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Abstrak

E-learning artificial intelligence (Al) merupakan salah satu alat bantu dalam proses metacognitive
scaffolding pemecahan masalah integral. Berkaitan dengan pernyataan tersebut, diperlukan penelitian
untuk mengetahui bagaimana e-learning Al dapat membantu siswa dalam memecahkan masalah integral
dan mengetahui bagaimana proses metacognitive scaffolding siswa SMA dengan adanya media tersebut.
Penelitian kualitatif deskriptif ini dilaksanakan di SMA Negeri 3 Salatiga dengan 4 subjek yaitu siswa
kelas 12, di mana keempat siswa sudah mempelajari materi dan mengetahui cara penyelesaian masalah
mengenai integral. Teknik pengumpulan data yang digunakan untuk menyelesaikan masalah penelitian
yaitu dengan menggunakan teknik tes, dokumentasi, wawancara hasil pemecahan masalah integral
dimana diberikan 5 soal integral dalam bentuk cerita. Teknik analsis data dengan model analisis interaktif
dari Miles dan Huberman. Berdasarkan hasil analisis data, menunjukkan bahwa dengan adanya bantuan e-
learning Al vyaitu dengan menggunakan aplikasi photomath siswa merasa terbantu dalam proses
metacognitive scaffolding. Aplikasi tersebut dapat menjadi media tambahan dalam membantu siswa
dengan hasil yang diberikan pada aplikasi tersebut didapat secara cepat dan terstruktur, sehingga siswa
dapat memahami secara mudah setiap langkah yang disajikan.

Kata kunci: E-learning Al; metacognitif scaffolding; pemecahan masalah integral; suplemen.

Abstract

E-Learning of artificial intelligence (Al) is one of the tools in the process of metacognitive scaffolding
solving integral problems. As to that statement, it requires study to know how e-learning can help
students solve integral problems and know how this process of metacognitive scaffolding students with
the media. This descriptive qualitative study is carried out in the SMA Negeri 3 Salatiga with the 4
subjects of the 12th graders, where the four students have studied the material and learned how to solve
the problem with the integral. Data collection techniques used to solve the research problem using tests,
documentation, interviews with integrated problem solving, which were given five integral in story form.
Interactive analysis model from Miles and Huberman is selected as the data analysis technique. Data
analysis techniques Based on data analysis, it shows that with e's help using the photomath application,
students find it helpful in the process of metacognitive scaffolding. The application can be a supplement
to helping students with the results given on the application is obtained quickly and structured, so that
students can easily understand each step presented.

Keywords: E-learning Al; Integral Problem Solving; metacognitif scaffolding, supplement.

This is an open access article under the Creative Commons Attribution 4.0 International License
BV

PENDAHULUAN teknologi dan komunikasi yang semakin

Pada era globalisasi saat ini, canggih telah memasuki sebuah era
teknologi berkembang sangat cepat dan yang diberi nama yaitu era industri 4.0
semakin canggih. Efek perkembangan (Rahman, 2019). Salah satu yang bisa
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menjadi tantangan pada era industri 4.0
yaitu dengan adanya pembelajaran
secara online atau sering disebut E-
Learning. Rahman (2019) mengatakan
bahwa di era revolusi saat ini lebih
menekankan kepada pola artifial
intelligence, digital economy, robotic,
dan lain sebagainya yang dikenal
dengan distruptive innovation. Salah
satu teknologi dalam Industri 4.0 yang
dapat diterapkan pada dunia pendidikan
adalah teknologi kecerdasan buatan (Al)
(Mardhiyana &  Nasution, 2018:
Pratikno,  2018).  Aplikasi  dari
kecerdasan buatan yaitu dengan
menggunakan robot untuk
menggantikan tenaga manusia sehingga
lebih  murah, efektif, dan efisien
(Ghufron, 2018). Salah satu robot
sederhana bisa dibuat dalam bentuk
perangkat lunak atau yang sering
disebut dengan aplikasi yang saat ini
sudah banyak terdapat pada
smartphone. Smartphone dapat diisi
aplikasi-aplikasi dengan konten untuk
pendidikan dan ini dapat digunakan
menjadi media belajar yang menarik
dan menyenangkan bagi siswa (Abida
& Kusuma, 2019).

Hartanto (2016) mengatakan
bahwa wujud berkembangnya teknologi
yang bisa dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran yaitu menggunakan e-
learning. Hakekat E-Learning vyaitu
bentuk pembelajaran konvensional yang
berbentuk digital melalui teknologi
internet (Hidayati, 2016). Media ini
juga dapat menjadi media pembelajaran
serta  suplemen belajar ~ dalam
meningkatakan ~ pemahaman  siswa
dalam belajar materi serta
meningkatkan kualitas belajar dalam
kelas  (Hanum, 2013). Materi
matematika SMA yang masih dirasa
sulit oleh siswa adalah materi Integral
dikarenakan materi integral merupakan
materi yang kompleks (Yudianto,
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2015). Dalam materi integral terdapat
sub-sub materi yang harus dipelajari
dan dipahami yang gunanya untuk
melancarkan dalam materi yang akan
dipelajarai selanjutnya. Belajar integral
membutuhkan  pemahaman  konsep,
latihan yang terus menerus dan
menguasai materi prasarat dengan baik
(Afandi, 2016). Dalam menyelesaikan
masalah matematika siswa dituntut agar
bisa mengontrol dan mengendalikan
setiap proses berpikirnya. Kemampuan
dalam mengontrol dan mengendalikan
proses  berpikir  disebut  dengan
kemampuan metakognitif.

Terdapatnya kesulitan/kesalahan
siswa dalam memecahkan masalah
matematika, maka diperlukan
Metacognitive  Scaffolding.  Murod
(2015) mengatakan bahwa salah satu
metode yang dapat digunakan saat
siswa mengalami kesulitan dalam
menyelesaikan  masalah matematika
yaitu Metacognitive Scaffolding.
Metacognitive ~ merupakan  sebuah
proses penggunaan ketepatan dari
strategi dan esensi dalam berfikir
seseorang.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang
digunakan adalah metode penelitian
kualitatif. Alasan penggunaan metode
kualitatif antara lain untuk
mendeskripsikan dan menganalisis
proses  metacognitive  scaffolding
siswa SMA dalam memecahkan
masalah integral dengan penggunaan
E-Learning Al yaitu menggunakan
aplikasi photomath. Subjek dalam
penelitian ini yaitu 4 siswa kelas 12
dari SMA Negeri 3 Salatiga, dimana
keempat siswa tersebut sudah
mempelajari materi integral.
Instrumen yang digunakan pada
penelitian ini yaitu instrumen tes
dengan materi integral, lembar
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pedoman
dokumentasi.

Terdapat 3 tahap  dalam
menganalisis data. Adapun penjelasan
dari ketiga tahap sebagai berikut.

1. Tahap Persiapan

Pada tahap  persiapan ini
menghubungi pihak sekolah untuk
melakukan tes, dokumentasi dan
wawancara pada siswa, yaitu di SMA
Negeri 3 Salatiga. Adapun
kesepakatakan dalam pemilihan siswa
antara peneiliti dan pihak sekolah
bahwa terdapat 4 siswa yang akan di
teliti yaitu siswa kelas 12 MIPA 2
dimana keempat siswa tersebut sudah
pernah mempelajari materi integral dan
sesuai dengan kriteria dalam tahapan
metacognitive scaffolding. Kemudian
mempersiapkan  soal yang akan
dikerjakan oleh keempat siswa guna
untuk mengetahui proses metacognitive
scaffolding siswa dengan adanya e-
learning Al dalam menyelesaikan
masalah integral.

wawancara, dan

2. Tahap Pengumpulan Data

Pada tahap ini diawali dengan
mempersiapkan soal dan juga e-
learning Al yaitu menggunakan
aplikasi. Setelah persiapan sudah
selesai kemudian memberikan arahan
dalam memecahkan masalah integral
dalam bentuk soal cerita. Keempat
siswa menyelesaikan soal cerita yang
sudah dibagikan dengan menggunakan
bantuan  aplikasi yang  dimiliki.
Kemudian, setelah keempat siswa
menyelesaikan soal cerita integral
tersebut, secara bergantian guru
melakukan wawancara kepada siswa.
Wawancara ini  dilakukan  guna
mengetahui bagaimana e-learning Al
bisa sebagai media tambahan dalam
membantu siswa memecahkan masalah
integral.
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3. Tahap Analisis Data

Teknik analsis data yang
digunakan adalah model analisis
interaktif dari Miles dan Huberman
(2007) dengan mengumpulkan data,
mereduksi data, menyajikan data dan
menarik kesimpulan. Pada tahap ini
menganalisis dari hasil pengumpulan
data dengan mengecek hasil jawaban
siswa dalam mengerjakan masalah
integral. Setelah data diolah maka
terdapat proses siswa dalam
mengerjakan masalah integral, maka
dari situ terlihat proses metacognitive
scaffolding pada setiap siswa dengan
adanya aplikasi ini. Kemudian hasil
dari wawancara akan dianalisis yaitu
dengan menuliskan dalam bentuk
naratif dan akan diambil kesimpulan
dari data tersebut.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini dilakukan dengan
mengambil data di SMA Negeri 3
Salatiga tahun ajaran  2020/2021.
Berdasarkan deskripsi hasil penelitian
yang dilihat melalui hasil wawancara
dan juga pengerjaan soal terhadap 4
siswa, penggunaan e-learning Al
dengan aplikasi photomath  dapat
menjadi media bantuan bagi siswa. Hal
ini dapat dilihat dari jawaban yang
dikerjakan bahwa semua siswa sudah
dapat menyelesaikan masalah integral
dari mengubah soal cerita dalam model
matematika sampai ke solusi dari
permasalahan tersebut. Melalui
pengamatan jawaban dengan bantuan
aplikasi photomath keempat subjek
menghasilkan jawaban yang tepat sesuai
dengan hasil yang ada di aplikasi.

E-Learning Artificial Intelligence dalam
Pemecahan Masalah

E-learning Al merupakan salah
satu bantuan dalam memecahkan
masalah matematika. Model
pembelajarn  E-Learning merupakan
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salah satu sistem pembelajaran yang
tepat bagi siswa karena e-learning
membantu  peserta  didik  untuk
menambah informasi tentang konsep
yang dipelajari melalui kegiatan belajar
secara sistematis (Situmorang, 2016).

E-learning Al yang digunakan
dalam pemecahan masalah integral
yaitu memakai aplikasi photomath.
Franselaa &  Rangkuti (2019)
mengatakan bahwa aplikasi yang dapat
memecahkan permasalahan matematika
dengan penjelasan langkah demi
langkah dengan hanya menggunakan
kamera belakang smartphone  yaitu
photomath.

E-Learning Al ini digunakan
untuk  membantu  siswa  dalam

memecahkan suatu masalah
matematika. Anwar & Amin (2013)
mengatakan bahwa untuk
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menyelesaikan suatu masalah
diperlukan beberapa langkah yang
sistematik. Dalam pemecahan masalah
ini yang diperlukan yaitu adanya soal
integral berbentuk cerita. Langkah awal
dalam menyelesaikan soal cerita dengan
menentukan terlebih dahulu model
matematikanya. Setelah soal cerita
dituliskan dalam model matematika,
siswa dapat menyelesaikan dengan
menggunakan  aplikasi  Photomath.
Dapat dikatakan bahwa E-Learning Al
dapat membantu dan mempermudah
bagi siswa memecahkkan masalah
integral. Bantuan yang diperoleh siswa
melalui aplikasi yaitu dengan adanya
jawaban yang didapat secara cepat dan
juga terstruktur sehingga siswa dengan
mudah memahami jawaban yang
dihasilkan.

Gambar 1. Langkah awal mencari penyelesaian pada aplikasi

Berdasarkan Gambar 1 terdapat
langkah selanjutnya yaitu menuliskan
model matematika dalam aplikasi atau
juga bisa melakukan foto penulisan
model matematika yang sudah ditulis

832|

pada kertas. Setelah itu aplikasi
photomath akan memproses soal
tersebut sehingga mendapatkan
hasilnya. Proses ini dapat dilihat pada
Gambar 2.
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Tentukan menggunakan Substitusi

3

C

Tampilkan Langkah Penyelesaian =»

Gambar 2. Hasil setelah menuliskan model matematika pada aplikasi.

Pada Gambar 2. menunjukkan
bahwa melalui aplikasi tersebut
memberikan  hasil  dari model
matematika yang dicari oleh siswa.
Namun pada gambar tersebut belum ada

25
4x x\x -1) dx

2 5
4% XX(X 71) dx

penyelesaiannya. Siswa mendapatkan
solusi dari hasil yang didapat tersebut
dengan melanjutkan langkah
selanjutnya yaitu dengan menampilkan
langkah penyelesaian pada aplikasi.

X

Dengan menggunakan substitusi t = x 2. 1, a

ubahlah integralnya

|4

Gambar 3. Petunjuk setiap penyelesaian pada jawaban aplikasi

Berdasarkan Gambar 3. Siswa
diberikan petunjuk setiap penyelesaian
yang dihasilkan oleh aplikasi. Pada
tahap ini memiliki manfaat dimana
siswa dapat terbantu saat memahami
setiap langkah solusi yang diberikan
karena setiap langkah solusi
ditunjukkan bagaimana hasil tersebut
didapatkan.

Setelah melakukan penyelesaian
setiap jawaban dengan melihat langkah
demi langkah yang diberikan oleh
aplikasi, maka siswa dapat mamahami
apa yang harus dituliskan pada lembar
jawaban. Dapat dilihat bahwa hasil
jawaban siswa ternyata sama dengan
hasil aplikasi. Hal tersebut dapat dilihat
pada Gambar 4 dan Gambar 5.
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Gambar 5. Hasil penyelesaién soal yang dikerjakan siswa dengan bantuan aplikasi

Berdasarkan Gambar 4. dan
Gambar 5. Terdapat hasil yang sama
yang diperolen melalui aplikasi dan
hasil penyelesaian siswa. Hal tersebut
terlihat bahwa siswa dapat terbantu
dalam mengerjakan setiap soal yang
diberikan dengan menggunakan aplikasi
photomath.

E-Learning Al dengan
penggunaan aplikasi photomath ini
dapat menjadi salah satu alternatif
media tambahan dalam memecahkan
masalah integral. Dapat dilihat dari
setiap proses yang dihasilkan oleh
aplikasi sehingga siswa yang mencari
dengan mudah mendapatkan solusi dari
masalah tersebut. Hal ini sesuai dengan
hasil penelitian (Franselaa & Rangkuti,
2019) vyang menyatakan  bahwa

834|

penggunaan media  pembelajaran
android photomath dapat dijadikan
sebagai alternatif untuk meningkatkan
hasil belajar siswa, selain itu hal ini juga
sesuai dengan penelitian (Kristiawati,
2020) yang menyebutkan bahwa adanya
pengaruh terhadap kemampuan
pemecahan masalah matematis setelah
menerapkan model pembelajaran
dengan E-Learning Artificial
Intelligence.

Proses Metacognitive Scaffolding
Metacognitive Scaffolding
merupakan salah satu komponen utama
dalam pembelajaran, sebab guru dapat
mengubah tugas yang rumit dan sulit
menjadi tugas yang mudah untuk
ditangani oleh siswa (Aminah et al.,
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2018). Dengan adanya Metacognitive
Scaffolding diharapkan dapat mengatasi
permasalahan yang dialami oleh siswa.
Metacognitive Scaffolding yaitu suatu
pendekatan yang dimulai dengan

Tabel 1. Tahapan metacognitive scaffolding

ISSN 2089-8703 (Print)
ISSN 2442-5419 (Online)

adanya arahan kepada siswa untuk
memiliki kemampuan ketika mengatur
suatu informasi yang telah didapat ke
dalam penyelesaian
matematika (Ma’rufi et al., 2014).

Tahapan

Indikator

Tahap Identifikasi Kemampuan Awal
Siswa

Tahap  Analisis  siswa  menurut

perkembangan kognitif

Tahap Pembelajaran

Tahap Permasalahan Integral

Tahap Evaluasi

Memberikan rangsangan berupa beberapa
penyelesaian masalah materi integral

Mengelompokkan siswa  berdasarkan
hasil skor yang didapat dari hasil ulangan
harian

Penjelaskan mengenai pokok bahasan
integral dan memberikan arahan kepada

siswa yang kesulitan dalam
menyelesaikan masalah integral

Memberikan instruksi kepada siswa
dengan memanfaatkan media

pembelajarann

Memberikan hasil siswa selama proses
pembelajaran

Tabel 1. Menunjukkan tahapan
dan indicator menurut Murod (2015)
yaitu tahapan pendekatan metacognitive
scaffolding dengan aplikasi pemecahan
masalah matematika. setiap tahap
tersebut terdapat indicator yang dapat
membantu dalam penelitian dengan
pendekatan metacognitive scaffolding.
Beberapa tahapan pada Tabel 1. Masih
terbagi lagi yang terdiri dari input,
proses, output, dan peranan aplikasi
disajikan pada Tabel 2.

Sebelum  melakukan  tahap
permasalahan, maka dilakukan tahap
identifikasi kemampuan awal siswa,
analisis menurut perkembangan kognitif
dan tahap pembelajaran. Ketiga tahap
ini sudah dilakukan saat siswa kelas 11.
Dengan bantuan guru di SMA Negeri 3
Salatiga dalam penelitian ini mendapat
anjuran untuk melakukan penelitian

kepada 4 siswa dari kelas 12 MIPA 2
yang dirasa sudah memenuhi dari ketiga
tahapan tersebut.

Tabel 2. menjelaskan bahwa
setelah keempat siswa sudah melakukan
ketiga tahap, dapat dinyatakan bahwa
keempat  siswa  tersebut
mempelajari materi integral, sehingga
dapat  melanjutkan  pada  tahap
permasalahan integral. Pada tahap
permasalahan ini terdapat 4 tahapan
yang perlu dilakukan, yaitu, 1) tahap
input; 2) tahap proses; 3) tahap output;
dan 3) tahap peranan aplikasi. Sebelum
melakukan tahap awal vyaitu input,
siswa mempersiapkan terlebih dahulu
E-Learning Al yaitu aplikasi Photomath
serta  pemberian soal  mengenai
pemecahan masalah integral
bentuk cerita.

| 835
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Tabel 2. Tahap Permasalahan dalam Metacognitive Scaffolding

Tahapan

Manfaat

Input

Peneliti menjadi fasilitator ataupun instruksi kepada
siswa, memberi motivasi dengan memanfaatkan media
pembelajaran

Proses

Peneliti memberikan bantuan petunjuk atau arahan
mengenai  permasalahan integral, sehingga siswa
merasa termotivasi atas dorongan dari guru.

Tahap
Permasalahan
Integral

Output

Siswa dapat menyelesaikan permasalahan integral
dengan pemikiran yang telah diarahkan melalui bantuan
aplikasi, dapat membangun kognitifnya secara efisien,
dan mampu membuat suatu keputusan/solusi dari
permasalahan integral.

Peranan
Aplikasi

Membantu siswa dalam proses menyelesaikan
permasalahan integral, media aplikasi pemecahan
masalah matematika akan menjadi turor bagi siswa
dalam menyelesaikan permasalahan integral, dan dapat
memberikan lebih banyak penjelasan baru kepada
siswa.

Input

Peranan Aplikasi

Hanya menyalin Memahami terlebih
Jawaban sesuai dahulu jawaban yang
aplikasi dihasilkan pada
T aplikasi
Siswa menemukan Siswa menemukan
jawaban yang jawaban dan juga
diinginkan dalam paham dalam
soal menuliskan
penyelesaiannya

aplikasi photomath

Proses

Output

YA TIDAK

T

Munggunakan E
Learning Artificial
Intelligence yaitu

o

Gambar 6. Proses permasalahan integral dalam metacognitive scaffolding dengan

penggunaan aplikasi photomath

Gambar 6 menjelaskan proses
yang telah dilalui dalam penelitian ini.
Pada tahap pertama yaitu input siswa
diberikan arahan mengenai penggunaan

836

aplikasi pemecahan  masalah dalam
menyelesaian masalah integral. Aplikasi
yang digunakan oleh keempat siswa
yaitu aplikasi photomath. Tahap proses


https://doi.org/10.24127/ajpm.v10i2.3490

AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika

Volume 10, No. 2, 2021, 829-839

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v10i2.3490

memberikan petunjuk mengenai cara
mengubah model matematika dari soal
cerita yang telah diberikan dengan cara
memberikan satu contoh soal cerita dan
mengubahnya dalam model matematika.
Tahap output siswa dapat menuliskan
soal cerita dalam model matematika,
lalu siswa dapat menyelesaikannya
menggunakan bantuan aplikasi
photomath. Terdapat dua tipe siswa saat
menyelesaikan masalah integral dengan
penggunaan aplikasi, yaitu; 1) terdapat
siswa yang langsung menuliskan
jawaban sesuai dengan penyelesaian
yang ada pada aplikasi; 2) terdapat
siswa yang memahami terlebih dahulu
penyelesaian yang didapat melalui
aplikasi. Tahap peranan aplikasi siswa
dapat memproses informasi yang
terdapat dalam aplikasi photomath
sehingga siswa merasa terbantu dalam
menyelesaikan masalah integral.

KESIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan  hasil  analisis,
pengolahan data, pembahasan dan
penelitisn mengenai E-Learning
Artificial Intelligence sebagai suplemen
dalam proses metacognitive scaffolding
pemecahan masalah integral pada 4
siswa SMA Negeri 3 Salatiga, dapat
disimpulkan bahwa dengan adanya E-
Learning Al dapat menjadi suplemen
dalam pemecahan masalah integral. Hal
ini dapat dilihat dari hasil wawancara
terhadap siswa dan keempat siswa
mengatakan bahwa dengan adanya
aplikasi photomath dapat menjadi salah
satu media bantuan. Melalui proses
yang telah dilakukan pada penelitian ini
juga  mendapatkan  hasil  proses
metacognitive scaffolding siswa dengan
bantuan  E-Learning Al  dalam
menyelesaikan masalah integral, dimana
dalam proses tersebut menunjukkan
bahwa siswa dapat memahami setiap

ISSN 2089-8703 (Print)
ISSN 2442-5419 (Online)

langkah yang diberikan oleh aplikasi
photomath.

Beberapa saran yang dapat
disampaikan berdasarkan penelitian
yang sudah dilakukan adalah sebagai
berikut: 1) guru matematika dapat
mengaplikasikan adanya e-learning Al
dalam pembelajaran, melihat
perkembangan zaman yang semakin
berkembang; 2) diharapkan siswa tetap
dapat memahami setiap materi dalam
pembelajaran dan dengan adanya e-
learning Al ini  siswa  dapat
menggunakannya ketika merasa
kesulitan dalam menyelesikan suatu
masalah matematika namun harus
dipahami terlebih dahulu hasil dari
media ini; 3) untuk penelitian
selanjutnya agar dapat melanjutkan
penelitian mengenai E-Learning Al
selain aplikasi  photomath  dalam
membantu siswa memecahkan masalah
matematika dan efektivitas adanya E-
Learning Al dalam pemecahan masalah
matematika.
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