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The purpose of this study was to find out the mathematical communication skills of
students during the scientific approach was applied using graphmatica software on
function graph material in college. This research was an experimental study in the
category of one group pretest posttest design involving 30 first semester students of
mathematics education study program at STKIP Muhammadiyah Pagaralam. The results
showed that students’ mathematical communication skills during the applied scientific
approach using graphmatica software on function graph material were classified as very
good. This means that the use of graphmatica software through the scientific approach
can build students’ mathematical communication skills. Through the learning process
based on a scientific approach consisting of observing, quetioning, associating,
experimenting, and networking, students’ mathematical communication skills both
verbally and in writing are classified as very good. For this reason, these activities have a
positive influence on students. Beside building students’ mathematical communication
this approach also influence students’ learning outcomes. Better the mathematical
communication skills, better the learning outcomes. Therefore, building mathematical
communication skills is very important in learning especially in learning through a
scientific approach using graphmatica software. The use of graphmatica software can be
used in other course such as calculus courses. So, graphmatica software can be used in
other course so that it is not limited according to the design of the material to be
implemented

PENDAHULUAN

Pentingnya belajar grafik fungsi Aljabar di perguruan tinggi adalah menyediakan suatu konteks yang
mana mahasiswa dapat melihat bahwa mata kuliah bidang Matematika merupakan mata kuliah yang saling
berhubungan. Misalnya, untuk belajar mata kuliah Kalkulus harus memahami grafik fungsi. Hal ini sejalan
dengan hasil penelitian yang menyatakan bahwa mahasiswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep
fungsi terutama menggambar grafik fungsi pada mata kuliah Kalkulus 1 [1]. Selain itu, pencapaian prestasi
mahasiswa pada setiap mata kuliah di pengaruhi oleh faktor yang sangat dominan yaitu penguasaan
mahasiswa terhadap kemampuan dasar Matematika diantaranya Aljabar [2]. Oleh karena itu, materi grafik
fungsi Aljabar sangat penting untuk dipelajati oleh mahasiswa. Pentingnya materi tersebut menuntut
mahasiswa untuk bisa memahaminya agar tidak menemukan kesulitan pada materi yang lainnya.

Mahasiswa mengalami kesulitan dalam menggambar grafik fungsi. Hal ini dapat dilihat dari
kesalahan-kesalahan yang dilakukan mahasiswa seperti tidak membuat titik koordinat dengan tepat
schingga tidak bisa menggambar grafik [3]. Sejalan juga dengan hasil penelitian yang mengatakan bahwa
mahasiswa belum memahami cara menggambar grafik fungsi [4]. Selain itu, mahasiswa tidak dapat
menerapkan konsep dasar yang dimiliki ketika permasalahan dalam menggambar koordinat kartesius
disajikan dalam bentuk abstrak [5]. Untuk itu, diperlukan pemahaman konsep mahasiswa terhadap materi
tersebut. Sesuai dengan tuntutan kurikulum Matematika bahwa mahasiswa harus mempunyai pemahaman
konsep terhadap materi yang diberikan melalui komunikasi pembelajaran Matematika.

Copyright © 2019, Numerical: Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika

Print ISSN: 2580-3573, Online ISSN: 2580-2437
95



Numerical: Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika, Vol. 3 No. 2 Desember 2019, 95-104
Widiawati, Indah Widyaningrum

Komunikasi Matematika dalam pembelajaran Matematika sangat penting. Hal ini dikarenakan,
komunikasi Matematika merupakan salah satu kompetensi yang harus dikuasai setelah belajar Matematika
[6]. Komunikasi Matematika bukanlah kemampuan yang sudah ada, tetapi kemampuan itu perlu
dikembangkan dalam pembelajaran [7]. Selain itu, kemampuan komunikasi Matematika dapat membantu
proses penyusunan pikiran, menghubungkan gagasan dengan gagasan lain sehingga dapat mengisi hal-hal
yang kurang dalam seluruh jaringan gagasan peserta didik[8]. Beberapa kriteria yang dipakai dalam melihat
seberapa besar kemampuan peserta didik dalam memiliki kemampuan komunikasi Matematika pada
pembelajaran Matematika adalah sebagaimana yang dikemukakan oleh NCTM, yaitu: a) kemampuan
mengekspresikan  ide-ide Matematika melalui lisan, tulisan, dan mendemonstrasikannya serta
menggambarkannya secara visual; b) kemampuan memahami, menginterpretasikan, dan mengevaluasi ide-
ide Matematika baik secara lisan maupun dalam bentuk visual lainnya; dan ¢) kemampuan menggunakan
istilah, notasi Matematika dan struktur-strukturnya untuk menyajikan ide, menggambarkan hubungan dan
model situasi]9]. Sedangkan indikator-indikator kemampuan komunikasi Matematika yang dapat
dikembangkan menurut Sumarmo, yakni: a) menyatakan suatu situasi, gambar, diagram, atau benda nyata
ke dalam bahasa, simbol, ide, atau model matematik; b) menjelaskan ide, situasi, dan relasi Matematika
secara lisan atau tulisan; ¢) mendengarkan, berdiskusi, dan menulis tentang Matematika; d) membaca
dengan pemahaman suatu representasi Matematika tertulis; dan e¢) mengungkapkan kembali suatu uraian
atau paragraf Matematika dalam bahasa sendiri[10]. Dalam komunikasi tersebut terjadi suatu hubungan
atau interaksi baik antara pendidik dengan peserta didik maupun peserta didik dengan peserta didik dalam
hal menyampaikan ide Matematika yang dilakukan dalam diskusi. Untuk itu, pendidik harus mampu
memilih suatu pendekatan pembelajaran yang tepat. Salah satu pendekatan pembelajaran yang dapat
digunakan adalah pendekatan saintifik.

Pendekatan Saintifik dalam pembelajaran dapat mendorong peserta didik terlibat secara aktif dalam
proses belajar [11]. Ide pendekatan saintifik adalah untuk mendorong pembelajaran Matematika dalam
konteks ilmiah dan kegiatan peserta didik [12]. Adanya ide tersebut, penggunaan soffware sangat berguna
untuk proses pemahaman mahasiswa terhadap materi yang diberikan seperti soffware graphmatica.
Penggunaan dan pemanfaatan soffware-software Matematika seperti graphmatica merupakan upaya yang dapat
dilakukan untuk menyiapkan calon pendidik Matematika [13]. Penggunaan software graphmatica memberikan
pengaruh yang baik terhadap prestasi belajar mahasiswa pada materi program linier [14]. Mahasiswa dapat
mengkombinasikan ide-ide yang masuk menjadi suatu pengetahuan yang bermakna.

Berdasarkan uraian di atas, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui kemampuan
komunikasi Matematika mahasiswa selama diterapkan pendekatan saintifik menggunakan soffware
graphmatica pada materi grafik fungsi di Perguruan Tinggi.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan pada mahasiswa semester satu program studi pendidikan Matematika di
STKIP Muhammadiyah Pagaralam yang berjumlah 30 orang. Jenis penelitian yang digunakan penelitian
eksperimen untuk menerapkan pendekatan saintifik pada pembelajaran Matematika dengan kategorione
group pretest postest design. Dalam desain ini sekelompok sampel dipilih dari populasi tertentu sehingga
didapatkan satu kelompok atau satu kelas (A). Selanjutnya kelas tersebut diberikan tes awal (O) untuk
melihat kemampuan awal yang dimiliki oleh mahasiswa mengenai materi grafik fungsi dan diberikan
perlakuan berupa pembelajaran dengan penerapan pendekatan saintifik menggunakan sofiware graphmatica
(X). Kemudian diberikan tes akhir (O) untuk melihat hasil belajar mahasiswa setelah diberikan
pembelajaran tersebut. Setelah perlakuan pembelajaran, diteliti dampak yang muncul pada subjek
penelitian sebagai akibat dari perlakuan pembelajaran yaitu kemampuan komunikasi Matematika
mahasiswa. Pola desain tersebut, dapat dilihat pada tabel 1.
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Tabel 1. One Group Pretest Postest Design[15]
Pretes Variabel Terikat Postes
01 X OZ

Selama melakukan penelitian, beberapa teknik pengumpulan data seperti rekaman video, Lembar
Aktivitas Mahasiswa (LAM), wawancara, dan catatan lapangan dikumpulkan dan dianalisis. Analisis hasil
rekaman video, LAM, wawancara, dan catatan lapangan dilakukan secara kualitatif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam pembelajaran pada materi grafik fungsi, mahasiswa dibagi dalam setiap kelompok
berjumlah5orang. Mahasiswa mengerjakan Lembar Kegiatan Mahasiswa (LKM) yang terdiri dari 3 LKM
masing-masing dengan 3 fungsi berbeda yaitu fungsi persamaan linear, fungsi polinom, dan fungsi akar
menggunakan software graphmatica melalui pendekatan saintifik dengan tujuan agar mahasiswa mengetahui
cara membuat grafik fungsi secara manual. Pembelajaran dengan pendekatan saintifik terdiri dari kegiatan
mengamati, menanya, menalar, mencoba, dan membentuk jejaring (menyimpulkan, menyajikan,
mengkomunikasikan) serta menciptakan sebagai hasil akhir. Dari kegiatan-kegiatan saintifik tersebut dapat
menumbuhkan kemampuan komunikasi Matematika mahasiswa baik secara lisan maupun tulisan. Hal ini
dapat dilihat pada kegiatan-kegiatan mahasiswa selama mengerjakan LKM. Di mana, mahasiswa begitu
antusias dalam belajar dengan melakukan komunikasi-komunikasi antar sesama mahasiswa dan juga dosen
sechingga permasalahan dapat terselesaikan dengan baik. Terjadinya komunikasi-komunikasi tersebut
menunjukkan bahwa kegiatan-kegiatan pada pembelajaran menggunakan pendekatan saintifik dapat
menumbuhkembangkan kemampuan komunikasi Matematika mahasiswa karena proses pembelajarannya
dapat mengajak mahasiswa untuk melakukan komunikasi dan adanya soffware graphmatica dapat mendorong
mahasiswa untuk melakukan komunikasi tersebut. Proses pembelajaran ini pada setiap LKM dapat
diuraikan sebagai berikut.

Pada LKM yang pertama, mahasiswa menyelesaikan permasalahan mengenai cara membuat grafik
persamaan linier dalam bentuk ax + by = ¢. Untuk menyelesaikan permasalahan tersebut, mahasiswa
menggunakan software graphmatica dalam kelompoknya dengan mengikuti LKM yang telah diberikan.
Mahasiswa membuat sendiri fungsi persamaan linier sesuai dengan bentuknya untuk diinput. Setelah
mereka menginput fungsi tersebut, merecka menentukan hubungan antara grafik dengan point tablesyang
muncul pada software graphmatica. Untuk menentukan hubungan tersebut, mahasiswa melakukan kegiatan
mengamati yaitu mengamati grafik dan point tables yang tampil pada software graphmatica seperti yang terlihat
pada gambar 2.

Gambar 2. Mahasiswa Mengamati Grafik dan Point Tables
pada Fungsi Persamaan Linier
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Dari gambar 2 terlihat bahwa mahasiswa sedang mengamati grafik dan point tables pada software
graphmatica berdasarkan fungsi yang mereka input sendiri. Hal ini dilakukan untuk mengetahui hubungan
antara grafik dengan point tables. Dalam menentukan hubungan itu, terjadi percakapan antar mahasiswa

dengan dosen melalui kegiatan menanya.

Mabasiswa 1 : Hubungan grafik pada point tables atau titik-titik grafik pada ax + by = c?
Dosen : Point tables...

Mabasiswa 1 : Jadi, tidak ada hubungannya dengan titik potong?

Mabasiswa 2 : Dengan garis ini, ada atan tidak hubungannya?

Dosen 2 Yang ini... Ini titiknya di mana?

Mabasiswa 2 : Di point tables...

Dosen : Jadi, apa hubungannya dengan grafik?

Mabasiswa 1 : Berarti masih ada hubungannya dengan ax + by = c...7

Dosen :Dya...

Mabasiswa 1 : Berarti mencari titik potongnya...

Dosen : Ada atan tidak titik potong pada point tables?

Mabasiswa 2 : Titik potong yang ada nilai x = ... Titik potong yang ada nilai ¥ = 0...
Mabasiswa 1 : Pabam... Paham...

Berdasarkan percakapan di atas menunjukkan bahwa mahasiswa masih bingung untuk menjelaskan
hubungan antara grafik dengan point fables. Setelah saling bertanya, mereka mengerti. Dari kegiatan
menanya tersebut, mahasiswa melakukan kegiatan menalar schingga dapat memperoleh pemahaman
bahwa dalam point tables terdapat titik potong baik terhadap sumbu ¥y maupun sumbu x. Hal ini lebih
diperdalam lagi kebenarnya oleh mahasiswa dengan melakukan kegiatan mencoba. Dalam kegiatan
mencoba ini, mahasiswa mencoba untuk menginput beberapa fungsi persamaan linier. Setelah mereka
menginput beberapa fungsi tersebut, mereka selalu menemukan nilai 0 baik pada nilai ¥ maupun nilai y
atau dengan kata lain titik potong terhadap sumbu x dan . Ini berarti bahwa mahasiswa telah menemukan
bahwa point tables merupakan kumpulan dari titik-tittk pembentuk grafik ax + by = ¢ yang diantaranya
merupakan titik potong pembentuk grafik. Dengan demikian, mahasiswa telah mengetahui hubungan
antara grafik dengan point tables.

Kemudian mahasiswa melakukan kegiatan membentuk jejaring. Pada kegiatan ini, mahasiswa dapat
menyimpulkan, menyajikan, dan mengkomunikasikan. Dalam menyimpulkan, mahasiswa dapat
menyimpulkan mengenai cara membuat grafik persamaan linier. Dengan mengetahui hubungan antara
grafik dan point tables, mahasiswa dapat menyimpulkan bahwa untuk membuat grafik persamaan linier
dapat dilakukan dengan cara menentukan titik-titik potongnya. Selain itu, ada juga yang menjelaskan
bahwa untuk membuat grafik tersebut dengan cara mensubstitusi nilai x sehingga nantinya ditemukan nilai
¥ dan ditemukan beberapa titik (x, ) seperti pada gambar 3.
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Fungsiax + by =¢

Pada gambar 3 terlihat mahasiswa sedang menjelaskan cara menggambar grafik fungsi ax + by = ¢
melalui percakapan yang terjadi antara mahasiswa dengan dosen. Pencakapan tersebut dapat diuraikan
sebagai berikut.

Dosen : Jadi, apa kesimpulannya?

Mabasiswa 3 : Kesimpulannya... grafik menunjukkan gambar titif-titik pada point tables. Sedangkan
point tables hanya menunjukkan titik-titik pada garis grafik fersebut...

Dosen : Jadi, bagaimana cara membunat grafiknya tanpa menggunakan software?

Mabasiswa 3 : Cari nilai X dan ¥, setelah dapat nilai > baru cari nilai y... Laln tentukan titik-titik pada

grafik, terus tarik garis...

Dari percakapan di atas, mahasiswa dapat menyimpulkan bahwa cara membuat grafik fungsi ax + by = ¢
adalah dengan menentukan nilai x dan ¥. Setelah itu, menentukan titik-titikk pada grafik dan
menghubungkan titik-titik tersebut menjadi garis. Dengan kata lain, untuk fungsi persamaan linier akan
selalu menghasilkan grafik berupa garis lurus.

Setelah menyimpulkan, mahasiswa harus menyajikan hasil yang diperoleh dalam LKM yang telah
diberikan untuk dikomunikasikan dalam suatu presentasi. Hal ini dilakukan untuk mengetahui kebenaran
dari hasil yang diperoleh. Dalam kegiatan ini, mahasiswa dapat mengetahui kebenaran jawaban yang telah
mereka temukan. Dengan melalui kegiatan-kegiatan saintifik tersebut, mahasiswa dituntut untuk dapat
menciptakan. Di sini, mahasiswa dapat membuat soal sendiri beserta penyelesaian grafiknya.

Pada LKM yang kedua, = mahasiswa menyelesaikan permasalahan mengenai cara membuat grafik
fungsi polinom dalam bentuk ¥ = @,x™ + @, x" 1+ -+ a;x + ag. Sama halnya seperti pada LKM
pertama bahwa mahasiswa menginput fungsi sendiri pada software graphmatica dalam bentuk fungsi
polinom.Mahasiswa melakukan kegiatan mengamati dengan mengamati grafik fungsi polinom dengan point
tables untuk mengetahui hubungan antara keduanya. Untuk mengetahui hubungan tersebut, terjadilah
percakapan antara dosen dan mahasiswa melalui kegitan menanya.

Mabasiswa 4 : Kalau pangfkeat tertingginya 2, seperti ini...?

Dosen : Iya, bentuknya pasti parabola karena pangkat tertinggi 2 berarti persamaan kuadrat...
Mabasiswa 5 : Berarti sematkin tinggi pangkatnya, semafkin tinggi grafiknya...?

Dosen : Tergantung fungsinya...

Dari percakapan di atas, mahasiswa dapat menjelaskan bahwa semakin tinggi pangkatnya atau
nilainya, maka akan semakin menaik/meninggi grafiknya. Dengan kegiatan menalar, mahasiswa dapat
menentukan hubungan antara grafik fungsi polinom dengan point fables. Hubungan yang mereka dapatkan
adalah berdasarkan perhitungan yang telah diamati dari semakin tingginya pangkat dan nilai yang
mempengaruhi bentuk grafik, maka nilai-nilai x dan ¥ sebagai titik pembentuk grafik. Hal ini dilakukan
berulang-ulang pada kegiatan mencoba untuk memastikan dugaan yang telah mahasiswa temukan.
Faktanya dugaan mereka memang benar. Setelah itu, mahasiswa melakukan kegiatan membentu jejaring
dengan memberikan kesimpulan, menyajikan hasil dalam LKM, dan mempresentasikan hasil LKM. Hasil
penyelesaian LKM, mahasiswa dapat menjelaskan cara membuat grafik fungsi polinom.

Mahasiswa dapat menjelaskan grafik fungsi polinom dan cara membuat grafiknya baik
menggunakan soffware maupun tanpa sofiware. Cara membuat grafik tanpa menggunakan software sama
seperti pada persamaan linier dengan menentukan nilai x dan y. Setelah didapatkan nilai x dan ¥ yang
berupa titik-titik, maka titik-titik itu dibuat pada grafik dan dihubungkan satu sama lain sehingga
terbentuklah grafik fungsinya. Hal ini sesuai dengan jawaban LKM yang diselesaikan oleh mahasiswa yang
merupakan hasil dari mahasiswa dalam membuat soal sendiri dan penyelesaiannya. Penyelesaian yang

dilakukan dengan mensubstitusi nilai x agar ditemukan nilai ¥ seperti pada gambar 5.
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Gambar 5. Hasil Penyelesaian LKM

Berdasarkan gambar 5, dapat dikatakan bahwa dalam membuat grafik fungsi polinom bisa dengan
menentukan nilai y. Hasil dari nilai-nilai tersebut merupakan titik-tittk pembentuk grafik. Dengan
demikian, menentukan nilai x dan ¥ menjadi langkah awal dalam membuat grafik fungsi polinom. Hal ini
dapat diterapkan oleh mahasiswa dengan menciptakan soal sendiri dan penyelesaiannya.

Pada LKM yang ketiga, mahasiswa menyelesaikan permasalahan mengenai cara membuat grafik
fungsi akar dalam bentuk y = \/ax + b. Langkah-langkah yang dilakukan sama seperti pada kedua LKM
sebelumnya. Pada kegiatan mengamati, mahasiswa mengamati grafik fungsi akar dengan point tables yang
ada pada software graphmatica. Dalam hal ini, terjadi percakapan antara sesama mahasiswa dan dosen seperti
gambar 6 berikut.

Gambar 6. Percakapan dalam Menyelesaikan LKM

Mabhasiswa 6 : Bagaimana cara membuat akarnya?

Mabasiswa 7 : Seperti contob tadi, akar dinbab menjadi bentuk pangkat...

Dosen :Dya...

Mabhasiswa 8 : Hubungan antara grafik dengan point tables tersebut adalabh untuk memberikan denab yang

ada pada grafik seperti contob...
Dari gambar 6 dan percakapan di atas, mahasiswa bingung untuk menginput fungsi akar. Setelah saling
berkomunikasimelalui kegiatan menanya, mereka jadi mengerti bahwa akar harus diubah terlebih dahulu
kebentuk akar dan point tables adalah pembentuk grafik. Setelah itu, dengan kegiatan menalar mahasiswa
dapat menjelaskan hubungan antara grafik dengan point tables. Dimana, hubungannya adalah bahwa grafik
terbentuk dari titik-titik pada poznt tables. Selain itu, ada juga yang mengatakan jika x bernilai negatif maka y
akan bernilai tak terhingga. Artinya,semakin kecil harga x yang bernilai negatif maka nilai ¥ semakin tak
terhingga. Dengan demikian, melalui kegiatan membentuk jejaring mahasiswa dapat menyimpulkan bahwa

cara membuat grafik fungsi akar dapat dilakukan dengan menentukan nilai x dan ¥. Hal ini juga dapat
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dilihat dari penyelesaian fungsi akar yang mahasiswa tentukan sendiri fungsinya dari hasil menciptakan
pada gambar 7.

Gambar 7. Hasil Penyelesaian Grafik Fungsi Akar

Pada gambar 7, mahasiswa dapat menentukan fungsi akar sendiri dan menyelesaikannya. Cara yang
mereka lakukan dengan menentukan nilai x dan y. Kemudian titik-titik yang dihasilkan dari nilai-nilai
tersebut dibuat dalam grafik.

Berdasarkan hasil analisis di atas, mahasiswa dapat menentukan cara membuat grafik fungsi secara
manual dengan menggunakan soffware graphmatica melalui pendekatan saintifik. Hal tersebut dikarenakan
mahasiswa melakukan komunikasi Matematika baik secara lisan maupun tulisan dalam pembelajaran.
Komunikasi Matematika ini tumbuh selama kegiatan pembelajaran melalui pendekatan saintifik
menggunakan soffware graphmatica. Dengan menggunakan software grapbmatica, mahasiswa dapat mengamati
grafik fungsi yang mereka input sendiri pada soffware tersebut. Dari mengamati, mahasiswa dapat bertanya
satu sama lain baik dengan sesama mahasiswa maupun dosen tentang permasalahan yang kurang dipahami
atau membingungkan. Dengan saling bertanya satu sama lain, mahasiswa dapat berpikir untuk
memperoleh suatu dugaan terhadap penyelesaian permasalahan. Dugaan tersebut dibuktikan dengan
memperoleh kebenarannya melalui percobaan yang berulang-ulang. Percobaan tersebut untuk menjawab
dugaan sebelumnya. Setelah dugaan terjawab, mahasiswa dapat menyimpulkan hasil penyelesaian
permasalahan dan menyajikannya dalam LKM untuk dikomunikasikan atau dipresentasikan dengan tujuan
agar lebih memperjelas kebenaran yang telah diperoleh sehingga mahasiswa yang lain dapat mengoreksi
hasil LKM masing-masing kelompok. Hasil akhir, mahasiswa dapat membuat soal senditi mengenai grafik
fungssi beserta penyelesaiannya. Dengan demikian, mahasiswa sangat aktif melakukan komunikasi selama
proses pembelajaran menggunakan soffware graphmatica melalui pendekatan saintifik khususnya dalam
komunikasi Matematika. Hasil analisis kemampuan komunikasi Matematika mahasiswa selama
pembelajaran tersebut, dapat dilihat pada tabel 1.
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Tabel 1. Persentase Kemampuan Komunikasi Matematika Mahasiswa
Secara Lisan dan Tulisan

Persentase Persentase
Indikator Deskriptor Komunikasi Komunikasi
Secara Lisan Secara Tulisan
Kemampuan  mengekspresikan Mampu mengajukan 6.7
ide-ide Matematika melalui lisan, pertanyaan e )
tulisan, dan mendemonstrasikan  Mampu memberikan . .
serta menggambarkannya secara gagasan 83,3% 100%
visual :
Mampu menyelesaikan i 100%
permasalahan
Kemampuan memahami, Mampu memahami
. . - 100%
menginterprestasikan, dan pertanyaan
mengevaluasi ide-ide Matematika :
“ng; . Mampu menjawab 100% 100%
baik secara lisan maupun dalam pertanyaan
bentuk visual lainnya Mampu memberikan
sanooah 83,3% -
goahan
Kemampuan menggunakan Mampu menyebutkan 100%
istilah, notasi Matematika dan istilah Matematika 0 )
struktur-strukturnya untuk
- o y e Mampu m.enggunakan i 100%
eﬂya]l an 1de, menggam arkan notasi matematis
hubungan dan model situasi Mampu menyimpulkan
100% 100%
Rata-rata Persentase 88.9% 100%

Dari tabel 1 menunjukkan bahwa kemampuan komunikasi Matematika mahasiswa baik secara lisan
maupun tulisan tergolong sangat baik. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata persentase komunikasi secara
lisan sebesar 88,9% dan komunikasi secara tulisan sebesar 100%. Walaupun demikian, kemampuan
mahasiswa dalam mengajukan pertanyaan tergolong cukup baik dengan persentase sebesar 66,7%.
Sedangkan kemampuan mahasiswa dalam memberikan gagasan dan sanggahan sebesar 83,3%. Ini berarti
bahwa dengan adanya pendekatan saintifik dan penggunaan software graphmatica memberikan pengaruh yang
positif dalam pembelajaran karena mahasiswa dapat menumbuhkan kemampuan komunikasi
Matematikanya baik secara lisan maupun tulisan.

Proses pembelajaran menggunakan pendekatan saintifik dari mengamati grafik fungsi pada software
graphmatica dan saling bertanya dalam penyelesaian permasalahan serta berpikir dengan mencoba-coba
beberapa fungsi sampai menemukan ide penyelesaian. Pada akhirnya membentuk jejaring dengan
menyimpulkan, menyajikan, dan mengkomunikasikannya. Selain itu, dengan membuat soal grafik fungsi
sendiri dan penyelesaiannya menunjukkan bahwa mahasiswa telah memperoleh ide untuk menciptakan.
Dari kegiatan mengamati sampai membentuk jejaring tersebut, mahasiswa mampu melakukan komunikasi
Matematika seperti mengajukan pertanyaan, memberikan gagasan, menyelesaikan permasalahan,
memahami pertanyaan, menjawab pertanyaan, memberikan sanggahan, menyebutkan istilah Matematika,
menggunakan notasi matematis, dan menyimpulkan. Dengan demikian, kegiatan-kegiatan pada pendekatan
saintifik merupakan kegiatan-kegiatan yang dapat memicu mahasiswa untuk selalu berkomunikasi karena
mahasiswa diajak untuk aktif. Oleh karena itu, hasil belajar mahasiswa diperoleh rata-rata sebesar 83,5
dengan kategori sangat baik.Ini menunjukkan bahwa pembelajaran dengan pendekatan saintifik
menggunakan soffware graphmatica pada materi grafik fungsi memberikan dampak yang baik bagi mahasiswa
dari segi kemampuan komunikasi Matematika berujung ke hasil belajarnya.

Copyright © 2019, Numerical: Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika
Print ISSN: 2580-3573, Online ISSN: 2580-2437

102



Numerical: Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika, Vol. 3 No. 2 Desember 2019, 95-104
Widiawati, Indah Widyaningrum

Kemampuan komunikasi matematika merupakan salah satu kemampuan yang sangat diharapkan
ada pada peserta didik setelah peserta didik belajar matematika. Kemampuan komunikasi matematis
diperlukan sejak dini melalui pembelajaran di kelas agar peserta didik bisa memecahkan masalah dan
mengaplikasikan konsep matematika sebagai bekal hidup peserta didik masa sekarang dan masa yang akan
datang. Temuan ini sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Nuralam [11]. Nuralam menemukan
bahwa kemampuan komunikasi matematis tinggi cenderung mampu mencapai indikator mengekspresikan,
mendemonstrasikan, menggambarkan, dan menginterpretasikan ide matematis serta kemampuan
menggunakan istilah-istilah, notasi-notasi matematika, dan struktur-strukturnya untuk menyajikan ide
matematis dan penelitian Arista [12] bahwa ide pendekatan saintifik mampu mendorong pembelajaran
Matematika dalam konteks ilmiah dan kegiatan peserta didik.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa kemampuan
komunikasi Matematika mahasiswa selama diterapkan pendekatan saintifik menggunakan soffware
graphmatica pada materi grafik fungsi tergolong sangat baik. Mahasiswa mempunyai kemampuan
komunikasi Matematika baik secara lisan maupun tulisan. Hal ini dikarenakan proses
pembelajaran dengan menggunakan soffware graphmatica melalui pendekatan saintifik menuntut
mahasiswa untuk aktif dalam kegiatan-kegiatan pembelajaran seperti mengamati, menanya,
menalar, mencoba, dan membentuk jejaring. Dengan kegiatan pembelajaran tersebut, hasil belajar
mahasiswa pun dikategorikan sangat baik. Oleh karena itu, penggunaan software graphmatica melalui
pendekatan saintifik memberikan pengaruh yang positif pada pembelajaran materi grafik fungsi
karena dapat menumbuhkan kemampuan komunikasi Matematika mahasiswa. Dengan demikian,
pembelajaran melalui pendekatan saintifik sangat tepat digunakan bagi mahasiswa agar
kemampuan-kemampuan Matematikanya dapat tumbuh dan berkembang. Selain itu, penggunaan
software graphmatica tidak hanya dapat digunakan untuk mata kuliah Aljabar, tetapi dapat juga
digunakan untuk mata kuliah lain seperti Kalkulus.
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