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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kualitas pembelajaran audience feedback dalam model Problem Based
Learning dengan lingkungan blended learning terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika. Desain pe-
nelitian menggunakan one-shot case study terhadap 2 kelas yaitu kelas eksperimen dan kontrol di SMA Negeri 8
Semarang. Teknik pengumpulan data dalam penelitian menggunakan metode tes, angket, observasi, wawancara,
dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa audience feedback dalam model Problem Based Learning
dengan lingkungan blended learning terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika berkualitas. Hal ini
ditunjukkan dengan rata-rata validitas instrumen dan keterlaksanaan pembelajaran berkualitas dalam kategori baik.
Kesesuaian pemberian feedback hasil belajar menjadikan peserta didik lebih mandiri dalam belajar sehingga mampu
menyelesaikan soal pemecahan masalah matematika.

Abstract

This research aims to analyze the quality of audience feedback learning in the Problem Based Learning
model with a blended learning environment against problem solving capabilities. The research design uses
a one-shot case study of 2 classes namely experiment and control classes at SMA Negeri 8 Semarang. Data
collection techniques in research using test methods, polls, observations, interviews, and documentation.
The results showed that audience feedback in the Problem Based Learning model with a blended learning
environment towards quality mathematical problem solving capabilities. This is demonstrated by the aver-
age validity of instruments and the performance of quality learning in good categories. The suitability of
providing feedback on learning results makes students more independent in learning so as to solve problem
solving of mathematics problems.
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PENDAHULUAN pemecahan masalah matematikanya (TIMSS,
Matematika itu penting. Mengapa? 2015). Padahal pemecahan masalah sebagai
Karena dia mendorong anak untuk berpikir jantungnya matematika (Hendriana, et al.,
ilmiah. Mathematical problem solving se- 2018). Masalah yang disajikan mendukung
bagai salah satu tujuan yang dibahas NCTM pencapaian pengetahuan dan kecakapan
(2000). Namun posisi Indonesia masih di ba- sampai akhirnya menyelesaikan masalah.
wah standar internasional dalam kemampuan Indikator kemampuan pemecahan ma-
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salah matematika diantaranya (1) menum-
buhkan pengetahuan baru matematika me-
lalui pemecahan masalah, (2) menguraikan
masalah matematika dengan konteks lain, (3)
menggunakan dan menyelaraskan berbagai
langkah-langkah penyelesaian yang sesuai
untuk mengatasi masalah, serta (4) memper-
hatikan dan merefleksikan perkembangan
masalah matematika (NCTM, 2003). Peneliti
menerapkan indikator kemampuan peme-
cahan masalah matematika menurut NCTM
sebab indikator dari NCTM merupakan acuan
untuk menetapkan indikator-indikator peme-
cahan masalah yang dibuat di Indonesia ter-
masuk indikator kemampuan pemecahan ma-
salah yang ditetapkan oleh pemerintah.

Model PBL pada pelajaran matema-
tika membantu peserta didik dalam men-
capai kemampuan pemecahan masalahnya
(Angkotsan, 2014). Sesuai dengan lampiran
Permendikbud No.105 (2014), PBL sebagai
model pembelajaran yang dianjurkan oleh pe-
merintah demi terciptanya pendekatan sain-
tifik dalam kurikulum 2013. PBL secara efektif
mempromosikan keberlanjutan kurikulum,
dimana peserta didik dapat mengembangkan
keterampilan yang relevan seperti komuni-
kasi, kolaborasi, interdisipliner, inovasi, dan
tanggung jawab (Du et al., 2013)innovation,
and interdisciplinarity; therefore, it requires al-
ternative approaches rather than traditional,
lecture-based pedagogy. This paper reports
an educational initiative and research project
based on collaboration between Beijing Normal
University, China and Aalborg University, Den-
mark: developing a sustainability curriculum
using the methodology of Problem and Project
Based Learning (PBL. Ketika menerapkan PBL
dengan berbagai jenis masalah dan pendeka-
tan memudahkan guru dalam menentukan
penilaian, sehingga bermanfaat pada keber-
hasilan jangka panjang perubahan pendidi-
kan (Al Said et al., 2019). PBL dengan tutor
feedback dibantu oleh kalkulator segitiga
efektif dalam menyelesaikan empat indikator
kemampuan komunikasi matematis (Fadillah
etal., 2020).

Dalam penelitian Narciss, et al. (2014)
research on tutoring feedback strategies tailo-
ring feedback according to important factors of
the learning process has been recognized as a
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promising issue in the field of computer-based
adaptive educational technologies. Our paper
seeks to contribute to this area of research by
addressing the following aspects: First, to in-
vestigate how students’ gender, prior knowled-
ge, and motivational characteristics relate to
learning outcomes (knowledge gain and chan-
ges in motivation, strategi feedback membe-
rikan manfaat yang baik dalam penyelesaian
atau pemecahan beberapa tugas. Pada fakta-
nya feedback tidak disampaikan tepat sasa-
ran sesuai apa yang dibutuhkan peserta didik.
Padahal feedback berupa evaluasi pembela-
jaran bermanfaat untuk proses penguasaan
kemampuan peserta didik, bahan laporan
perkembangan belajar dan usaha perbaikan
pembelajaran (Peraturan Pemerintah RI No
32 Tahun 2013, 2013). Feedback yang dikum-
pulkan dari diskusi kelompok kemudian guru
mengevaluasi dan memperhatikan dengan
fokus perubahan peserta didik dapat men-
gidentifikasi kemampuan peserta didik (Gal-
lagher & Gallagher, 2013).

Adanya audience feedback sebagai satu
diantara feedback yang ada, memberikan ke-
mudahan dalam menjawab kesulitan yang
dialami peserta didik baik secara individu
serta grup/kelas. (Brookhart, 2008) menyam-
paikan bahwa audience feedback secara indi-
vidual memberikan makna yang menguatkan
diri peserta didik bahwa selain memberikan
informasi yang mereka butuhkan tetapi juga
menunjukkan kepedulian guru tentang kema-
juan individu peserta didik. Sedangkan untuk
audience feedback secara kelas atau grup
dapat menghemat waktu sehingga berfungsi
sebagai sesi pembelajaran mini atau ulasan.
Penerapan feedback dilaksanakan secara ber-
tahap, memperbaiki kekurangan peserta didik
disetiap pertemuan pembelajaran.

Dalam rangka mempersiapkan masya-
rakat super smart sebagai tantangan pendidi-
kan pada era society 5.0, dimana ruang maya
dan ruang fisik sangat terintegrasi. Gabun-
gan belajar antara tatap muka dan e-learning
merupakan blended learning (Fitriasari, et
al., 2018). Peserta didik yang belajar dengan
pendekatan blended learning memiliki pema-
haman konseptual yang lebih baik daripada
rekan mereka yang belajar dengan metode



pengajaran konvensional (Setyaningrum, W.,
2018).

Sesuai dengan perkembangan pendi-
dikan yang sedang berlangsung di Malaysia
bahwa media sosial digital dapat digunakan
untuk mendukung pendidikan berkelanjutan
guru pra-jabatan dan dalam jabatan sehing-
ga terjadi interaksi di kelas secara tatap muka
dan pengalaman belajar di luar kelas (Chin, et
al., 2019)the integration of technology-enhan-
ced teacher education has been given emphasis
along with raising awareness on Sustainable
Development Goals (SDG. Menurut latar be-
lakang yang telah diuraikan, masalah yang di
angkat dalam penelitian ini adalah bagaimana
kualitas audience feedback dalam model PBL
dengan lingkungan blended learning terha-
dap kemampuan pemecahan masalah mate-
matika?

METODE PENELITIAN
Desain Penelitian

Metode kombinasi model concurent
embedded yang dilaksanakan dalam peneliti-
an ini. Metode penelitian yang sering dikenal
dengan mixed methods research merupakan
penyelidikan secara sistematis dan objektif
dengan menggabungkan jenis penelitian ku-
alitatif serta kuantitatif (Creswell, 2014). Me-
tode gabungan mengikutsertakan dugaan
filosofis, penerapan kuantitatif dan kualitatif,
serta gabungan dari keduanya dalam satu
penelitian. Berikut ini adalah gambaran pene-
litian menggunakan desain one-shot case stu-
dy terdapat pada Tabel 1.

Table 1. Research Desain One-shot case study

Kelas Perlakuan Tes Akhir
E T1 Y1
K T, Y
Partisipan

Penelitian dilaksanakan di SMA Negeri
8 Semarang dengan populasi kelas X. Popula-
sitidak ada kelas unggulan, buku sumberyang
digunakan sama, dan peserta didik mempe-
roleh kesamaan bahan ajar dan kurikulum,
sehingga setiap kelas relatif sama dalam ke-
mampuan akademik. Kelas yang dipilih seba-
gai sampel penelitian menggunakan teknik

Kreano 11(2) (2020): 194-203 | 196

probabilistic sample atau systematic sample.
Teknik probabilistic sample adalah teknik yang
mana setiap sampel mendapat kesempatan
yang sama untuk dipilih (Creswell, 2014). Ke-
las X MIPA 1 diterapkan audience feedback
dalam model PBL dengan lingkungan blended
learning sebagai kelas eksperimen sedangkan
X MIPA 2 menjadi kelas kontrol dengan model
konvensional.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data berkaitan
dengan aturan yang difungsikan untuk meng-
gabungkan data. Metode yang digunakan
yaitu tes, angket, observasi dan wawancara.
Adapun penjelasan instrumen penelitian se-
cara rinci disajikan dalam Tabel 2.

Tabel 2. Jenis Data, Teknik dan Instrumen Peng-
umpulan Data

Instrumen
Tahﬁfi::ne- Jenis Data Pengum-
pulan Data
Studi Penda- Kyahtatn‘ ko_ndm Lembar
. riil pembelajaran
huluan (Studi L wawan-
Lapangan) dan karakteristik cara
peserta didik
Studi Litera- Kualitatif analisis Dokumen-
perangkat matema- .
tur tika tasi
Posttest (Au- Soaltes
dience feed- Kuantitatif pemeca- peLn-
back dalam han masalah eca Tnh
PBL dengan masala
lingkungan  Kualitatif pemeca- Panduan
blended han masalah wawan-
learning) cara

HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL

Kualitas Pembelajaran Audience Feedback
dalam Model Problem Based Learning den-
gan Lingkungan Blended Learning

Kualitas pembelajaran yang baik ada-
lah interaksi antara peserta didik dengan guru
dan sumber belajar pada suatu lingkungan
belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran
berlangsung dengan baik. Kualitas pembela-
jaran dikatakan baik jika tiga domain terpenu-
hi minimal dalam kategori baik yaitu planning
and preparation, classroom management and
organization, dan assesmen (Danielson, 2011).
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Pembelajaran audience feedback dalam model
PBL dengan lingkungan blended learning yang
berkualitas ditentukan oleh tiga tahapan, yai-
tu (1) perencanaan; (2) pelaksanaan; dan (3)
hasil atau penilaian. Penjelasannya akan dija-
barkan sebagai berikut.

Tahap Perencanaan

Pada tahap perencanaan meliputi pe-
rangkat pembelajaran, yaitu instrumen tes
kemampuan pemecahan masalah, silabus,
LKPD, dan RPP melalui proses validasi ahli da-
lam kriteria valid dan kategori baik. Simpulan
dari hasil tersebut menunjukkan bahwa pe-
rangkat pembelajaran layak digunakan dalam
penelitian.

Tahap Pelaksanaan

Penelitian berlangsung selama 2 ming-
gu yaitu pada tanggal 20 Juli sampai 7 Agustus
2020 di SMA Negeri 8 Semarang. Kelas X men-
jadi populasi dengan sampel penelitian kelas
X MIPA 1 dan X MIPA 2 berturut-turut sebagai
kelas eksperimen dan kontrol. Penelitian den-
gan model PBL diterapkan di kelas X MIPA 1
yang anggotanya terdiri dari 35 peserta didik.
Kegitan pembelajaran dilaksanakan sebanyak
lima kali pertemuan.

Kegiatan penelitian dilaksanakan seca-
ra daring (dalam jaringan). Hal ini disebabkan
pandemi Covid-19 yang menimpa berbagai
negara di dunia termasuk Indonesia. Saat ini,
pemerintah tengah menjalankan Pembatasan
Sosial Berskala Besar untuk mengurangi ber-
bagai aktivitas di luar rumah. Pembelajaran
tanpa tatap muka mulai diterapkan sejak
berlakunya Surat Edaran Kemendikbud No.
2 tahun 2020 mengenai Pencegahan dan Pe-
nanganan Covid-19. Peneliti mengupayakan
pembelajaran daring tetap berlangsung den-
gan memanfaatkan berbagai macam media
dan aplikasi yang tersedia.

Demi tercapainya tujuan pembelajaran,
penelitimenggunakan beberapa aplikasi yang
membantu penelitian diantaranya google
classroom, google meeting, dan whatsapp.
Pemberian bahan ajar, LKPD, kuis, dan tes
akhir disampaikan melalui google classroom.
Bahan ajar diunggah pada forum google clas-
sroom beberapa hari sebelum pelaksanaan
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pembelajaran agar mendorong kemandirian
belajar peserta didik.

Peneliti membuka pembelajaran di fo-
rum google classroom dengan memberikan
link presensi kehadiran dalam bentuk google
form dan mempersiapkan link google mee-
ting. Penggunaan google meeting untuk
media tatap muka antara peneliti dan kelas
eksperimen. Melalui google meeting peser-
ta didik dapat bertanya dan menyampaikan
pendapatnya selama pembelajaran berlang-
sung, sehingga terjadi interaksi secara lang-
sung antar peneliti dan peserta didik lainnya.
Setelah penyampaian apersepsi, tujuan dan
materi, peneliti mengarahkan peserta didik
untuk melaksanakan diskusi kelompok mela-
lui whatsapp.

Model PBL yang diterapkan mengajak
peserta didik untuk saling bertukar pikiran
dalam menyelesaikan suatu persoalan. Seti-
ap kelompok beranggotakan 5 peserta didik
untuk diskusi dan menyelesaikan LKPD. Dis-
kusi dialihkan ke grup-grup whatsapp sesuai
kelompok yang telah peneliti siapkan sebe-
lumnya. Pelaksanaan diskusi sangat efektif
dalam membangun pengetahuan baru setiap
anggota kelompok. Setiap anggota kelompok
dapat menyampaikan pendapat dan hasil pe-
mikirannya dalam bentuk gambar. Demikian
pula, anggota yang lain dapat dengan mudah
memberikan tanggapan di grup whatsapp ter-
sebut. Peneliti bertugas dalam memberikan
audience feedback secara grup melalui diskusi
ini dengan memberikan bimbingan dan saran
alternatif penyelesaian ketika ada kelompok
yang mengalami kesulitan dalam menyelesai-
kan masalahnya.

Peserta didik tidak hanya diajarkan ak-
tif dalam kelompoknya, tetapi mereka juga
dapat menyajikan hasil kerja kelompok den-
gan cara mengunggah hasil diskusi kelompok
pada menu forum google classroom. Sedang-
kan kelompok yang lain dapat memberikan
tanggapan pada kolom komentar. Setelah se-
mua perwakilan kelompok mengunggah hasil
diskusi dan saling menanggapi, dilaksanakan
kuis untuk mengetahui tercapainya tujuan
pembelajaran pada pertemuan hari itu. Pe-
serta didik dapat mengetahui nilainya setelah
kuis berakhir, kemudian peneliti memberikan
audience feedback berupa koreksi, bimbin-



gan, saran bahkan pengajaran ulang pada sub
materi yang belum dikuasai peserta didik.

Proses pelaksanaan audience feedback
secara individual disampaikan peneliti melalui
menu private chat google classroom berupa
koreksi sesuai letak kesalahan mengerjakan
dan bimbingan agar dapat memperbaiki kuis
tersebut. Feedback tentang pekerjaan spesi-
fik individu paling baik disampaikan kepada
individu peserta didik agar dapat memahami
(Brookhart, 2008). Tindakan sederhana itu
sangat kuat pada dirinya sendiri karena selain
menambah informasi, juga mengomunikasi-
kan kepada peserta didik bahwa adanya rasa
kepedulian terhadap kemajuan individu.

Sedangkan proses pelaksanaan audi-
ence feedback secara klasikal disampaikan di
forum google classroom berupa ulasan materi
yang belum dipahami sebagian besar peserta
didik dan penyampaian kesalahan yang sering
terjadi. Pesan yang sama diberikan kepada se-
kelompok peserta didik dengan memberikan
feedback klasikal untuk menghemat waktu
dan berfungsi sebagai pembelajaran mini
(Brookhart, 2008). Bahkan bagi peserta didik
yang telah menguasai konsep sebagai rekan-
rekan yang lebih berpengalaman bertugas
membantu memperlihatkan konsep atau ke-
terampilan.

Penyampaian audience feedback ber-
manfaat dalam proses perbaikan kuis, sehing-
ga mendorong kemampuan pemecahan ma-
salah. Kuis yang diberikan disetiap pertemuan
sebagai langkah pembelajaran yang terakhir
dalam PBL, yaitu proses analisis dan evaluasi
proses pemecahan masalah. Sesuai dengan
hasil pengamatan penilaian kuis disetiap per-
temuan cenderung meningkat. Hal ini me-
nunjukkan bahwa adanya audience feedback
mempengaruhi tingginya kemampuan peme-
cahan masalah peserta didik.

Pengukuran kualitas pelaksanaan pem-
belajaran diamati dari lembar observasi keter-
laksanaan pembelajaran. Kegiatan pembe-
lajaran audience feedback dalam model PBL
dengan lingkungan blended learning dilihat
dari hasil pengamatan selama proses pembe-
lajaran terdapat pada tabel 3.
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Tabel 3. Hasil Pengamatan Keterlaksanaan Pem-

belajaran
Perte- Skor Rata- Presentasi  Kategori
muan ke- rata

1 3,69 73,8 % Baik

2 4,13 82,6 % Baik

3 4,17 83,4 % Baik
Sangat

0
4 4,60 92,0 % Baik
Pengamatan keterlaksanaan pem-

belajaran digunakan untuk mengamati ke-
profesionalan peneliti dalam melaksanakan
pendampingan pembelajaran. Pelaksanaan
pembelajaran dikatakan berkualitas jika hasil
pengamatan terhadap keterlaksanaan pem-
belajaran minimal baik (Danielson, 2011).
Pada pertemuan pertama, kedua dan ketiga
dalam kategori baik, dan pertemuan keempat
dalam kategori sangat baik. Berdasarkan hasil
penilaian dari lembar keterlaksanaan pembe-
lajaran dari pertemuan pertama sampai em-
pat dapat diketahui bahwa kualitas pembela-
jaran pada pertemuan pertama sampai empat
termasuk dalam kategori baik, sehingga da-
pat disimpulkan bahwa pelaksanaan pembe-
lajaran berkategori baik.

Tahap Penilaian
Uji Hipotesis 1 (Uji Rata-Rata)

Hasil tes akhir dianalisis menjadi data
kemampuan pemecahan masalah matema-
tika peserta didik. Pengujian ketuntasan di-
lakukan dengan membandingkan nilai yang
diperoleh dengan kriteria minimum (u ) yang
telah ditetapkan sebelumnya. Kriteria mini-
mum ditentukan melalui rata-rata dari nilai

BTA dan Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM)
BTA+KKM ol
2

sekolah, dengan rumus: uo =
perhitungan kriteria minimum (u ) = 65.
Berdasarkan output SPSS diperoleh ni-
lai signifikansi kelas X MIPA 1 = 0,000 < 0,05.
Simpulan dari hasil pengujian uji rata-rata yai-
tu nilai tes akhir tidak sama dengan 65. Kemu-
dian sesuai output deskripsi statistik nilai tes
akhir mempunyai rataan empiris adalah 78, 43.
Keadaan ini menerangkan bahwa rata-rata
kemampuan pemecahan masalah matemati-
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ka yang diterapkan audience feedback dalam
model PBL dengan lingkungan blended lear-
ning lebih dari kriteria minimum (65).

Uji Hipotesis 2 (Uji Ketuntasan Klasikal)

Selanjutnya untuk mengetahui hasil tes
akhir kemampuan pemecahan matematika
mendapat minimal sama dengan kriteria mi-
numum (u) mencapai sekurang-kurangnya
75% atau tidak. Berdasarkan tabel diperoleh
nilai signifikan kelas X MIPA 1 = 0,000 < 0,05.
Simpulan dari hasil uji proporsi yaitu proporsi
kemampuan pemecahan masalah matemati-
ka yang menerapkan audience feedback da-
lam model PBL dengan lingkungan blended
learning melampaui 75%.

Uji Hipotesis 3 (Uji Beda Rata-Rata)

Uji independent t-test untuk mengeta-
hui perbedaan rata-rata hasil tes kemampuan
pemecahan masalah matematika antara ke-
las eksperimen dan kontrol. Kelas eksperimen
diterapkan audience feedback dalam model
PBL dengan lingkungan blended learning se-
dangkan kelas kontrol dengan pembelajaran
konvensional.

Hasil SPSS tabel Independent Sample
Test pada Equal variances assumed dipero-
leh nilai signifikan materi nilai mutlak = 0,20
> 0,05. Simpulan dari hasil pengujian di atas
yaitu data nilai tes akhir yang mengukur ke-
mampuan pemecahan masalah kelas pene-
litian tidak mempunyai kesamaan rata-rata
(berbeda). Sesuai deskripsi statistik diperoleh
bahwa rataan empiris kelas eksperimen dan
kontrol berturut-turut adalah 78,43 dan 72,27.
Hal ini menunjukkan bahwa rataan kemam-
puan pemecahan masalah matematika kelas
eksperimen lebih baik daripada kelas kontrol.

Pembahasan Kemampuan Pemecahan Ma-
salah

Kegiatan pembelajaran dilakukan di
satu kelas penelitian dengan audience feed-
back menggunakan model PBL bab Sistem
Persamaan Linear Tiga Variabel. Pelaksanaan
tes terjadi di akhir pertemuan. Sesuai hasil
analisis tes akhir kemampuan pemecahan
maslah matematika menerapkan audience
feedback dalam PBL dengan lingkungan blen-
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ded learning tuntas belajar. Uji rata-rata kelas
eksperimen mencapai kriteria minimum (u,)
yang telah dihitung sebelumnya yaitu 65. Ber-
dasarkan hasil tes nilai rata-rata kemampuan
pemecahan masalah peserta didik pada kelas
penelitian adalah 78, 43. Diperoleh hasil tes
32 peserta didik dari 35 peserta didik di kelas
penelitian mencapai kriteria minimum (),
sehingga presentase ketuntasan secara kalsi-
kal tes akhir lebih dari 75% yaitu sebesar 91,4
%. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan
pemecahan masalah matematika setelah di-
berikan audience feedback dalam model PBL
dengan lingkungan blended learning menca-
pai ketuntasan.

Ketercapaian peserta didik disebabkan
beberapa hal antara lain model pembelajaran
dan feedback yang diterapkan di kelas pene-
litian. Feedback merupakan alat yang utama
dalam memfasilitasi kemajuan peserta di-
dik dalam belajar. Penting untuk memahami
perspektif peserta didik terhadap feedback ka-
rena kemampuan peserta didik untuk belajar
dari feedback berkaitan dengan kapasitas me-
reka untuk memahami dan menerapkan feed-
back untuk memajukan pembelajaran mereka
(Siu & Annie, 2011). Audience feedback dalam
bidang olahraga tertentu berpengaruh pada
kesuksesan tim dan performa atlit (Epting et
al., 2011). Namun tidak semua audience feed-
back dapat mempengaruhi performa, bergan-
tung pada jenis olahraga tertentu misalnya
pada olahraga golf yang membutuhkan kon-
sentrasi.

Sejalan dengan penelitian Chen et al.,
(2018) berkaitan dengan tugas bicara (ber-
pidato), peserta didik dinilai sebelum dan
sesudah diberikan feedback. Gabungan au-
dience feedback, video feedback, persiapan
kognitif, ulasan kognitif dapat meningkatkan
pengaruh umpan balik yang lebih dalam dan
mengurangi gejala kecemasan dan represen-
tasi diri yang terdistorsi pada individual yang
cemas secara sosial. Pentingnya mengontrol
pengaruh positif dan negative dari audience
feedback untuk menstabilkan variabel terten-
tu dalam berpidato (Blubaugh, 1969).

Berbagai macam media sosial untuk
penyampaian informasi, menjadikan peny-
ampaian feedback lebih cepat diterima oleh
peserta didik. Sebuah penelitan tentang peny-



ampaian audience feedback terhadap program
radio dan televisi melalui pesan teks, telepon,
media sosial, dan e-mail. Hasil penelitian me-
nunjukkan bahwa program radio dan televisi
harus lebih memperhatikan audience feedback
untuk meningkatkan efisiensi dan menimbul-
kan kepercayaan diri (Folaranmi, 2016).

Berbagai platform digital, mulai dari
situs media sosial hingga blog pribadi, telah
memungkinkan pengguna berita untuk me-
nunjukkan seberapa besar mereka menyukai
berita yang telah mereka baca, membagi-
kannya dengan orang lain, dan memberikan
komentar (Lee & Tandoc, 2017). Hal ini sesuai
dengan survey online 384 jurnalis berita me-
nunjukkan bahwa audience feedback berupa
komentar pembaca di web terkait dengan
orientasi konsumen dan warga negara (Ha-
nusch & Tandoc, 2019). Adanya audience feed-
back tersebut memberikan gambaran kepada
jurnalis dalam menyajikan berita yang sesuai
dengan kebutuhan konsumen.

Demikian pula dalam pembelajaran,
peserta didik harus memperhatikan hasil au-
dience feedback yang telah disampaikan agar
pembelajaran matematika efektif, dapat me-
mecahkan masalah. Peserta didik terbantu
selama belajar di rumah dengan adanya au-
dience feedback. Feedback sangat penting da-
lam meningkatkan pengalaman belajar peser-
ta didik dan berpengaruh signinifkan dalam
memprofesionalkan pengajar di perguruan
tinggi (Md. Mamoon-Al-Bashir, AHEA , & Md.
Rezaul Kabir, AHEA (2016).

Model PBL yang digunakan dalam pen-
elitian ini ikut mendukung proses penyelesai-
an persoalan. Persoalan yang disampaikan
peserta didik membantu proses pembelaja-
ran, kemudian menjadikan peserta didik le-
bih giat dalam bekerjasama dan mengasah
kemampuan pemecahan masalah dengan
mengumpulkan serta menganalisis informasi
agar dapat menemukan solusi dan mencapai
tujuan pembelajaran (Yandhari et al., 2019).
Persoalan kontekstual dalam PBL mampu
meningkatkan kemampuan menyelesaikan
masalah peserta didik (Mustofa et al., 2016).

Pembelajaran kontekstual menjadi sub-
set dari model PBL dengan menyajikan per-
soalan yang harus diselesaikan oleh peserta
didik (Putra, 2013). Berdasarkan tes akhir di-
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dapatkan peserta didik dengan kategori ting-
gi, sedang, dan rendah berturut-turut vyaitu
sejumlah 4, 26, dan 5 orang. Berikut akan di-
bahas kemampuan pemecahan masalah un-
tuk setiap kelompok.

Berdasarkan penyelesaian soal dan wa-
wancara dengan peserta didik kategori tinggi,
diperoleh secara umum mampu memenuhi
keempat indikator kemampuan pemecahan
masalah matematika. Ketika hasil pekerjaan
peserta didik ditriangulasi dengan wawanca-
ra dalam menjawab pertanyaan dapat meya-
kinkan hasil pekerjaan yang telah peserta di-
dik tulis secara jelas dan rinci. Subjek mampu
menyelesaikan soal nomor 1 sampai 4 dengan
baik disertai penjelasan jawaban secara runtut
saat wawancara. Subjek juga bisa melengkapi
kekurangan jawaban yang ada dengan benar
dan tepat.

Berdasarkan penelitian, pemberian au-
dience feedback mendorong peserta didik un-
tuk memahami masalah. Apabila seseorang
dapat memahami informasi secara lengkap
kemudian merencanakan penyelesaian den-
gan informasi yang ia dapatkan dan mene-
rapkan metode langkah demi langkah secara
pasti dalam menyelesaikan dan menyimpul-
kan masalah maka dia mempunyai kemampu-
an pemecahan masalah matematika yang ba-
gus (Samo, 2017). Jenis peserta didik kategori
tinggi dapat mengikuti langkah demi langkah
memecahkan masalah dengan baik (Winayus
etal., 2020).

Peserta didik dengan kemampuan pe-
mecahan masalah matematika kategori ting-
gi mampu (1) membangun pengetahuan baru;
(2) memecahkan masalah yang kontekstual;
(3) menyelesaikan masalah dengan berbagai
strategi; dan (4) merefleksikan proses ma-
salah matematika. Beberapa masalah yang
disajikan merangsang peserta didik untuk me-
nyelidiki masalah dan mengkonstruksi pema-
haman serta pengalaman yang telah didapat-
kan sebelumnya menjadi pengetahuan baru
(Yandari et al., 2019). Penguasaan indikator
pertama dalam membangun pengetahuan
baru menjadi kunci utama peserta didik untuk
melanjutkan penyelesaian. Selain itu subjek
mampu memenuhi indikator menguraikan
masalah kontekstual, mampu menerapkan
dan menyesuaikan bermacam-macam cara
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penyelesaian yang benar dan menggambar-
kan proses masalah matematika.

Selanjutnya untuk peserta didik ke-
mampuan pemecahan masalah matemati-
ka kategori sedang mampu (1) membangun
pengetahuan baru; (2) memecahkan masa-
lah kontekstual; dan (3) merefleksikan proses
masalah matematika. Ketika hasil pekerjaan
peserta didik ditriangulasi dengan wawancara
dalam menjawab setiap pertanyaan meyakin-
kan hasil pekerjaan yang telah tertulis secara
jelas dan lengkap. Hanya saja dalam meny-
elesaikan masalah peserta didik cenderung
menggunakan satu strategi penyelesaian
yang mereka kuasai sehingga menunjukkan
kurangnya kepercayaan diri peserta didik
dalam menyelesaikan masalah. Padahal ke-
percayaan diri seseorang dalam berlatih me-
nemukan solusi suatu masalah berpengaruh
besar terhadap kemampuan pemecahan ma-
salah matematika sejumlah 26, 4% (Rahayu et
al., 2017).

Kemudian peserta didik dengan ke-
mampuan pemecahan masalah matematika
kategori rendah, hanya mampu (1) memban-
gun pengetahuan baru; dan (2) merefleksikan
proses pemecahan masalah. Hasil analisis dari
jawaban tes akhir dan wawancara, subjek bisa
mengerti apa yang diketahui dan ditanya,
namun tidak semua soal diselesaikan dengan
lengkap dan sempurna. Kesulitannya dalam
membangun pengetahuan baru dari sumber
informasi pada soal mengakibatkan subjek ti-
dak mampu merencanakan bahkan melanjut-
kan langkah penyelesaian dalam memecah-
kan masalah. Pemecahan masalah terwujud
dengan baik jika dalam belajar matematika
peserta didik fokus memahami permasala-
han, mampu mencari cara yang tepat, dan
bisa menyelesaikan dengan tepat (Febriyanti
& Irawan, 2017).

Pencapaian pemecahan masalah dipen-
garuhioleh beberapa faktor diantaranya audi-
ence feedback, PBL, dan lingkungan blended
learning. Dalam situasi dan keadaan pandemi
Covid-19 mewajibkan guru dan peserta didik
melaksankan pembelajaran daring dan men-
guasai beberapa sumber belajar, media so-
sial, aplikasi yang mendukung pembelajaran.
Kurikulum yang dirancang dengan baik dan
menarik sebagaimana PBL bisa menjadikan
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situasi belajar yang menunjukkan kecakapan
akademik peserta didik (Gallagher & Gal-
lagher, 2013).

Perangkat pembelajaran yang disaji-
kan dengan model PBL memberikan berbagai
macam permasalahan yang kontekstual, se-
hingga mengajak peserta didik dalam proses
penyelesaiannya. Tanggapan peserta didik
terhadap pembelajaran sebagai motivasi da-
lam mengikuti proses pembelajaran (Winayus
et al., 2020). Terutama dalam mata pelajaran
matematika, tanpa tanggapan peserta didik
pembelajaran akan sulit mencapai tujuan.
PBL berpengaruh positif terhadap motivasi
belajar peserta didik (Amiluddin & Sugiman,
2016). Perangkat pembelajaran matematika
bercirikan PBL dimulai berfokus memotivasi
peserta didik untuk melibatkan diri dalam me-
mecahkan masalah (Fadillah et al., 2020).

Pembelajaran dengan model PBL den-
gan lingkungan blended learning efektif dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan ma-
salah. Terdapat penelitian yang menyatakan
bahwa blended learning dalam PBL dengan
suasana adiwiyata yang mengangkat karakter
peduli terhadap lingkungan dapat meningkat-
kan pemecahan masalah matematika karena
lebih menekankan pengembangan peserta di-
dik secara pribadi maupun kelompok (Sulisti-
yoningsih, Titien, Kartono, 2015). Pembelaja-
ran seperti ini membangun komunitas online
karena memfasilitasi partisipasi, kerjasama,
konsensus kelompok, diskusi dan pemecahan
masalah (Yeh, 2010).

Pelaksanaan diskusi secara daring me-
nambah semangat dan upaya peserta didik
dalam menyampaikan hasil pemikiran dan
pemahaman mereka mengenai materi yang
dibahas. Diskusi yang dilakukan dengan per-
cakapan online antar peserta didik maupun
dengan guru melalui grup whatsapp setiap
kelompok. Kesalahan pemahaman konsep
dapat secara langsung diperbaiki oleh peser-
ta didik yang lain dan guru dalam tahap dis-
kusi ini. Kefasihan menjawab soal matematis
membuktikan pemahaman konsep yang kuat
akibat blended learning (Nugraha et al., 2019).
Peserta didik yang belajar dengan lingkungan
blended learning mempunyai pemahaman
konseptual yang lebih bagus daripada pem-
belajaran konvensional (Setyaningrum, 2018).



Penerapan blended learning mengubah
kemampuan pemecahan masalah menjadi le-
bih baik (Noviyanti et al., 2019). Peserta didik
dapat membaca bahan ajar, belajar dengan
beberapa link video pembelajaran dengan
mengakses forum google classroom kapan-
pun dan dimanapun menggunakan kompu-
ter atau handphone mereka masing-masing.
Keunggulan PBL dengan lingkungan blended
learning menjadi semakin kuat ketika diterap-
kan pada kegiatan belajar-mengajar efektif
meningkatkan pemecahan masalah (Pitaloka
& Suyanto, 2019).

PENUTUP
Simpulan

Pembelajaran audience feedback dalam
model PBL dengan lingkungan blended lear-
ning terhadap kemampuan pemecahan masa-
lah berkualitas. Hal ini ditunjukkan pada tahap
perencanaan dengan rata-rata skor validitas
instrumen silabus, RPP, LKPD dalam kategori
baik, dan keterlaksanaan pembelajaran ber-
kualitas dengan lembar observasi rata-rata
baik. Selanjutnya pada tahap hasil atau peni-
laian menunjukkan rata-rata kemampuan pe-
mecahan masalah matematika kelas eksperi-
men melampaui kriteria minimum dan lebih
dari 75% serta rata-rata kelas eksperimen le-
bih baik daripada kelas kontrol.

Saran

Hasil penelitian ini dapat dijadikan in-
formasi dan dikembangkan untuk penelitian
ke depan untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah proses pembelajaran
matematika. Selain itu dapat digunakan se-
bagai referensi pembelajaran daring selama
pandemi Covid-19, bahkan seterusnya den-
gan menerapkan pembelajaran audience feed-
back dalam model PBL dengan lingkungan
blended learning.
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