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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan lintasan belajar pada materi sifat-sifat segitiga berdasarkan panjang sisi
dan besar sudutnya menggunakan konteks Stadion Gelora Sriwijaya Jakabaring di kelas VII. Desain pembelajaran
yang digunakan terdiri dari tiga tahap yaitu preliminary design, design experiment (pilot experiment dan teach-
ing experiment), dan retrospective analysis. Dalam penelitian ini, serangkaian aktifitas pembelajaran didesain dan
dikembangkan berdasarkan pendekatan PMRI. Penelitian ini melibatkan 29 orang siswa kelas VIl SMP Negeri 2 In-
dralaya Utara. Penelitian ini menghasilkan Learning Trajectory (LT) yang memuat serangkaian proses pembelajaran
dalam 3 aktifitas yaitu menentukan jenis-jenis segitiga berdasarkan panjang sisi dan besar sudutnya, hubungan pan-
jang sisi dan besar sudut pada segitiga dan menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan sifat-sifat segitiga ber-
dasarkan panjang sisi dan besar sudutnya. Hasil dari percobaan pembelajaran menunjukkan bahwa konteks Stadion
Gelora Sriwijaya Jakabaring dapat digunakan sebagai starting point pada materi segitiga di kelas VIl SMP.

Abstract

This research aims to produce a learning trajectory on the material properties of triangles based on the side and angle
using the context Stadion Gelora Sriwijaya Jakabaring in class VII. Instructional design used consisted of three stages:
preliminary design, design experiment (pilot experiment and teaching experiment), and retrospective analysis. This study
used learning activities are designed and developed based on PMRI approach. Subjects were 29 seventh grade students
of SMP Negeri 2 Indralaya Utara. This research resulted Learning Trajectory (LT), which contains a series of learning pro-
cesses in the three activities that determine the types of triangles based on the side and angle, relationship side lenght
and angle of the triangle and resolve problems related to the properties of triangles based on side length and angle.
Results of the experiments showed that the Stadion Gelora Sriwijaya Jakabaring could be used as a starting point by
seventh grade senior high school students to learn triangle.

Keywoords: Stadion Gelora Sriwijaya Jakabaring; PMRI; triangle.

PENDAHULUAN 2006; Yezita, dkk, 2012). Untuk dapat meng-

Segitiga merupakan salah satu bentuk geo-
metri yang sangat penting dan bermanfaat
dalam kehidupan. Siswa tingkat SMP sangat
perlu memahami materi sifat-sifat segitiga
karena materi ini berkaitan dengan materi
lain yang bahasannya lebih abstrak seperti
teorema Phytaghoras, bangun ruang dan tri-
gonometri. Selama ini, saat siswa dihadapkan
pada sebuah gambar segitiga dan diminta un-
tuk mengidentifikasi sifat-sifat dan menentu-
kan jenis segitiga tersebut, siswa masih sering
melakukan kekeliruan (Cutugno & Spagnolo,

konstruksi sifat-sifat segitiga secara aktif dan
bermakna akan membantu siswa mengem-
bangkan level berpikir geometri mereka ber-
dasarkan teori van Hiele (Fuys, et al, 1988)
dari level 1 (visualisasi), level 2 (analisis) ke
level 3 (deduksi informal) untuk siswa tingkat
SMP usia 11-12 tahun ke atas (NCTM, 2002).
Hal ini untuk menghindarkan siswa dari kegia-
tan menghafal sifat-sifat segitiga sebagai per-
nyataan lisan kosong tanpa kesempatan un-
tuk mengalami pembelajaran yang bermakna

© 2015 Semarang State University. All rights reserved

p-ISSN: 2086-2334; e-ISSN: 2442-4218

(Rizkianto, 2012).
| unnes FIITOOIE


Ardhi
Rectangle

Ardhi
Typewriter
Nyiayu Fraisa Fatiyah1; Ratu Ilma Indra Putri2; dan Ely Susanti2


148

Oleh karena itu, pembelajaran mate-
matika pun harus bisa membuat siswa aktif
untuk mengembangkan kemampuan-ke-
mampuan dalam belajar sehingga dapat men-
capai kompetensi yang telah ditetapkan. Sa-
lah satu upayanya adalah mengelola kegiatan
pembelajaran matematika secara kontekstual
atau realistik dengan pendekatan PMRI. PMRI
dapat digunakan oleh para guru matematika
dalam pengembangan kemampuan siswa un-
tuk berfikir, bernalar, komunikasi, dan peme-
cahan masalah baik dalam pelajaran maupun
dalam kehidupan sehari-hari (Zulkardi, 2002).

Wijaya (2012) merumuskan lima karak-
teristik PMRI yaitu:

1. Penggunaan Konteks

Konteks atau permasalahan realistik digu-
nakan sebagai titik awal pembelajaran mate-
matika. Konteks tidak harus berupa masalah
dunia nyata namun bisa dalam bentuk per-
mainan, penggunaan alat peraga atau situ-
asi lain selama hal tersebut bermakna dan
bisa dibayangkan dalam pikiran siswa. Den-
gan menggunakan konteks, selain siswa da-
pat dilibatkan secara aktif untuk melakukan
eksplorasi permasalahan tetapi juga dapat
menumbuhkan motivasi dan ketertarikan sis-
wa dalam belajar matematikadan menguran-
gi kecemasan matematika atau mathematics
anxiety. Dalam penelitian ini, peneliti meng-
gunakan konteks Stadion Gelora Sriwijaya Ja-
kabaring sebagai starting point pembelajaran
sifat-sifat segitiga.

2. Penggunaan model matematisasi progre-
sif

Model digunakan dalam melakukan ma-
tematisasi secara progresif. Model dalam
matematika realistik merupakan jembatan
penghubung dari situasi/konteks menuju ke
tahap formal matematika melalui proses ma-
tematisasi. Dikenal model yang serupa atau
mirip dengan masalah nyatanya yang disebut
“model of”berupa bentuk-bentuk segitiga dan
model yang mengarah ke pemikiran abstrak
atau formal, yang disebut “model for” di mana
siswa membuat sendiri bentuk-bentuk segiti-
gayang mereka temukan dari gambar formasi
pemain sepakbola.
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3. Pemanfaatan hasil konstruksi siswa

Kontribusi yang besar pada proses belajar
mengajar diharapkan dari konstruksi siswa
sendiri yang mengarahkan mereka dari meto-
de informal mereka ke arah yang lebih formal
atau standar. Dari bentuk segitiga-segitiga
yang telah dibuat oleh siswa, mereka dapat
mengelompokkan segitiga-segitiga tersebut
berdasarkan sifat-sifatnya dan menentukan
hubungan panjang sisi dan sudut pada segi-
tiga. Dalam hal ini siswa memiliki kebeba-
san untuk mengembangkan strategi mereka
sendiri dalam pemecahan masalah sehingga
diharapkan dapat diperoleh strategi yang ber-
variasi. Dari berbagai macam strategi yang
digunakan siswa, siswa akan menyadari sen-
diri strategi mana yang paling efektif dalam
memecahkan suatu masalah. Hal ini terlihat
pada saat siswa menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan sifat-sifat segitiga.

4. Interaktivitas

Dalam pembelajaran jelas perlu sekali melak-
sanakan interaksi baik antar siswa dan siswa
maupun antara siswa dan guru yang berperan
sebagai fasilitator. Interaksi mungkin terjadi
antara siswa dengan sarana atau antara sis-
wa dengan matematika maupun lingkungan.
Bentuk interaksi dapat berupa negosiasi seca-
ra eksplisit, intervensi, diskusi, memberikan
penjelasan, komunikasi, kooperatif dan eva-
luasi.

5. Keterkaitan
Konsep-konsep dalam matematika tidak ber-
sifat parsial, namun banyak konsep matema-
tika yang memiliki keterkaitan. PMRI menem-
patkan keterkaitan (intertwinement) antara
konsep matematika sebagai hal penting yang
harus dipertimbangkan dalam pembelajaran
karena pada dasarnya konsep-konsep mate-
matika tidak bersifat parsial, banyak konsep
matematika yang memiliki keterkaitan. Pada
pembelajaran materi segitiga ini berkaitan
dengan pembelajaran olahraga yaitu meng-
gunakan formasi pemain sepakbola dan ilmu
pengetahuan umum vyaitu konteks Stadion
Gelora Sriwijaya Jakabaring sebagai starting
point dalam pembelajaran.

Jerome Bruner, seorang ahli psikologi
dari Universitas Harvard, Amerika Serikat te-
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lah mempelajari bagaimana manusia mempe-
roleh pengetahuan, menyimpan pengetahuan
dan mentransformasi pengetahuan (Depdik-
nas, 2004). Menurut Bruner, belajar merupa-
kan suatu proses aktif yang memungkinkan
manusia untuk menemukan hal-hal baru di
luar informasi yang diberikan kepada dirinya.
Sebagai contoh seorang siswa yang mempe-
lajari sifat-sifat segitiga akan bisa menemu-
kan hal penting dan menarik tentang sifat-si-
fat segitiga dan manfaatnya dalam kehidupan
sehari-hari, sekalipun pada awal pembelaja-
ran guru hanya memberikan sedikit informa-
si tentang sifat-sifat segitiga tersebut. Salah
satu cara untuk membuat siswa menjadi aktif
dalam pembelajaran adalah dengan memilih
konteks yang tepat dan sesuai dengan materi
yang dipelajari.

Konteks menjadi awal untuk pembela-
jaran matematika (Zulkardi dan Putri, 2006).
Penggunaan konteks yang mengaitkan anta-
ra materi yang dipelajari dengan kehidupan
nyata siswa sehari-hari akan lebih membiasa-
kan siswa dalam pemecahan masalah. Zainab
(2013) menyebutkan bahwa konteks di suatu
daerah mungkin berbeda dengan di daerah
lain sehingga menggunakan konteks nya-
ta yang tepat lebih disarankan karena akan
membantu siswa untuk mempersepsikan dan
lebih mudah mengartikan informasi.

Pada penelitian ini, peneliti akan meng-
gunakan konteks yang sesuai dengan materi
segitiga yang tak jauh dari pikiran dan ling-
kungan siswa yaitu Stadion Gelora Sriwija-
ya Jakabaring sebagai starting point dalam
pembelajaran sifat-sifat segitiga. Di dalam
stadion ini terdapat bentuk-bentuk segitiga.
Selain itu, stadion ini terkenal sebagai tem-
pat pertandingan sepakbola level nasional
maupun internasional sehingga peneliti juga
menggunakan konteks formasi pemain se-
pakbola sebagai titik awal pembelajaran ma-
tematika dengan pendekatan PMRI pada ma-
teri sifat-sifat segitiga.

Berdasarkan pendahuluan tersebut,
peneliti akan mendesain dan mengembang-
kan Local Instructional Theory (LIT) berupa
Stadion Gelora Sriwijaya Jakabaring sebagai
konteks lokal yang menjadi starting point da-
lam pembelajaran sifat-sifat segitiga. Adapun
rumusan masalah dari pendahuluan tersebut
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adalah : “"Bagaimana menghasilkan lintasan
belajar yang dapat membantu siswa dalam
memahami materi sifat-sifat segitiga ber-
dasarkan panjang sisi dan besar sudutnya
dengan pendekatan PMRI di kelas VII?” dan
membahas peran konteks Stadion Gelora Sri-
wijaya Jakabaring dapat mendukung proses
pembelajaran sifat-sifat segitiga serta strate-
gi siswa dalam melakukan aktifitas pembela-
jaran yang telah dirancang peneliti.

METODE

Metode penelitian yang digunakan adalah
metode design research yang melalui tiga
tahap yaitu preliminary design, design expe-
riment (pilot experiment dan teaching experi-
ment), dan retrospective analysis. Dasar dari
penelitian ini adalah proses siklus yang dide-
sain berupa dugaan pembelajaran, tes dan
merevisi dugaan pembelajaran tersebut di
kelas sehingga menghasilkan lintasan belajar.
Dugaan tersebut dianalisis lalu didesain kem-
bali dan direvisi kemudian diimplementasi-
kan lagi (Gravemeijer dan Cobb, 2001) yang
terlihat pada Gambar 1.

{Desai Pendalivan | web | (csain Percobaen || DAl Kefosnekil

I { DUGAAN TEORIINTRUKSI LOKAL >
Thougt Thought Thought Thought Thought

exXp. exXp. exp. x| exp.

Intruction Intruction Intruction Intructior
exp exp. exp exp

Gambar 1. Fase Penelitian Desain

Adapun subjek dari penelitian ini untuk
tahap pilot experiment adalah 6 siswa kelas
VIl yang terbagi menjadi 3 kemampuan, yai-
tu tinggi, sedang dan rendah, dan tahap te-
aching experiment di kelas VIl.2 SMP Negeri 2
Indralaya Utara sebanyak 23 siswa. Tahapan
penelitian ini, yaitu :

1. Preliminary Design

Pada tahap ini dilakukan kajian literatur men-
genai materi pembelajaran yaitu sifat-sifat
segitiga, PMRI dan mengembangkan konteks
yang menggunakan Stadion Gelora Sriwijaya
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Jakabaring kemudian dikembangkan dengan
formasi pemain sepakbola. Kemudian peneli-
ti mendesain Hypothetical Learning Trajectory
(HLT) akan dikembangkan serangkaian ak-
tifitas pembelajaran yang memuat dugaan-
dugaan yang terdiri dari tujuan pembelajaran,
aktifitas pembelajaran dan perangkat yang
dapat membantu proses pembelajaran. Du-
gaan tersebut dijadikan pedoman untuk men-
gantisipasi strategi dan berpikir siswa yang
muncul dan dapat berkembang pada aktifitas
pembelajaran. Dugaan ini bersifat dinamis se-
hingga dapat disesuaikan dengan reaksi siswa
dalam belajar dan direvisi selama teaching ex-
periment.

2. Design Experiment

Pada tahap ini, uji coba desain dilakukan se-
cara bertahap. Tahap pertama yaitu pilot ex-
periment diujicobakan pada kelompok kecil
dan peneliti sebagai guru sedangkan guru
model mengobservasi proses pembelajaran
yang berlangsung. Setelah itu, peneliti akan
melakukan diskusi dengan guru model agar
HLT yang telah didesain dapat mencapai sasa-
ran sesuai dengan tujuan pembelajaran yaitu
pada materi sifat-sifat segitiga. Hasil dari dis-
kusi dengan guru digunakan sebagai bahan
pertimbangan dalam memperbaiki HLT. Pada
kelas teaching experiment dilakukan oleh guru
model pada satu kelas yang menjadi subjek
penelitian. Revisi HLT pada pilot experiment
dilaksanakan pada tahap ini sehingga stra-
tegi dan berpikir siswa dapat terlihat dengan
menggunakan konteks Stadion Gelora Sriwi-
jaya. Siswa juga akan diwawancarai pada pro-
ses pembelajaran untuk mengetahui pemaha-
man, kemajuan, dan kesulitan siswa.

3. Retrospective Analysis

Retrospective analysis akan dilakukan setelah
design experiment dilakukan. Semua hal yang
terjadi dalam proses pembelajaran (dilihat
dari rekaman video dan observasi) akan dia-
nalisis berdasarkan tujuan dari desain yang di-
buat. Hasil aktifitas serta strategi siswa dides-
kripsikan. Tujuan dari retrospective analysis
secara umum adalah untuk mengembangkan
Local Instructional Theory (LIT). Pada tahap
ini, HLT dibandingkan dengan pembelajaran
siswa yang sebenarnya, hasilnya digunakan
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untuk menjawab rumusan masalah.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Proses pembelajaran yang berlangsung terdiri
dari beberapa aktifitas. Sebelum dan sesudah
aktifitas dilakukan tes awal dan tes akhir guna
mengetahui kemampuan pemahaman siswa.
Adapun aktifitas yang dilakukan adalah seba-
gai berikut:

a. Aktifitas 1:

Jenis-jenis segitiga berdasarkan panjang sisi
dan besar sudut

Tujuan Pembelajaran :

Siswa dapat menggambarkan bentuk segitiga
dari formasi pemain sepakbola kemudian me-
nentukan jenis-jenis segitiga tersebut berdas-
arkan panjang sisi dan besar sudutnya.
Aktifitas Siswa :

Siswa mengeksplorasi bentuk-bentuk segitiga
yang ada di Stadion Gelora Sriwijaya Jakaba-
ring. Kemudian siswa menggambar bentuk
segitiga dari formasi pemain sepakbola dan
menentukan jenis-jenis segitiga tersebut. Sis-
wa secara berkelompok mempresentasikan
hasil lembar aktifitas yang telah dikerjakan
dan menarik kesimpulan secara bersama-sa-
ma.

Hasil Aktifitas :

Adapun hasil dari aktifitas yang dilakukan
adalah siswa mampu menggambar berbagai
bentuk segitiga dari formasi pemain sepak-
bola kemudian menentukan jenis segitiga
tersebut berdasarkan panjang sisi atau besar
sudutnya. Beberapa kelompok kurang tepat
melakukannya karena terlalu lama melakukan
aktifitas menggambar dan menggunting segi-
tiga yang dibuat. Hasil dari aktifitas ini dapat
dilihat di Gambar 2.

Kerjakan dengan berdiskusi. Ciptakan lfearning commuenify (kelompok belajar). @

Tujuan : menentukan jenis-jenis segitiga berdasarkan sifat-sifatnya

FORMASI TIM SEPAKBOLA NASIONAL INDONESIA

uuuuu S INDONESIA (4-2-3-1)

PELATIH : ALFRED RIEDL

Gambar 1

Gambar 2. Strategi Siswa dalam Membuat Segitiga
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Lembar aktifitas Kelompok 4 merupa-
kan jawaban dari siswa yang menggambar se-
mua bentuk segitiga yang mungkin sehingga
menghasilkan lebih dari satu bentuk segitiga
untuk satu jenis segitiga. Hal ini dapat dilihat
pada hasil aktifitas di Gambar 3.

| al J,Izi

/( ) <

Gambar 3. Jenis-Jenis Segitiga Hasil Kelompok 4

Pada aktifitas selanjutnya, beberapa
kelompok mampu menentukan jenis segitiga
pada gambar dan menuliskan penjelasannya
di lembar aktifitas. Setelah seluruh kelompok
menyelesaikan lembar aktifitas, salah satu
perwakilan kelompok mempresentasikan ha-
sil aktifitas kelompoknya dalam diskusi kelas
dan siswa yang lain memberikan tanggapan
sehingga didapat kesimpulan dari aktifitas
yang dilakukan.

b. Aktifitas 2 :

Hubungan panjang sisi dan besar sudut pada
segitiga

Tujuan Pembelajaran :

Siswa dapat menunjukkan jumlah sudut da-
lam segitiga adalah 180°% menentukan sisi
terpanjang, sisi terpendek, sudut terkecil dan
sudut terbesar pada segitiga serta hubungan
keduanya yang disebut ketidaksamaan segi-
tiga; menentukan sudut luar dan hubungan
besar sudut pada segitiga; dan menentukan
hubungan panjang sisi dan besar sudut pada
segitiga.

Aktifitas Siswa :

Dari segitiga yang telah dibuat pada aktifitas
sebelumnya, siswa memilih salah satu jenis
segitiga yang kemudian digunakan untuk me-
nyelesaikan lembar aktifitas. Ada 4(empat)
aktifitas yang akan dilakukan siswa. Siswa
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secara berkelompok mempresentasikan ha-
sil lembar aktifitas yang telah dikerjakan dan
menarik kesimpulan secara bersama-sama.
Hasil Aktifitas :

Adapun hasil aktifitas 1 yaitu menunjukkan
jumlah sudut dalam segitiga adalah 180°, yang
dilakukan siswa secara berkelompok dengan
bentuk segitiga ada yang sama dan berbeda
antar kelompok dapat dilihat pada Gambar 4.

s
oy W% 6\

NS {;i‘c .9;,

Gambar 4. Hasil Aktifitas 1

Dari empat jenis segitiga yang berbeda yang
dibuat siswa mempunyai besar sudut yang
berbeda-beda. Pada aktifitas ini, semua ke-
lompok siswa mampu menyelesaikan dengan
tepat.

Pada aktifitas 2 yaitu menentukan sisi terpan-
jang, sisi terpendek, sudut terkecil dan sudut
terbesar pada segitiga dan hubungan kedu-
anya dapat dilihat dari hasil aktifitas di Gam-
bar 5a. dan gb.

/ ! |
\“*

Gambar 5a. Hasil Aktifitas 2

Gambar 5b. Hasil Aktifitas 2
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Dari kedua hasil aktifitas siswa mempu-
nyai strategi yang berbeda. Pada Gambar 5a,
siswa menggunakan jenis segitiga sama sisi
sehingga mendapatkan bahwa pada segitiga
sama sisi tidak ada sudut yang lebih besar dari
sudut lainnya, begitu juga panjang sisi-sisinya,
tidak ada sisi yang lebih panjang dari sisi
lainnya. Sedangkan pada Gambar s5b, siswa
menggunakan jenis segitiga siku-siku dengan
sudut 9o°, 40° dan 50° sehingga didapat bah-
wa semakin besar sudut maka semakin pan-
jang sisi yang ada di hadapan sudut itu. Dalam
hal ini sudut 9o° adalah sudut yang terbesar
sehingga sisi di hadapan sudut go° adalah sisi
yang terpanjang, inilah yang disebut dengan
ketidaksamaan segitiga.

Pada aktifitas 3, menentukan sudut
luar dan hubungan besar sudut pada segitiga.
Hasil aktifitas siswa pada segitiga yang sama
menghasilkan jawaban yang berbeda berdas-
arkan strategi yang mereka gunakan masing-
masing. Hal ini terlihat dari hasil lembar aktifi-

tas pada Gambar 6. .

Gambar 6. Hasil Aktifitas 3

Hasil aktifitas siswa pada segitiga yang
sama menghasilkan penyelesaian yang ber-
beda berdasarkan strategi masing-masing
siswa. Ketelitian dalam mengukur besar ma-
sing-masing sudut segitiga mempengaruhi
hasil yang diperoleh. Pada aktifitas ini, siswa
terlebih dahulu mengukur besar sudut RPQ
dan sudut PRQ kemudian menjumlahkannya
sehingga mendapatkan hasil yang sama den-
gan besar sudut RQS. Dari aktifitas ini siswa
dapat menentukan bahwa sudut luar segitiga
adalah jumlah dari dua sudut dalam segitiga
yang tidak berpelurus.

Aktifitas terakhir pada pembelajaran ini
yaitu menentukan hubungan panjang sisi dan
besar sudut pada segitiga. Adapun hasil aktifi-
tas yang dilakukan siswa dilihat dari hasil lem-
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bar aktifitas berikut.

sudut yang terkecil dan sudut
yang terbesar

_Faﬁﬁg_ﬁsak? kalian membuat sebuzh

Sisi {cm) segitiga? Jelaska

Segitiga ABC | 3,5,7

Segitiga KLM | 5,8, 14

Segitiga TUV | 3,6,8

Gambar 7a. Hasil Aktifitas 4

Terlihat dari hasil lembar aktifitas, sis-
wa mampu menentukan apakah panjang sisi
yang telah ditentukan dapat dibuat segitiga.
Dari aktifitas ini, pemahaman konsep siswa
dapat terlihat dari siswa melengkapi strate-
ginya dengan menggambar segitiga sebagai
representasi jawabannya.

Gambar 7b. Hasil Aktifitas 4

Sedangkan hasil aktifitas pada Gambar
7b, terlihat bahwa siswa telah memahami dan
mampu menentukan hubungan panjang sisi
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dan besar sudut pada segitiga.

c. Aktifitas 3 :

Menyelesaikan masalah yang berkaitan den-
gan sifat-sifat segitiga berdasarkan panjang
sisi dan besar sudutnya.

Tujuan Pembelajaran :

Siswa dapat menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan sifat-sifat segitiga berdas-
arkan panjang sisi dan besar sudutnya.
Aktifitas Siswa :

Siswa secara berkelompok menyelesaikan be-
berapa masalah yang merupakan aplikasi dari
pemahaman sifat-sifat segitiga yang telah di-
pelajari sebelumnya.

Hasil Aktifitas :

Secara kelompok, siswa telah mampu meny-
elesaikan masalah yang berkaitan dengan si-
fat-sifat segitiga berdasarkan panjang sisi dan
besar sudutnya.

Dari hasil design research yang telah
dilakukan, diperoleh lintasan belajar sifat-
sifat segitiga menggunakan konteks Stadion
Gelora Sriwijaya Jakabaring dengan pende-
katan PMRI di kelas VII SMP. Selain itu dipe-
roleh strategi-strategi pemikiran siswa da-
lam menyelesaikan materi sifat-sifat segitiga
berdasarkan panjang sisi dan besar sudutnya.
Strategi tersebut merupakan dampak dari
penerapan HLT yang telah didesain dan diu-
jicobakan pada pilot experiment kemudian di-
revisi sesuai dengan pembelajaran yang telah
terjadi sehingga dapat diterapkan pada teach-
ing experiment yang menghasilkan Learning
Trajectory.

Pembelajaran  yang  dilaksanakan
menggunakan konteks Stadion Gelora Sriwi-
jaya Jakabaring sebagi starting point untuk
mengawali dan mengeksplorasi pengetahuan
siswa tentang segitiga. Kemudian formasi pe-
main sepakbola sebagai ikon olahraga yang
sering diselenggarakan di stadion tersebut
digunakan untuk membuat pola pikir siswa le-
bih luas dalam menjangkau materi sifat-sifat
segitiga. Untuk mendukung konteks tersebut
maka pendekatan PMRI berperan besar da-
lam proses pembelajaran yang berlangsung
lebih aktif dan bermakna.

Berdasarkan implementasi pendekatan
PMRI di dalam desain pembelajaran, aktifitas
siswa sudah terlihat sesuai dengan karakteris-
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tik PMRI (Wijaya, 2012) yang muncul dalam
proses pembelajaran ini yaitu :

1) Menggunakan masalah kontekstual yaitu
matematika dipandang sebagai kegiatan
sehari-hari manusia sehingga memecah-
kan masalah kehidupan yang dihadapi
atau dialami siswa merupakan bagian yang
sangat penting. Siswa mengamati dan me-
nemukan bentuk-bentuk segitiga yang
terdapat di Stadion Gelora Sriwijaya Jaka-
baring. Kemudian siswa mengeksplorasi
pengetahuannya tentang jenis-jenis segiti-
ga dari formasi pemain sepakbola seperti
yang terlihat pada Gambar 2.

2) Menggunakan model matematisasi prog-
resif yaitu model yang merupakan jemba-
tan penghubung dari situasi/konteks me-
nuju ke tahap formal matematika melalui
proses matematisasi. Dikenal model yang
serupa atau mirip dengan masalah nyata-
nya yang disebut “model of” berupa ben-
tuk-bentuk segitiga yang ada di Stadion
Gelora Sriwijaya Jakabaring yang menga-
rah ke pemikiran abstrak atau formal yang
disebut "model for” di mana siswa mem-
buat sendiri bentuk-bentuk segitiga yang
mereka temukan dari formasi pemain se-
pakbola. Kegiatan ini terlihat pada gambar
berikut.

FORMAS! TIM SEPAKBOLA NASIONAL INDONESIA

PELATIH : ALFRED RIEDL

TIMMNAS INDONESIA (4-2-3-1)

T Do — Tien
i
=
™} =
—EmaEs ol
3 E

Gambar 8. Strategi Siswa Membuat Segitiga dari
Formasi Pemain Sepakbola
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3) Pemanfaatan hasil konstruksi siswa
Kontribusi yang besar pada proses belajar
mengajar diharapkan dari konstruksi siswa
sendiri yang mengarahkan mereka dari meto-
de informal mereka ke arah yang lebih formal
atau standar. Dari bentuk segitiga-segitiga
yang telah dibuat oleh siswa, mereka dapat
mengelompokkan segitiga-segitiga tersebut
berdasarkan sifat-sifatnya, menentukan hu-
bungan panjang sisi dan sudut pada segitiga
dan menyelesaikan masalah yang berkaitan
dengan sifat-sifat segitiga. Dalam hal ini siswa
memiliki kebebasan untuk mengembangkan
strategi mereka sendiri dalam pemecahan
masalah sehingga diharapkan dapat dipe-
roleh strategi yang bervariasi. Dari berbagai
macam strategi yang digunakan siswa, siswa
akan menyadari sendiri strategi mana yang
paling efektif dalam memecahkan suatu ma-
salah. Hal ini terlihat pada saat siswa meny-
elesaikan masalah yang berkaitan dengan
sifat-sifat segitiga.

4) Interaktivitas

Dalam pembelajaran jelas perlu sekali melak-
sanakan interaksi baik antar siswa dan siswa
maupun antara siswa dan guru yang berperan
sebagai fasilitator. Interaksi antara siswa dan
guru meliputi kegiatan memecahkan masalah
kontekstual yang realistik, mengorganisasi-
kan pengalaman matematis, dan mendiskusi-
kan hasil-hasil pemecahan masalah tersebut.
Pada penelitian ini, proses pembelajaran yang
terjadi berpusat pada siswa sehingga terjadi
interaksi sesama siswa. Hal ini dapat dilihat
dari aktifitas diskusi dan presentasi yang me-
reka lakukan.

5) Keterkaitan

Konsep-konsep dalam matematika tidak ber-
sifat parsial, namun banyak konsep matema-
tika yang memiliki keterkaitan. PMRI menem-
patkan keterkaitan (intertwinement) antara
konsep matematika sebagai hal penting yang
harus dipertimbangkan dalam pembelajaran
karena pada dasarnya konsep-konsep mate-
matika tidak bersifat parsial, banyak konsep
matematika yang memiliki keterkaitan. Pada
pembelajaran materi segitiga ini berkaitan
dengan pembelajaran olahraga yaitu meng-
gunakan formasi pemain sepakbola dan ilmu
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pengetahuan umum yaitu Stadion Gelora Sri-
wijaya Jakabaring sebagai salah satu stadion
berlevel internasional yang ada di Indonesia
dan menjadi kebanggaan masyarakat Suma-
tera Selatan sebagai tuan rumah event olah-
raga Asian Games tahun 2018.

PENUTUP
Dari hasil penelitian yang didapat, penggu-
naan konteks Stadion Gelora Sriwijaya Jaka-
baring sebagai starting point memiliki peran
dalam membantu siswa memahami sifat-sifat
segitiga berdasarkan panjang sisi dan besar
sudutnya. Untuk aktifitas pertama menentu-
kan jenis-jenis segitiga berdasarkan panjang
sisi dan besar sudutnya dari formasi pemain
sepakbola, siswa menggunakan berbagai stra-
tegi untuk membuat berbagai jenis segitiga.
Dari segitiga-segitiga yang telah dibuat oleh
siswa, digunakan kembali pada aktifitas kedua
yaitu menemukan hubungan panjang sisi dan
besar sudut pada segitiga. Dari aktifitas kedua
ini, muncul jawaban siswa yang berbeda dari
masing-masing kelompok sehingga memper-
kaya pengetahuan yang diperoleh siswa. Pada
aktifitas ketiga menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan sifat-sifat segitiga, bebera-
pa siswa belum dapat menyelesaikan masalah
yang diberikan. Namun sebagian besar siswa
telah dapat menyelesaikan masalah yang di-
berikan dengan beberapa strategi yang ber-
beda. Hal ini menunjukkan pemahaman siswa
pada materi sifat-sifat segitiga dengan pen-
dekatan PMRI menggunakan konteks Stadion
Gelora Sriwijaya Jakabaring sudah cukup baik.
Serangkaian aktifitas yang didesain
dan dikembangkan dengan pendekatan PMRI
membantu siswa dalam mengembangkan
strategi berpikirnya untuk mengemukakan
ide atau gagasan dalam menyelesaikan aktifi-
tas-aktifitas yang berkaitan dengan materi si-
fat-sifat segitiga berdasarkan panjang sisi dan
besar sudutnya. Dari hasil penelitian ini juga
didapat bahwa pemahaman yang tumbuh
pada level situasional yaitu bentuk-bentuk
segitiga yang ada pada Stadion Gelora Sriwi-
jaya Jakabaring bergeser kepada pemahaman
yang lebih formal dengan menentukan jenis-
jenis segitiga dari formasi pemain sepakbola.
Pada tahap ini, segitiga yang telah dibuat oleh
siswa pada aktifitas awal dapat digunakan un-
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tuk memahami hubungan antara panjang sisi
dan besar sudut pada segitiga.
Lintasan belajar yang telah dilalui siswa
meliputi 3 aktifitas yaitu :
a. Menentukan jenis-jenis segitiga berdasar-
kan panjang sisi dan besar sudut

Aktifitas pertama bertujuan agar siswa dapat
menentukan jenis-jenis segitiga berdasarkan
panjang sisi dan besar sudutnya. Pada aktifi-
tas ini, siswa dapat menyelesaikan LAS den-
gan baik. Dari kegiatan-kegiatan pembelaja-
ran yang dilakukan menyebabkan siswa dapat
menentukan jenis-jenis segitiga berdasarkan
panjang sisi dan besar sudutnya.

b. Hubungan besar sudut dan panjang sisi

pada segitiga

Aktifitas kedua bertujuan agar siswa dapat
memahami hubungan panjang sisi dan besar
sudut pada segitiga yaitu :

1) Menunjukkan besar sudut dalam segi-
tiga adalah 180°.

2) Menentukan sisi terpanjang, sisi ter-
pendek, sudut terkecil dan sudut ter-
besar pada segitiga serta hubungan
keduanya yang disebut ketidaksamaan
segitiga.

3) Menentukan sudut luar pada segitiga.

4) Menentukan hubungan panjang sisi
dan besar sudut pada segitiga.

Dari LAS yang diselesaikan siswa menun-

jukkan siswa dapat memahami hubungan

panjang sisi dan besar sudut pada segitiga.

c. Menyelesaikan masalah yang berkaitan
dengan sifat-sifat segitiga.

Dari masalah-masalah yang diberikan
pada aktifitas ini menunjukkan siswa dapat
menyelesaikan masalah yang berkaitan den-
gan sifat-sifat segitiga berdasarkan panjang
sisi dan besar sudutnya.
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