakukan
oleh manusia di luar kemauan kontrolnya. Perilaku tersebut

dinamakan perilaku kewajiban (wandatory bebavior), perilaku yang
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diwajibkan adalah perilaku yang bukan atas kemauannya sendiri tetapi

karena memang tuntutan atau kewajiban dari kerja.

4) Niat Perilaku (behavioral intention) atau Niat Perilaku
Menggunakan Teknologi (behavioral intention to use)

Niat perilaku (behavioral intention) adalah suatu keinginan
(niat) seseorang untuk melakukan suatu perilaku yang tertentu.
Seseorang akan melakukan suatu perilaku (bebavior) jika mempunyai
keinginan atau niat (bebavioral — intention) untuk  melakukannya.
Penelitian-penelitian  sebelumnya menunjukkan bahwa niat perilaku
(bebavioral intention) merupakan prediksi yang baik dari penggunaan

teknologi oleh pemakai sistem.

5) Perilaku (Behavior) atau Penggunaan Teknologi
Sesungguhnya (Actual Technology Use)
Perilaku  (bebavior) adalah tindakan yang dilakukan oleh

seseorang. Dalam konteks penggunaan sistem teknologi informasi,
perilaku (bebavior) adalah penggunaan sesungguhnya (actual wuse) dari
teknologi. Karena penggunaan sesungguhnya tidak dapat diobservasi
oleh peneliti yang menggunakan daftar pertanyaan, maka penggunaan
sesungguhnya ini banyak diganti dengan nama pemakaian persepsian
(perceived usage).

Davis pada tahun 1989 menggunakan pengukuran
pemakaian sesungguhnya (actual nsage), dan Igbaria et al. pada tahun
1995 menggunakan pengukuran pemakaian persepsian (perceived usage)
yang diukur sebagai jumlah waktu yang digunakan untuk berinteraksi
dengan suatu teknologi dan frekuensi penggunaannya. Szajna pada

tahun 1994 menyarankan menggunakan dilaporkan-sendiri (se/f-reported
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usage) sebagai pengganti penggunaan sesungguhnya (actual nsage).

C. Kerangka Teori Technology Acceptance Model (TAM)

Fred D. Davis mengembangkan model Technology Acceptance
Model (TAM) yang merupakan kombinasi dari Theory of Reasoned Action
(TRA) dan Theory of Planned Bebavior (TPB). Model dan teori TAM
digunakan oleh Davis untuk mengetahui keberterimaan teknologi,

bahwa  keyakinan —mempengaruhi sikap  seseorang  terhadap

keberterimaan teknologi. Sedangkan sikap seseorang dipengaruhi oleh
persepsi  seseorang  tentang kemudahan dan kebermanfaatan
penggunaan teknologi informasi dan komunikasi.

TAM separti pada Gambar 1 menunjukkan niat perilaku
penggunaan (bebavior Intention to use) teknologi dalam pembelajaran
dipengaruhi oleh persepsi kemudahan menggunakan (perceived ease of use)
dan persepsi kebergunaan (perceived usefulness), sedangkan niat perilaku
berpengaruh pada perilaku penggunaan (wsage behavior) (Davis, Bagozzi,
& Warshaw, 1989).
ot e ik
et sy

untuk melakukan
perilaku tertentu

Seberapa sering
seseorang menggunakan
m-Leamning dan untuk
keperuan seberapa
banyak ragamnya
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Gambar 1. The Technology Acceptance Model (TAM)
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D. Pengertian Mobile Learning

M-learning merupakan istilah yang memiliki pengertian luas,
sehingga banyak pakar yang menguraikan tentang istilah dari z-learning
dilihat dari berbagai sudut pandang. Definisi m-larning yang cukup
dapat diterima banyak pihak adalah dari Darin E. Hartley (2001: 1)
yang menyatakan m-larning merupakan suatu jenis belajar mengajar
yang memungkinkan tersampaikannya bahan ajar ke siswa dengan
menggunakan media Internet, Intranet atau media jaringan komputer
lain. Istilah z-learning juga didefinisikan oleh LearnFrame.com di dalam
Glossary of m-learning Terms (2001) yang menyatakan m-larning adalah
sistem pendidikan yang menggunakan aplikasi elektronik untuk
mendukung belajar mengajar dengan media Internet, jaringan
komputer, maupun komputer standalone.

Dari berbagai macam definisi tentang m-learning dapat
disimpulkan  bahwa sistem atau konsep pendidikan yang
memanfaatkan teknologi informasi dalam proses belajar mengajar
dapat disebut sebagai #-learning (Romi, 2008: 2). Salah satu teknologi
informasi yang dimanfaatkan dalam implementasi m-learning adalah
internet. Dengan adanya teknologi internet, antara pendidik dan
peserta didik dapat selalu berkomunikasi tanpa dibatasi oleh ruang dan
waktu. Meskipun implementasi sistem #-learning yang ada sekarang
sangat bervariasi, namun semua itu didasarkan atas suatu prinsip atau
konsep bahwa m-learning dimaksudkan sebagai upaya pendistribusian
materi pembelajaran melalui media elektronik atau internet sehingga

peserta didik dapat mengaksesnya kapan saja dari seluruh penjuru
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dunia (Surjono. 2010: 5).

Seperti halnya definisi, pengkategorian m-learning juga tidak
bisa dilakukan dengan mudah mengingat banyaknya pendapat akan
aspek yang mendasari pengkategorian z-learning. Menurut Widhiartha
(2003: 5) ditinjau dari sisi interaksi antara manusia dan sistem, maka
ada tiga kategori dasar dati e- kearning, yaitu:

a) Synchronous learning

Pada pembelajaran synchronous kondisinya mirip dengan
pembelajaran konvensional hanya saja pada m-learning hal ini tidak
ditandai dengan kehadiran secara fisik. Pada bentuk synchronous ini
pendidik (instruktur), peserta didik dan rekan-rekannya melakukan
“pertemuan” secara online di internet. Melakukan proses belajar
mengajar seolah sedang berada pada ruang fisik yang sama.

b) Self-directed learning

Pada kategori ini peserta didik melakukan pembelajaran
secara mandiri dengan mengakses berbagai referensi dan bahan belajar
yang disediakan. Tidak ada instruktur ataupun waktu khusus untuk
berdiskusi dengan sesama peserta didik. Masing-masing peserta didik
melakukan proses belajar sesuai dengan kebutuhannya.

c) Asynchronous (collaborative) learning

Kategori ini mengkombinasikan karakteristik dari kedua
kategori sebelumnya. Peserta didik belajar secara mandiri namun tetap
berkomunikasi dengan peserta didik lainnya maupun dengan pendidik
walaupun tidak harus di waktu khusus. Penggunaan e-wail, instant
message, ataupun board pada forum dapat digunakan sebagai media

komunikasi dan interaksi baik dengan pendidik maupun sesama
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peserta didik.

M-Learning dengan menggunakan perangkat lunak Jejaring
sosial daring (JSD) seperti Facebook, Twitter dan MySpace, telah
digunakan secara teratur oleh jutaan orang. Sebagian besar komunitas
pengguna JSD tersebut adalah mahasiswa. Bahkan, survei yang
dilakukan pada tahun 2011 dari 3.000 mahasiswa dari seluruh AS
mengungkapkan bahwa 90% mahasiswa menggunakan Facebook dan
37% dari jumlah mahasiswa tersebut menggunakan Twitter (Dahlstrom,
de Boor, Grunwald, &

Vockley, 2011).

Sedangkan pengguna JSD Indonesia saat ini, untuk Facebook
51.5 juta orang (23,4%), pengguna Twitter 19,7 juta orang (8,9%) dan
pengguna ponsel hampir sama dengan jumlah penduduk Indonesia
yakni 248 juta orang (Sumber: Menkoninfo, per April 2013). Ini adalah
sebuah peluang dan potensi yang besar jika mampu dimanfaatkan untuk
mendukung pembelajaran daring di satuan-satuan pendidikan formal
maupun pembelajaran di masyarakat yang lebih luas.

Namun demikian JSD Facebook telah banyak digunakan oleh
mahasiswa untuk berinteraksi sosial masih lebih banyak bersifat untuk
keperluan hiburan dan tidak untuk hal-hal yang serius (Lin, Hou, Wang,
& Chang, 2013). Sementara penggunaan m-Learning modus blended
learning telah mampu untuk membantu para mahasiswa pada matakuliah
yang ambilnya untuk mencapai kompetensi yang telah ditetapkan

(Arifin, Aijah, Faqih, & Gamayanti, 2012).

E. TheoryofPlanned Behavior( TPB)
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Teori perilaku rencanaan (heory of planned behavior atau TPB)
merupakan pengembangan lebih lanjut dati zheory of reasoned action
(TRA). Pada TRA niat perilaku (behavioral intention) dipengaruhi oleh
sikap terhadap perilaku (attitude towards bebavior) dan norma subyektif
(subjective norm). Konstruk sikap terhadap perilaku akan dijelaskan pada
subbab TAM, sedangkan norma subyektif (subjective norm) adalah
persepsi atau pandangan seseorang terhadap kepercayaan-kepercayaan
orang lain yang akan mempengaruhi niat untuk melakukan atau tidak
melakukan perilaku yang sedang dipertimbangkan. Norma subyektif
berhubungan dengan faktor pengaruh sosial seperti orang- orang
disekitar individu.

Ajzen menambahkan sebuah konstruk yang sebelumnya
tidak ada di dalam TRA. Konstruk tersebut ditambahkan untuk
mengontrol perilaku yang dibatasi oleh keterbatasan-keterbatasan
kurangnya sumber daya untuk melakukan perilaku. Konstruk ini
disebut dengan kontrol perilaku persepsian (perceived bebavioral control).
Kontrol perilaku persepsian (perceived bebavioral control) didefinisikan
sebagai kemudahan atau kesulitan persepsian untuk melakukan
petilaku (“the perceived ease of difficulty of performing the bebavior”) (Ajzen,
1991: 88). Kontrol perilaku persepsian (perceived bebavioral control) juga
didefinisikan sebagai persepsi dan konstruk-konstruk internal dan
eksternal dari perilaku (“perception of internal and external constructs of
behavior”) (Taylor dan Tood, 1995:149).

Teori perilaku rencanaan (TPB) menunjukkan bahwa
tindakan manusia diarahkan oleh tiga macam kepercayaan-

kepercayaan. Kepercayaan tersebut adalah:
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1) Kepercayaan-kepercayaan perilaku (behavioral beliefs), yaitu
kepetrcayaan- kepercayaan tentang kemungkinan terjadinya
perilaku. Dalam TRA komponen ini disebut dengan sikap
(attitude) terhadap perilaku.

2) Kepercayaan-kepercayaan normatif (normative beliefs), yaitu
kepercayaan- kepercayaan tentang ekspektasi-ekspektasi
normative dari orang-orang lain dan motivasi untuk
menyetujui ekspektasi tersebut. Dalam TRA, komponen
ini disebut dengan norma-norma subyektif sikap (su#bjective
norms) terhadap perilaku.

3) Kepercayaan-kepercayaan kontrol (control beliefs), yaitu
kepercayaan- kepercayaan tentang keberadaan faktor-
faktor yang akan memfasilitasi atau merintangi kinerja dari
perilaku dan kekuatan persepsian dari faktor-faktor
tersebut. Dalam TRA, konstruk ini belum ada dan
ditambahkan ke dalam TPB sebagai kontrol perilaku

persepsian (perceived behavioral contro).

F. Integrasi TAM dan TPB

Pada penelitian-penelitian  terdahulu mengenai  sistem
teknologi informasi, TAM sering digunakan sebagai teori yang
mendasari penelitian-penelitian tersebut. Pada TAM variabel niat
(intention) dipengaruhi oleh dua variabel utama lainnya yaitu kegunaan
persepsian (perceived usefulness) dan kemudahan penggunaan persepsian
(perceived ease of use). Namun, TAM tidak memasukkan pengaruh dari

faktor sosial dan faktor kontrol pada perilaku. Padahal pada
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penelitian-penelitian ~ selanjutnya diketahui bahwa kedua faktor
tersebut telah terbukti memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
perilaku penggunaan teknologi informasi.

Faktor-faktor tersebut juga merupakan penentu dari perilaku
di teori perilaku rencanaan (theory of planned behavior atau TPB). Di TPB,
faktor sosial atau pengaruh sosial disebut dengan norma subyektif
(subjective norm) yang telah terbukti mempengaruhi niat. Faktor kontrol
di TPB adalah kontrol perilaku persepsian (perceived behavior control) yang
dimodelkan mempengaruhi baik ke niat (inention) atau langsung ke
perilaku (bebavior).

Integrasi TAM dan TPB merupakan sebuah teori yang
memasukkan kedua faktor TPB ke dalam model TAM schingga
kelemahan pada model TAM yang tidak dapat mengontrol perilaku
pengguna sistem informasi dapat diatasi. Hal tersebut berarti model
TAM dan TPB dapat digunakan secara bersama-sama untuk
menganalisis faktor-faktor yang mempengaruhi sikap dan perilaku
penerimaan penggunaan suatu sistem informasi dalam hal ini

kaitannya dengan m-learning.

G. Implementasi model the Technology Acceptance Model (TAM)
dalam Pembelajaran

Penelitian-penelitian tentang keberterimaan dan penggunaan
teknologi baru banyak didasari teori-teori atau konsep-konsep ilmu
psikologi sosial, di antaranya adalah teori atau konsep #he Theory of
Reasoned Action (TRA) yang dikemukakan pertama kali oleh (Fishbein &
Ajzen, 1975). Kemudian Fred D. Davis (1989) membangun model
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penerimaan teknologi baru, khususnya dalam bidang sistem informasi
vang dikenal dengan model #he Technology Acceptance Mode! (TAM).

Model TAM tersebut merupakan gabungan dari teori #he
Theory of Reasoned Action (TRA) (Fishbein & Ajzen, 1975) dan zhe Theory
of Planned  Behavior (IPB) (Ajzen, 1991). Faktor-faktor yang
mempengaruhi penerimaan penggunaan teknologi baru, dalam hal ini
penggunaan teknologi mobile learning (m-Learning), ialah persepsi
kemudahan menggunakan (Perceived FEase of Use) dan Persepsi
Kebergunaan (Perceived Usefulness), berpengaruh terhadap Niat Perilaku
Meggunakan(behavior intention to use) (Davis & Davis, 1989). Sedangkan
niat perilaku mengunakan berpengaruh pada Perilaku Penggunaan m-
Learning (Usage Bebavior of m-Learning).

TAM ini kemudian banyak mendasari secara empiris
pengembangan model dan teori penerimaan penggunaan teknologi
informasi dan komunikasi; e- Learning dan m-Learning dalam
pembelajaran(Teo, Lee, Chai, & Wong, 2009). Makalah memaparkan
hasil penelitian penggunaan m-Learning dalam proses pembelajaran
mahasiswa. Mobile learning yang dimaksud adalah perangkat mobile
dengan sistem komunikasi, semacam ponsel, smartphone ataupun tablet
yang terhubung dengan jaringan internet (Quinn & Ph, 2012).

Perangkat lunak yang digunakan dalam m-Learning dipilih
yang paling banyak digunakan oleh mahasiswa, yakni perangkat lunak
jejaring sisial Facebook(FB), menariknya walaupun 92% pengguna
jejaring sosial memilih FB, namun mahasiswa dan dosen tidak otomatis
bersedia menggunakannya dalam pembelajaran matakuliah yang

ditkutinya (Junco, 2012). Hasil penelitian ini diharapkan, pertama
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berkonstribusi terhadap petrsiapan penggunaan perangkat mobile pada
proses pembelajaran di pendidikan tinggi menyongsong era massive open
online  conrse  (MOOC). Kedua mengetahui faktor-faktor yang

mempengaruhi keberterimaan penggunaan m-Learning oleh mahasiswa.
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BAB 3
METODE EXPERIENTIAL LEARNING

Kerangka Berpikir:

Proses belajar mengajar adalah proses mengaktifkan pembelajar untuk
membangun pengetahuan dan keterampilan serta nilai-nilai juga sikap
melalui pengalamannya secara langsung. Oleh karena itu, metode ini
akan bermakna tatkala pembelajar berperan serta dalam melakukan
kegiatan. Setelah itu, mereka memandang kritis kegiatan tersebut.
Kemudian, mereka mendapatkan pemahaman serta menuangkannya
dalam bentuk lisan atau tulisan sesuai dengan tujuan pembelajaran.
(Tokoh: (David A. Kolb 1984)

A. Pengertian Metode Experiential Learning.

Pepatah mengatakan bahwa pengalaman adalah guru yang
terbaik. Karena dari pengalaman kita bisa belajar. Menggairahkan
pembelajaran dapat dilakukan melalui berbagai cara. Salah satu di
antaranya memanfaatkan metode Experiential Learning. Dalam hal ini
berbagai kegiatan yang pernah dilakukan pembelajar sebagai
pengalaman hidup dapat diakses menjadi suatu materi kegiatan yang
menarik.  Mengapa pengalaman mereka itu tidak dikemas dalam
pembelajaran yang menarik ? Untuk menggerakkan motivasi belajar,
proses belajar paling baik terjadi ketika pembelajar telah mengalami
informasi sebelum memperoleh bahan ajar yang akan dipelajari

(Deporter, 2000: 25).
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Dengan kata lain, untuk menumbuhkan minat pembelajar
pendidik harus mendatangkan pengalaman umum yang dapat
diaplikasikan dalam pembelajaran. Dengan demikian, mereka dapat
menunjukkan kemampuannya dalam hasil yang nyata.

Metode Experiential 1earning adalah suatu metode proses
belajar mengajar yang mengaktifkan pembelajar untuk membangun
pengetahuan dan keterampilan serta nilai-nilai juga sikap melalui
pengalamannya secara langsung. Oleh karena itu, metode ini akan
bermakna tatkala pembelajar berperan serta dalam melakukan kegiatan.
Setelah itu, mereka memandang kritis kegiatan tersebut. Kemudian,
mereka mendapatkan pemahaman serta menuangkannya dalam bentuk
lisan atau tulisan sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Dalam hal ini, Experiential Iearning menggunakan pengalaman
sebagai katalisator untuk menolong pembelajar mengembangkan
kapasitas dan kemampuannya dalam proses pembelajaran.

Tabel 3.1 Perbedaan mendasar antara Experiential Learning
dengan Cara Tradisional

Experiential Learning Tradisional Content-based
Learning.
Aktif Pasif
Bersandar pada penemuan individu Bersandar pada keahlian mengajar
Partisipatif, berbagai arah Otokratis, satu arah
Dinamis dan belajar dengan Terstruktur dan belajar dengan
melakukan mendengar
Bersifat terbuka Cakupan terbatas dengan sesuatu
yang baku
Mendorong untuk menemukan Terfokus pada tujuan belajar yang
sesuatu khusus
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Metode Experiential Learning tidak hanya memberikan wawasan
pengetahuan konsep-konsep  saja. Namun, juga memberikan
pengalaman yang nyata yang akan membangun keterampilan melalui
penugasan-penugasan  nyata. Selanjutnya, metode ini akan

mengakomodasi dan memberikan proses umpan balik serta evaluasi

antara hasil penerapan dengan apa yang seharusnya dilakukan.

B. Teori Konstruktivisme sebagai Dasar Metode
Experiential Learning

Experiential - learning  theory  yang menjadi dasar model
pembelajaran Experiential learning, dikembangkan oleh david kolb sekitar
awal 1980 an. Model ini menekankan pada sebuah model pembelajaran
yang holistic dalam proses belajar. Dalam Experiential  learning,
pengalaman mempunyai peran sentral dalam proses belajar. Penckanan
inilah yang membedakan ELT dari teori- teori belajar lainnya. Istilah
“experiential” disini untuk membedakan antara belajar kognitif yang
cenderung menekankan kognisi lebih dari pada afektif. Dan teori belajar
behavior yang menghilangkan peran pengalaman subjektif dalam proses
belajar (Kolb Dalam Baharudin Dan Esa, 2007: 165).

Model experiential learning adalah suatu model proses belajar
mengejar yang mengaktitkan pembelajar untuk membangun
pengetahuan dan keterampilan melalui pengalamannya secara langsung.
Dalam hal ini, Experiential learning menggunakan pengalaman sebagai
katalisator untuk menolong pembelajar mengembangkan kapasitas dan

kemampuan dalam proses pembelajaran.
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Model pembelajaran experiential learning merupakan model
pembelajaran yang diharapkan dapat menciptakan proses belajar yang
lebih bermakna, dimana murid mengalami apa yang mereka pelajari.
Melalui model ini, murid tidak hanya belajar tentang konsep materi
belaka karena dalam hal ini murid dilibatkan secara langsung dalam
proses pembelajaran untuk dijadikan suatu pengalaman. Hasil proses
pembelajaran experiential learning tidak hanya menekankan pada aspek
kognitif, tetapi juga subjektif dalam proses belajar. Pengetahuan yang
tercipta dari model ini merupakan perpaduan antara memahami dan
menstransformasi pengalaman.

Mahfudin menyimpulkan bahwa model Experiential learning
dapat didefinisikan sebagai tindakan untuk mencapai sesuatu
berdasarkan pengalaman yang secara terus-menerus mengalami
perubahan guna meningkatkan keefektifan dari hasil belajar. Tujuan dari
model ini adalah untuk mempengaruhi murid dengan tiga cara, yaitu:

a. Mengubah struktur kognitif murid,

b. Mengubah sikap murid, dan

c. Memperluas keterampilan-keterampilan murid yang telah

ada.

Ketiga elemen itu saling berhubungan dan memengaruhi
secara keseluruhan, tidak terpisah-pisah, karena apabila salah satu
elemen tidak ada, maka kedua elemen lainnya tidak akan efektif.
Kualitas belajar experiential learning mencakup keterlibatan murid secara
personal, berinisiatif, evaluasi oleh murid sendiri, dan adanya efek yang

membekas pada murid.
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Model experiential learning memberi kesempatan kepada murid
untuk memutuskan pengalaman apa yang menjadi focus mereka,
keterampilan-keterampilan apa yang ingin mereka kembangkan, dan
bagaimana mereka membuat konsep dari pengalaman yang mercka
alami. Adapun prinsip dasar Experiential learning adalah sebagai berikut:
prosedur pembelajaran dalam Experiential learning terdiri dari 4 tahapan,
yaitu:

a) Tahapan pengalaman nyata.

b) Tahapan observasi refleksi.

¢) Tahapan konseptualisasi, dan

d) Tahapan implementasi.

Keempat tahapan tersebut oleh David Kolb (1984) kemudian

digambarkan dalam bentuk lingkaran sebagai berikut:

Concrete
/ Experince \

Testing Implications Observations and
Of Concept In New Reflection
situation
\ Formation Of /
Abstract

Bagan 3.1 Experiential Learning Cycle (Baharudin Dan Esa, 2007:166)
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Dalam tahapan diatas, proses belajar diatas dimulai dari
pengalaman  konkret yang dialami oleh seseorang. Pengalaman
tersebut kemudian direfleksikan secara individu. Dalam proses refleksi,
seseorang akan berusaha memahami apa yang terjadi atau apa yang dia
alami. Refleksi ini menjadi dasar konseptualisasi atau  proses
pemahaman prinsip-prinsip yang mendasari pengalaman yang dialami
serta prakiraan kemungkinan aplikasinya dalam situasi atau konteks
vang lain (baru). Proses implementasi merupakan situasi atau konteks
yang memungkinkan penerapan konsep yng sudah dikuasai.

Kemungkinan belajar melalui pengalaman-pengalaman nyata
kemudian direfleksikan dengan mengkaji ulang apa yang dilakukannya
tersebut. Pengalaman yang sudah direfleksikan kemudian diatur kembali
sechingga membentuk pengertian-pengertian baru atau konsep-konsep
abstrakyang akan menjadi petunjuk bagi terciptanya pengalaman atau
perilaku-perilaku baru. Proses pengalaman dan refleksi dikategorikan
sebagai proses penemuan (finding out). Sedangkan proses konseptualisasi
dan implementasi dikategori dalam proses penerapan (faking action).

Menurut experiential learning theory agar proses belajar mengajar
efektif, seorang murid harus memiliki empat kemampuan (Nasution

Dalam Baharudin Dan Esa, 2007:167).
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Kemampuan Murid Dalam

Tabel 3.2

Proses Belajar Experiential Learning

KEMAMPUAN URAIJAN PENGUTAMAAN
Concrete experience Murid melibatkan diri Feeling
(CE) (perasaan)
Reflection Murid mengobservasi Watching
observation (RO) dan merefleksikan atau | (mengamati)
memikirkan
pengalaman dari
Abstract Mlllji;i»rkr;e;(;i‘ptakan Thinking
conceptualization konsep-konsep yang (berfikir)
(AC) mengintegrasikan
observasinya menjadi
teori yang sehat
Active Murid menggunakan teori | Doing
experimentation (AE) | untuk memecahkan (berbuat)
masalah-masalah dan
mengambil keputusan
Dari uraian diatas dapat disimpulkan, bahwa model

pembelajaran experiential learning merupakan model pembelajaran yang
memperhatikan atau menitikberatkan pada pengalaman yang akan
dialami murid. Murid terlibat langsung dalam proses belajar dan murid
mengontruksi sendiri pengalaman-pengalaman yang didapat sehingga
menjadi suatu pengetahuan. Murid akan mendapatkan pengalaman-

pengalaman yang berbeda dari apa yang telah mereka pelajari, hal ini
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karena perbedaan dan keunikan dati gaya belajar masing-masing
murid. (abdul Majid, 2013: 94).
Metode Experiential 1earning didasarkan pada beberapa
pendapat sebagai berikut:
a) Pembelajar dalam belajar akan lebih baik ketika mereka
terlibat secara langsung dalam pengalaman belajar,
b) Adanya perbedaan-perbedaan secara individu dalam hal
gaya yang disukai,
¢) Ide-ide dan prinsip-prinsip yang dialami dan ditemukan
pembelajar lebih efektif dalam pemerolehan bahan ajar,
d) Komitmen peserta dalam belajar akan lebih baik ketika
mercka mengambil tanggung jawab dalam proses belajar
mereka sendiri, dan

e) Belajar pada hakekatnya melalui suatu proses.

D. Kerangka Kerja Experiential Learning

Proses belajar dalam experiential learning merupakan kegiatan
merumuskan sebuah tindakan, mengujinya, menilai hasil dan
memperoleeh  feedback, merefleksikan kembali sebuah tindakan
berdasarkan prinsip-prinsip yang harus dipahami dan diikuti (Sofan
Amri, 2013: 233). Prinsip-prinsip tersebut didasarkan pada teori Kurt
Lewin berikut:

a.  Experiential learning yang efektif akan memengaruhi cara

berpikir siswa, sikap, nilai-nilai persepsi dan perilaku
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siswa, misalnya, belajartentang berbuat baik pada orang
tua. Seorang pelajar harus mengembangkan sebuah
konsep tentang apakah berbuat baik kepada orang tua,
bagaimana sikap yang baik kepada orang tua, dan
bagaimana mewujudkan sikap baik kepada orang tua
dalam bentuk perilaku.

Sikap lebih memercayai pengetahuan yang mereka
temukan sendiri daripada pengetahuan yang diberikan
oleh orang lain. Menurut Lewin, berdasarkan hasil
cksperimen yang dia lakukan bahwa, pendekatan belajar
vang didasarkan pada pencarian (inguire) dan penemuan
(discovery) dapat meningkatkan motivasi siswa untuk
belajar dan komitmen mereka untuk
mengimplementasikan penemuan tersebut pada masa
yang akan datang.

Belajar  akan lebih  efektif bila konsep atau
mempraktikkan dan mencobanya, maka siswa akan
memahami lebih sempurna dan mengintegrasikannya
dengan apa yang dia pelajari sebelumnya serta akan dapat
mengingatnya lebith lama. Banyak dari konsep-konsep
atau teori- teori yang akan dipahami sampai siswa
mencoba untuk menggunakannya, misalanya pelajaran
matematika, fisika dan lain sebagainya.

Perubahan hendaknya tidak terpisah-pisah antara

kognitif, afektif dan perilaku, tetapi secara holistic. Ketiga
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elemen tersebut merupakan sebuah system dalam proses
belajar yang saling berkaitan satu sama lain, teratur, dan
sederhana. Mengubah salah satu dari ketiga elemen
tersebut menyebabkan hasil belajar tidak efektif.
Experiential learning lebih dari sekedar memberi informasi
untuk pengubahan kogqnitif, afektif , maupun perilaku.
Mengajarkan siswa untuk dapat berubah tidak berarti
bahwa mereka mau berubah. Memberikan alasan
mengapa harus berubah tidak cukup memotivasi siswa
untuk  berubah. Membaca sebuah  buku atau
mendengarkan penjelasan guru tidak cukup untuk
menghasilkan penguasaan dan perhatian pada materi,
tidak cukup mengubah sikap dan meningkatkan
keterampilan social. Experiential learning merupakan proses
belajar yang menumbuhkan minat belajar pada siswa
terutama untuk melakukan perubahan yang diinginkan.
Perubahan persepsi tentang diri sendiri dan lingkungan
sangat diperlukan sebelum melakukan pengubahan pada
koqnitif, afektif dan perilaku. Menurut Lewin, tingkah
laku, sikap dan cara berpikir seseorang ditentukan oleh
persepsi mereka. Persepsi seorang siswa tentang dirinya
dan lingkungan di sekitarnya akan memngaruhi dalam
berperilaku, berfikiran dan merasakan.

Perubahan perilaku tidak akan bermakna bila koqnitif,

efektif, dan perilaku itu sendiri tidak berubah.
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Keterampilan-keterampilan baru mungkin dapat dikuasai
atau dipraktikkan, tetapi tanpa melakukan perubahan atau
belajar terus-menerus. Maka keterampilan-keterampilan
tersebut akan menjadi luntur dan hilang.

Dari prinsip-prinsip belajar berdasarkan pengalaman ini,
model  Experiential  learning  pada dasarnya merupakan model
pembelajaran yang mencakup model pembelajaran lainnya seperti
humanizing the classroom, active learning, the accelerated, quantum learning,

guantum teaching (sutrisno: 200, 235) dan contektual teching and learning.

E. Implementasi Metode Experiential Learning

Metode Experiential Learning — dapat dimanfaatkan dalam
pengajaran keterampilan berbahasa, terutama dalam keterampilan
berbicara dan menulis. Berikut ini akan penulis sajikan contoh
penerapan metode Experiential Learning  dalam pengajaran menulis
deskripsi, narasi, argumentasi, dan drama.
1). Penerapan metode experiential learning dalam pengajaran

menulis deskripsi

Penerapan metode experiential learning  dalam pengajaran
menulis deskripsi dilakukan melalui tiga fase yaitu briefing, activity, dan
review. Pada saat briefing, para pembelajar diminta memilih teman baru
yang belum dikenal kemudian mereka saling mencermati dan meneliti
temannya dengan teliti.

a) Tuliskan namanya. Apakah nama tersebut mengandung

riwayat ?
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b) Amati sosok tubuh: warna mata, warna kulit, warna rambut,
bentuk rambut, dan gaya rambut, pakaiannya.

c) Tanyakan tempat dan tanggal lahirnya, nama kedua orang
tuanya, asal daerah temannya, riwayat pendidikan temannya,
hobinya, makanan kesukaannya, pandangan tentang
kehidupannya, serta pengalaman yang paling berkesan.

d) Setelah itu, susunlah kerangka deskripsi teman dan tentukan
judulnya.  Baru kemudian, mengembangkannya menjadi
karangan deskripsi.

Pada activity, para pembelajar melakukan kegiatan wawancara
dengan teman barunya tentang hal-hal yang sudah diarahkan pada saat
briefing. Pada review, para pembelajar diminta untuk mendeskripsikan
hasil wawancara dan kesan yang dirasakannya selama proses kegiatan
berlangsung ke dalam bentuk tulisan.

2). Penerapan Metode experiential learning dalam pengajaran
menulis narasi

Fase briefing, pembelajar diarahkan untuk mengingat peristiwa
yang dialaminya ketika berangkat dari rumah menuju sekolah. Dalam
perjalanan mereka pasti menemui berbagai peristiwa baik peristiwa
menyenangkan, menyedihkan, maupun mengharukan atau bahkan
menyebalkan.

Fase activity, pembelajar menceritakan kembali peristiwa-
peristiwa yang mereka alami dengan memperhatikan nama peristiwa,

waktu motif, konflik, titik pandangan, dan pusat minat.
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Fase review, pembelajar saling berbagi dengan teman sekelas
untuk mengambil hikmah dari peristiwa yang dialaminya.

3). Penerapan experiential learning dalam pengajaran menulis
argumentasi

Fase briefing, pembelajar diajak untuk berbicara tentang suatu
masalah. Pengajar dapat memanggil dua orang pembelajar untuk tampil
ke depan kelas. Berikanlah sebuah topik pembicaraan, misalnya tentang
“narkoba”. Satu pihak bertindak sebagai pembicara dan satu pihak lagi
sebagai penyanggah. Dengan demikian terjadilah debat di antara
mereka. Baik pembicara maupun penyanggah dalam mempertahankan
pendapatnya pasti mengunakan bukti-bukti dan alasan yang kuat.

Fase activity, para pembelajar  berdebat dan pembelajar pendengar
menuliskan apa yang teman-temannya perdebatkan beserta bukti dan
alasannya.

Fase review, pembelajar berbagi dengan temannya untuk
mengecek tulisannya sesuai dengan tuntutan argumen yang diharapkan
dalam karangan.

4). Penerapan metode experiential learning dalam pengajaran
menulis drama

Fase briefing, para pembelajar dibagi menjadi beberapa
kelompok. Kemudian memilih satu topik yang sudah disediakan.
Setelah itu, mereka diminta mengembangkan topik yang dipilihnya
untuk dijadikan naskah dengan peran sesuai dengan jumlah anggota

kelompok.

40



Fase

berdasarkan

activity, pembelajar menuliskan drama satu babak

topik yang dipilihnya. Mereka membagi kegiatan dalam

penokohan, kegiatan, ucapan, dan ekspresi. Misalnya:

Tabel 3.3. Kegiatan Activity Menuliskan Drama

Penokohan

Kegiatan Ucapan Ekspresi

Amila

Bersalaman Hallo, apa kabar ? | Tersenyum

Fase review, pembelajar membuat salinan konsep drama

menjadi naskah yang sesungguhnya.

Kolb mengenalkan empat gaya belajar yang sesuai dengan

tahapan- tahapan dalam siklus belajar sebagai berikut:

a)

b)

Assimilator, (AC/RO), kombinasi dari berfikir dan
mengamati (thinking and watching). Anak pada tipe
assimilator memiliki kelebihan dalam memahami berbagai
sajlan informasi serta merangkumnya ke dalam suatu
format yang logis, singkat, dan jelas. Biasanya anak tipe ini
kurang perhatian kepada orang lain dan lebih menyukai
ide serta konsep yang abstrak.

Converger, (AC/AE). Kombinasi darti berpikir dan berbuat
(thinking and doing). Anak dengan tipe converger unggul
dalam menemukan fungsi praktis dari berbagai ide dan
teori. Bisanya mereka punya kemampuan yang lebih baik
dalam pemecahan masalah dan pengambilan keputusan.

Mereka juga cenderung lebi menyukai tugas-tugas teknis
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(aplikatif) dari pada masalah soaial atau hubungan antar
pribadi.

¢) Accommodator, (CE/AE). Kombinasi dari perasaan dan
tindakan  (feeling and  doing). Anak dengan tipe
accommodator memiliki kemampuan belajar yang baik
dari hasil pengalaman nyata yang dilakukan sendiri.
Mereka suka membuat rencana dan melibatkan dirinya
dalam berbagai pengalaman baru dan menantang. Mereka
cenderung bertindak berdasarkan analisis logis. Dalam
usaha  memecahkan  masalah, mereka  biasanya
mempertimbangkan factor manusia (untuk
mendapatkan masukan/informasi) dibanding analisis
teknis.

d) Diverger, (CE/RO). Kombinasi dati perasaan dan
pengamatan (feeling and watching). Anak dengan tipe
diverger unggul dalam melihat situasi konkret dari banyak
sudut pandang yang berbeda. Pendekatannya pada setiap
situasi adalah “mengamati” dan bukan “bertindak”. Anak
seperti ini menyukai tugas belajar yang menuntunnya
untuk menghasilkan ide-ide, biasanya juga menyukai isu
budaya serta suka sekali mengumpulkan berbagai
informasi.

Secara sederhana model siklus belajar experiential learning dan

gaya belajar Kolb dapat disajikan dalam bagan 3.2 berikut:
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F Concrete Experiential

, Learning \
‘ / Perceptio \\
Accomondati || 2 Diverging
ng (Feel And || Contunuu (Feel And
' Do) CE/AE m ‘Watch) \
Active Perseptition How We Continuum Reﬂecli‘f?
Exspenimentatio Thine Obrsm':{.mun
1 Doing How We Thin} = About Think Watching
- Abaout
\ Converging Tllmgs Assimilating /
(Think And Do) (Think And
AC/AF Watch) AC/RO /I

~
~

Abstract Conseptualisation s
Thingking

Kolb’s Learning Style

Hamalik (2011), mengungkapkan beberapa hal yang harus diperhatikan

dalam model pembelajaran experiential llearning adalah sebagai berikut:

o)

b)

Guru merumuskan secara seksama suatu rencana
pengalaman belajar yang bersifat terbuaka (open minded)
yang meiliki hasil- hasil tertentu.

Guru harus bias memberikan rangsangan dan motivasi.
Siswa dapat bekerja secara individual atau bekerja dalam
kelompok-kelompok kecil/keseluruhan kelompok didalam
belajar berdasarkan pengalaman.

Para siswa ditempatkan pada situasi-situasi nyata,
maksudnya siswa mampu memcahkan masalah dan bukan
dalam situsai pengganti.

Siswa aktif berpartisipasi di dalam pengalaman yang
membuat sendiri, = menerima

tersedia, keputusn
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konsekuensi berdasarkan keputusan tersebut.

f) Keseluruhan kelas menceritakan kembali tentang apa yang
dialami sehubungan dengan mata pelajaran tersebut untuk
memperluas pengalaman belajar dan pemahaman siswa
dalam melaksankan pertemuan yang nantinya akan
membahas bermacam-macam pengalaman.

Langkah menantang bagi guru dalam experiential learning adalah
memikirkan atau merancang aktivitas pengalaman belajar seperti apa
vang  harus terjadi pada diri siswa baik yang individu maupun yang
kelompok. Aktivitas pembelajaran harus berfokus pada peserta belajar
(student-centered learning). Dengan demikian, apa yang harus kita lakukan,
apa yang arus mereka lakukan, apa yang harus kita katakana atau
sampaikan harus secara detail kita rancang dengan baik. Begitu pula
dengan media dan alat bantu pembelajaran lain yang dibutukan juga
arus benar-benar tela tersedia dan siap untuk digunakan (Abdul Majid,
2012: 191).

F. Keunggulan Metode Experiential Learning

Metode experiential learning memiliki keunggulan di antaranya
meningkatkan  semangat pembelajar karena pembelajar  aktif,
membantu terciptanya suasana belajar yang kondusif karena
pembelajaran bersandar pada penemuan individu, memunculkan
kegembiraan dalam proses belajar mengajar karena pembelajaran

dinamis dan terbuka dari berbagai arah, dan mendorong serta
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mengembangkan berfikir kreatif karena pembelajar partisipatif untuk

menemukan beberapa keuntungan yang akan didapat, antara lain:

a)
b)
0
d)
5

Meningkatkan semangat dan gairah pembelajar
Membantu terciptanya suasana belajar yang kondusif
Memunculkan kegembiraan dalam proses belajar
Mendorong dan mengembangkan proses berpikir kreatif
Menolong  pembelajar untuk dapat melihat dalam
perspektif yang berbeda.

Memunculkan kesadaran akan kebutuhan untuk berubah,

dan Memperkuat kesadaran diri.
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BAB 4
MODEL PEMBELAJARAN CORE

(Connecting, Organizing, Refleting, Extending)

Kerangka Berpikir:

Kemampuan berpikir siswa dalam proses pembelajaran dilakukan dengan
menghubungkan, mengorganisasikan, mendalami, mengelola, dan
mengembangkan informasi yang didapat. melalui diskusi dengan tujuan
mempengaruhi perkembangan pengetahuan dan berpikir reflektif
dengan melibatkan siswa yang memiliki empat tahapan pengajaran yaitu
Connecting, Organizing, Reflecting, dan Extending.

(Tokoh: Calfee et al (2004: 222)

A. Pengertian Model Pembelajaran CORE

Model dalam Kamus Besar Babasa Indonesia merupakan contoh,
pola, acuan, ragam, macam, dan sebagainya (Suharso dan Ana
Retnoningsih, 2009: 324). Dalam konteks pembelajaran, model
merupakan pola atau kerangka konseptual yang melukiskan prosedur
sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman belajar untuk
mencapai tujuan Pembelajaran (Mulyani Sumantri dan Johar Permana,
1999: 42).

CORE merupakan singkatan dari empat kata yang memiliki
kesatuan fungsi dalam proses pembelajaran, yaitu Connecting, Organiging,

Reflecting, dan Extending. Menurut Harmsem, elemen-elemen tersebut
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digunakan untuk menghubungkan informasi lama dengan informasi
baru, mengorganisasikan sejumlah materi yang bervariasi, merefleksi
kan segala sesuatu yang peserta didik pelajati, dan mengembangkan
lingkungan belajar (Santi Yuniarti, 2013: 3).

Calfee e al. mengungkapkan bahwa model CORE adalah
model pembelajaran menggunakan metode diskusi yang dapat
mempengaruhi perkembangan pengetahuan dan berpikir reflektif
dengan melibatkan siswa yang memiliki empat tahapan pengajaran yaitu
Connecting, Organizing, Reflecting, dan Extending. Calfee ef al. juga
mengungkapkan bahwa yang dimaksud pembelajaran model CORE
adalah model pembelajaran yang mengharapkan siswa untuk dapat
mengkonstruksi pengetahuannya sendiri dengan cara menghubungkan
(Connectingg dan mengorganisasikan (Organizing) pengetahuan baru
dengan pengetahuan lama kemudian memikirkan kembali konsep yang
sedang dipelajari (Reflecting) serta diharapkan siswa dapat memperluas

pengetahuan mereka  selama  proses  belajar mengajar
berlangsung (Extending) (Calfee 2004: 222). Menurut Jacob, model
CORE adalah salah satu model pembelajaran yang berlandaskan
konstruktivisme (Yuwana Siwi Wiwaha Putra, 2013: 6). Dengan kata
lain, model CORE merupakan model pembelajaran yang dapat
digunakan untuk mengaktifkan peserta didik dalam membangun
pengetahuannya sendiri.

Sintaknya adalah (C) koneksi informasi lama-baru dan antar

konsep, (0) organisasi ide untuk memahami materi, (R) memikirkan
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kembali, mendalami, dan menggali, (E) mengembangkan, memperluas,
menggunakan, dan menemukan.

Model pembelajaran CORE  adalah salah satu model
pembelajaran yang belandaskan pada teori konstruktivisme bahwa
peserta didik harus dapat mengkonstruksikan pengetahuannya sendiri,
melalui interaksi diri dengan lingkungannya Chambliss & Calfee
(1998:332) menyatakan bahwa model CORE merupakan suatu model
pembelajaran yang dapat mempengaruhi perkembangan pengetahuan
dengan cara melibatkan peserta didik melalui kegiatan Connecting,
Organizing, Reflecting dan Extending. Hal tersebut dapat dibuktikan
dengan penelitian yang dilakukan Wilbrecht (2010:2) hasil penelitian
menunjukkan model CORE dapat mepengaruhi kemampuan menulis
peserta didik (Calfee ez a/. 2005: 13)

Harmsen (2005) menyatakan bahwa elemen-elemen model
CORE dapat digunakan untuk menghubungkan informasi lama dengan
informasi  baru, mengorganisasikan materi yang  bervariasi,
merefleksikan segala sesuatu yang siswa pelajari dan mengembangkan
lingkungan belajar. Model pembelajaran core, yaitu model pembelajaran
yang mencakup empat aspek kegiatan, yaitu connecting, organizing,
reflecting, dan extending.

Pembelajaran CORE ini menekankan pada kemampuan
berpikir siswa untuk menghubungkan, mengorganisasikan, mendalami,
mengelola, dan mengembangkan informasi yang didapat. Dalam model
ini aktivitas berpikir sangat ditekankan kepada siswa. Siswa dituntut

untuk dapat berpikir kritis terhadap informasi yang didapatnya. Dalam
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kegiatan mengoneksikan konsep lama dan baru, siswa dilatih untuk
mengingat informasi lama dan menggunakan informasi/ konsep lama
tersebut untuk digunakan dalam informasi/konsep baru.

Kegiatan  mengorganisasikan  ide-ide, dapat melatih
kemampuan siswa untuk mengorganisasikan, mengelola informasi yang
telah dimilikinya. Kegiatan refleksi, merupakan kegiatan memperdalam,

menggali informasi untuk memperkuat konsep yang telah dimilikinya.

B. Tahapan dari model CORE

Tahapan dari model pembelajaran CORE ((Connecting,
Organizing, Reflecting, Exending), adalah sebagai berikut:
1) Connecting

Connect  secara  bahasa  berarti menyambungkan,
menghubungkan, dan bersambung (John M. Echols dan Hassan
Shadily, 1976: 139). Connecting merupakan kegiatan menghubungkan
informasi lama dengan informasi baru atau antar konsep Suyatno,
2009: 67). Informasi lama dan baru yang akan dihubungkan pada
kegiatan ini adalah konsep lama dan baru. Pada tahap ini siswa diajak
untuk menghubungkan konsep baru yang akan dipelajari dengan
konsep lama yang telah dimilikinya, dengan cara memberikan siswa
pertanyaan- pertanyaan, kemudian siswa diminta untuk menulis hal-hal
yang berhubungan dari pertanyaan tersebut.

Katz dan Nirula menyatakan bahwa dengan Connecting,
sebuah konsep dapat dihubungkan dengan konsep lain dalam sebuah

diskusi kelas, dimana konsep yang akan diajarkan dihubungkan dengan
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apa yang telah diketahui siswa. Agar dapat berperan dalam diskusi,

siswa harus mengingat dan menggunakan konsep yang dimilikinya

untuk menghubungkan dan menyusun ide-idenya (Katz S. dan
Nirula L., 2013).

Connecting erat kaitannya dengan belajar bermakna. Menurut
Ausabel, belajar bermakna merupakan proses mengaitkan informasi
atau materi baru dengan konsep-konsep yang telah ada dalam struktur
kognitif seseorang (Ratna Wilis Dahar, 1989: 112).  Sruktur kognitif
dimaknai oleh Ausabel sebagai fakta-fakta, konsep-konsep dan
generalisasi-generalisasi  yang telah dipelajari dan diingat oleh peserta
belajar. Dengan belajar bermakna, ingatan siswa menjadi kuat dan
transfer belajar mudah dicapai (M. Coesamin, 2010: 6)

Koneksi (connection) dalam kaitannya dengan matematika dapat
diartikan sebagai keterkaitan secara internal dan eksternal (Mega
Kusuma Listyotami, 2011: 17). Keterkaitan secara internal adalah
keterkaitan antara konsep-konsep  pengetahuan yaitu berhubungan
dengan pengetahuan itu sendiri dan keterkaitan secara eksternal yaitu
keterkaitan antara konsep pengetahuan dengan kehidupan sehari-hari.

Menurut NCTM, apabila para siswa dapat menghubungkan
gagasan-gagasan pengetahuan, maka pemahaman mereka akan lebih
mendalam dan bertahan lama (Mega Kusuma Listyotami, 2011: 17).
Bruner juga mengemukakan bahwa agar siswa dalam belajar lebih
berhasil, siswa harus lebih  banyak diberi kesempatan untuk melihat
kaitan-kaitan, baik antara dalil dan dalil, teori dan teori, topik dan

topik, konsep dan konsep, maupun antar cabang ilmu pengetahuan
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(Kartika Yulianti, 2010).

Dengan demikian, untuk mempelajari suatu konsep
matematika yang baru, selain dipengaruhi oleh konsep lama yang telah
diketahui siswa, pengalaman belajar yang lalu dari siswa itu juga akan
mempengaruhi terjadinya proses belajar konsep matematika tersebut.
Sebab, seseorang akan lebih mudah mempelajari sesuatu apabila belajar
itu didasari oleh apa yang telah diketahui orang tersebut.

2) Organizing

Organize secara bahasa berarti mengatur, mengorganisasikan,
mengorganisir, dan mengadakan (John M. Echols, Hassan Shadily,...).
Onrganizing merupakan kegiatan mengorganisasikan informasi-informasi
yang diperoleh (Suyatno,...). Pada tahap ini siswa mengorganisasikan
informasi-informasi yang diperolehnya seperti konsep apa yang
diketahui, konsep apa yang dicari, dan keterkaitan antar konsep apa
saja yang ditemukan pada tahap Commecting untuk dapat membangun
pengetahuannya (konsep baru) sendiri.

Menurut Jacob, kontruksi pengetahuan bukan merupakan hal
sederhana yang terbentuk dari fakta-fakta khusus yang terkumpul
dan mengembangkan informasi baru, tetapi juga  meliputi
mengorganisasikan informasi lama ke bentuk-bentuk  baru (C.
Jacop,...). Menurut Novak, “Concept maps are tools for organizing and
representing  knowledge” artinya peta konsep adalah alat untuk
mengorganisir (mengatur) dan mewakili pengetahuan (J.D.Novak,
2013).

Novak mengemukakan bahwa peta konsep  biasanya
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berbentuk lingkaran atau kotak dari berbagai jenis yang ditandai
dengan garis yang menunjukkan hubungan antara konsep-konsep atau
proposisi. Grawith, Bruce, dan Sia juga berpendapat bahwa manfaat
peta konsep diantaranya untuk membuat struktur pemahaman dari
fakta-fakta yang dihubungkan dengan pengetahuan berikutnya, untuk
belajar bagaimana mengorganisasi sesuatu mulai dari informasi,
fakta, dan konsep ke dalam suatu konteks pemahaman, sehingga
terbentuk pemahaman yang baik (Rohana, dkk., . 94)

Untuk dapat mengorganisasikan informasi-informasi yang
diperolehnya, setiap siswa dapat bertukar pendapat dalam kelompoknya
dengan membuat peta konsep sehingga membentuk pengetahuan baru
(konsep baru) dan memperoleh pemahaman yang baik.

3) Reflecting

Reflect secara bahasa berarti menggambarkan, membayangkan,
mencerminkan, dan memantulkan (John M. Echols dan Hassan
Shadily, op. cit., hal. 473). Sagala mengungkapkan refleksi adalah cara
berpikir ke belakang tentang apa yang sudah dilakukan dalam hal
belajar di masa lalu (Syaiful Sagala, Kowsep dan Makna Pembelajaran,
(Bandung: Alfabeta, 2007), h. 91). Reflecting merupakan kegiatan
memikirkan kembali informasi yang sudah didapat (Suyatno, /e ct.).
Pada tahap ini siswa memikirkan kembali informasi yang sudah
didapat dan dipahaminya pada tahap Organizing.

Dalam kegiatan diskusi, siswa diberi kesempatan untuk
memikirkan kembali apakah hasil diskusi/hasil ketja kelompoknya pada

tahap organizing sudah benar atau masih terdapat kesalahan yang petlu
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diperbaiki.

4) Extending

Extend secara bahasa berarti memperpanjang, menyampaikan,
mengulurkan, memberikan, dan memperluas (John M. Echols dan
Hassan Shadily, op. cit., h. 226. Extending merupakan tahap dimana
siswa dapat memperluas pengetahuan mereka tentang apa yang sudah
diperoleh selama proses belajar mengajar berlangsung (Suyatno, /)
Perluasan pengetahuan harus disesuaikan dengan kondisi dan
kemampuan yang dimiliki siswa.

Perluasan pengetahuan dapat dilakukan dengan cara
menggunakan konsep yang telah didapatkan ke dalam situasi baru atau
konteks yang berbeda sebagai aplikasi konsep yang dipelajari, baik dari
suatu konsep ke konsep lain, bidang ilmu lain, maupun ke dalam
kehidupan sehati-hari.

Dalam kegiatan diskusi, siswa diharapkan dapat memperluas
pengetahuan dengan cara mengerjakan soal-soal yang berhubungan
dengan konsep yang dipelajari tetapi dalam situasi baru atau konteks
yang berbeda secara berkelompok.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa sintaks
pembelajaran dengan model CORE ada empat, yaitu Connecting
(menghubungkan informasi lama dengan informasi baru atau antar
konsep), Organizing (mengorganisasikan informasi-informasi  yang
diperoleh), Reflecting (memikirkan kembali informasi yang sudah

didapat), Extending (memperluas pengetahuan).
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C. Manfaat Model CORE untuk Kemampuan Pemecahan
Masalah

Pemecahan masalah dipandang sebagai suatu situasi yang
dihadapi oleh seseorang atau kelompok yang memerlukan suatu
pemecahan tetapi sesecorang atau kelompok tersebut tidak memiliki
cara yang langsung dapat menentukan solusinya. Dari definisi ini tersirat
makna bahwa untuk memecahkan suatu masalah diperlukan sebuah
usaha dalam suatu proses yang tidak mudah, karena itu diperlukan
sebuah proses yang dapat mendukung upaya pemecahan masalah
tersebut. Dalam hal ini model CORE dapat berperan sebagai jembatan
untuk mengeksplor kemampuan siswa dalam mengatasi masalah yang
diberikan.

Berdasarkan sintaks dari model CORE yaitu Connecting,
Organizing, Reflecting, dan Extending, terlihat adanya keterkaitan antara
model CORE dengan langkah-langkah yang digunakan Polya untuk
memecahkan masalah.

Langkah pertama, yakni memahami masalah, hal ini bisa
dilakukan pada tahap Comnecting. Pada tahap ini siswa berusaha
memahami masalah dengan membangun keterkaitan dari informasi
vang terkandung dalam masalah yang diberikan. Guru memberikan
contoh masalah secara berkaitan, sehingga ketika siswa  diberikan
suatu  masalah, siswa akan memiliki kemampuan untuk

mengingat kembali keterkaitan yang telah terbangun dalam memorinya.
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Dengan demikian Connecting dapat membantu siswa untuk lebih mudah
memahami masalah.

Langkah kedua dan ketiga adalah merencanakan strategi
pemecahan masalah dan melaksanakan rencana, hal ini berkaitan
dengan tahap Organizing. Pada tahap ini siswa mengorganisasikan
pengetahuan yang telah dimiliki dan mengaitkannya dengan masalah
yang diberikan untuk menyusun strategi pemecahan masalah yang
diberikan. Selanjutnya mereka melaksanakan strategi yang direncanakan
dengan membangun pengetahuan baru (konsep baru) untuk
menyelesaikan masalah melalui sebuah diskusi kelompok maupun
diskusi kelas. Hal ini akan memberikan kesan dalam ingatan siswa
karena mengkonstruksi pemecahan masalahnya sendiri.

Langkah keempat adalah memeriksa kembali, hal ini
berkaitan dengan tahap Reflecting. Pada tahap ini siswa diberi
kesempatan untuk memikirkan solusi pemecahan masalah yang sudah
mereka dapatkan dari diskusi kelompok maupun diskusi kelas. Selain
itu, guru juga memberi kesempatan kepada siswa untuk menilai
kesalahannya sendiri dan belajar dari kesalahan yang dilakukan.

Tahap model CORE vyang terakhir adalah Extending. Siswa
diberi kesempatan mengaplikasikan pengetahuan (konsep) yang
terbangun pada tahap sebelumnya ke dalam situasi baru atau konteks
yang berbeda. Pada tahap ini, guru dapat menilai siswa yang
mengikuti pembelajaran dengan benar dan siswa yang hanya
mengikuti pembelajaran tanpa memahami materi yang sedang

dipelajari. Dengan tahap Extending ini, memberi penguatan kepada siswa
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atas memoti yang terbangun pada tahap sebelumnya dan membuat
siswa terbiasa mengaplikasikan pengetahuannya (konsep yang dipelajari)

ke dalam situasi baru atau konteks yang berbeda.

D. Sintaks model Pembelajaran CORE

Aktivitas belajar adalah suatu kegiatan yang diberikan kepada
pembelajar dalam situasi belajar-mengajar. Aktivitas ini didesain agar
memungkinkan siswa memperoleh muatan yang ditentukan, sehingga
sebagai tujuan yang ditentukan terutama maksud dan tujuan kurikulum
dapat tercapai. Pada penggunaan aktivitas dalam proses belajar
mengajar itu merupakan hal yang terpenting karena pengajaran yang

efektif adalah pengajaran yang menyediakan kesempatan belajar sendiri

atau melakukan aktivitas sendiri (Hamalik, 2009:171).

Tabel 4.2. Sintaks Pembelajaran CORE

No Tahapan-Tahapan CORE Kegiatan Guru dan Siswa
1 | Fasel Menyampaikan pertanyaan
Connecting kontekstual mengenai materi
Mengkoneksikan informasi lama dan | Perakitan Komputer dan
informasi baru yang dimiliki siswa menggali pengetahuan awal
siswa dan menghubungkan
dengan materi yang akan
dipelajari
2 | Fase2 Memandu siswa untuk
Organizing mengorganisasikan ide-ide yang
Mengorganisasikan ide untuk telah dibahas pada fase
memahami materi ajar sebelumnya
3 | Fase3 Mengarahkan siswa untuk
Reflecting merefleksi diri dengan
Memikirkan kembali, mendalami dan | memikirkan kembali, dan
menggali informasi atau materi ajar mendalami hasil diskusi yang
disepakati
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4 Fase 4

Mengarahkan siswa untuk

Extending Pengembangan, | mempresentasikan hasil diskusi
perluasan, dan menemukan solusi kelompok

Penggunaan aktivitas biasanya dipakai dalam berbagai metode

mengajar, hanya saja penggunaannya dilaksanakan dalam bentuk yang

berlainan sesuai dengan tujuan yang hendak dicapai dan disesuaikan

pula orientasi sekolah yang menggunakan jenis kegiatan itu. Dengan

demikian, banyak aktivitas yang dapat dilakukan oleh siswa. Aktivitas

siswa tidak cukup hanya mendengarkan dan mencatat seperti yang lazim

terdapat di sekolah-sekolah tradisional. Jenis-jenis aktivitas menurut

Paul D. Diedrich (dalam Hamalik, 2006: 172; Nasution, 2004: 91) dapat

diklasifikasikan menjadi beberapa macam aktivitas antara lain:

1.

Kegiatan-kegiatan  visual (visual — activities)y Membaca,
melihat ~ gambar-gambar, mengamati  eksperimen,
demonstrasi, pameran, dan mengamati orang lain bekerja
atau bermain.

Kegiatan-kegiatan lisan (ora/ activities)y Mengemukakan
suatu fakta atau prinsip, mengajukan pertanyaan,
memberi saran, mengemukakan pendapat, dan diskusi.
Kegiatan-kegiatan ~ mendengarkan  (lstening  activities)
Mendengarkan  penyajian  bahan,  mendengarkan
percakapan atau diskusi kelompok, mendengarkan suatu

permainan.,
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4. Kegiatan-kegiatan menulis (writing activities) Menulis
laporan, membuat rangkuman, mengerjakan tes, dan
mengisi angket.

5. Kegiatan-kegiatan  menggambar  (drawing  activities)
Menggambar, membuat grafik, chart, pola.

6. Kegiatan-kegiatan metrik (mofor activities) Melakukan
percobaan, memilih  alat-alat, menyelenggarakan
permainan, mereparasi.

7. Kegiatan-kegiatan mental (mental activities)
Merenungkan, mengingat, memecahkan  masalah,
menganalisis, melihat, dan membuat keputusan.

8. Kegiatan-kegiatan emosional (emotional activities) Minat,

membedakan, berani, tenang, gugup dan gembira.

Hasil belajar adalah perubahan perilaku secara keseluruhan
bukan hanya salah satu aspek potensi kemanusiaan saja. Artinya, hasil
pembelajaran yang dikategorisasikan tidak dilihat secara fragmentasi
atau  terpisah, melainkan = komprehensif = (Agus  Suprijono,
2009:7).Sedangkan Nana Sudjana (2006:22) berpendapat bahwa hasil
belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia
menerima pengalaman belajarnya.

Dari beberapa pendapat di atas, dapat ditarik kesimpulan
bahwa hasil belajar adalah perubahan perilaku atau kemampuan-
kemampuan yang dimiliki oleh seseorang secara keseluruhan yang

didapatkan melalui pengalaman belajar. Arikunto (2002: 180),
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memberikan pendapat bahwa respon siswa adalah pendapat siswa
tentang kegiatan pembelajaran, suasana pembelajaran di kelas dan
komentar siswa tentang proses kegiatan selama pembelajaran. Dengan
kata lain bagaimana pendapat, perasaan, kondisi setelah proses
pembelajaran berlangsung. Jadi respon siswa merupakan tanggapan atau
suatu reaksi positif dan negatif siswa tentang proses kegiatan belajar
setelah proses pembelajaran.

Proses pembelajaran merupakan proses kegiatan interaksi
antara dua unsur manusiawi, yakni siswa sebagai pihak yang belajar dan
guru sebagai pihak yang mengajar, dengan siswa sebagai subjek
pokoknya dalam situasi pembelajaran untuk mencapai tujuan
pembelajaran  yang telah dirumuskan. Untuk mencapai tujuan
pembelajaran tersebut diperlukan suatu komponen yang mendukung
proses pembelajaran  tersebut, salah satunya adalah dengan
menggunakan  pendekatan  pembelajaran  dengan  menerapkan
pembelajaran CORE (Connecting, Organizing, Reflecting, Extending).

Dalam pembelajaran ini guru menyajikan pelajaran, kemudian
siswa bekerja dalam kelompok masing-masing dan memastikan seluruh
anggota kelompok menguasai materi yang telah dipelajari. Keunggulan
dari pembelajaran ini adalah: (1) Siswa aktif dalam belajar, (2) Melatih
daya ingat siswa tentang suatu konsep/informasi, (3) Melatih daya pikir
kritis siswa terhadap suatu masalah, (4) Memberikan pengalaman belajar
kepada siswa, karena siswa banyak berperan aktif dalam pembelajaran

sechingga pembelajaran menjadi bermakna. Dimana siswa diarahkan
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lebih aktif memahami materi yang diberikan dengan belajar bersama

kelompoknya.

E. Kelebihan dan Kekurangan Model CORE
Adapun kelebihan dan kekurangan model CORE adalah
sebagai berikut :
1. Kelebihan Model CORE
a) Siswa aktif dalam belajar.
b) Melatih daya ingat siswa tentang suatu konsep/informasi.
¢) Melatih daya pikir kritis siswa terhadap suatu masalah.
d) Memberikan siswa pembelajaran yang bermakna.
2. Kekurangan Model CORE
a) Membutuhkan persiapan matang dari guru untuk
menggunakan model ini.
b) Memerlukan banyak waktu.
¢) Tidak semua materi pelajaran dapat menggunakan model

CORE.
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