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Abstrak

Kegiatan pembelajaran bangun datar yang hanya menitikberatkan pada prosedur formal, tidak mampu
mengembangkan lintasan belajar siswa. Oleh karena itu, pembelajaran bangun datar menggunakan
konteks permainan tradisional menjadi salah satu alternatif yang dapat dilakukan. Tujuan penelitian ini
adalah untuk mendeskripsikan learning trajectory siswa dalam mengkonstruksikan konsep luas bangun
datar dengan menggunakan konteks bentuk papan permainan dam-daman sebagai titik awal
pembelajaran. Metode penelitian ini menggunakan penelitian kualitatif berupa design research. Hasil dari
penelitian ini adalah serangkaian aktivitas pada tingkat situational, referensial, general, dan formal. Pada
tingkat situational, pemahaman awal secara langsung bentuk-bentuk bangun datar menggunakan bentuk
papan permainan dam-daman. Tingkat referensial, siswa merepresentasi bentuk bangun apa yang
ditemukan pada papan permainan dam-daman melalui representasi gambar. Tingkat general, siswa
menghitung luas dari suatu bangun dengan menggunakan satu satuan luas yang telah ditentukan.
Terakhir, tingkat formal, siswa merekonstruksi pemahaman mereka untuk menentukan rumus masing-
masing luas bangun datar. Simpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa papan permainan dam-daman
mampu merangsang siswa dalam mengkonstruksikan konsep luas bangun datar seperti persegi panjang,
segitiga, jajar genjang, dan trapesium.

Kata kunci: Learning trajectory; luas bangun datar; permainan tradisional.

Abstract

Flat shape learning activities that only focus on formal procedures are not able to develop students'
learning trajectories. Therefore, learning to get flat using the context of traditional games is an
alternative that can be done. The purpose of this study is to describe the alleged learning trajectory of
students in constructing the concept of a flat shape using the context of the checkerboard game as a
starting point for learning. This research method uses qualitative research in the form of design research.
The results of this study are activities at the situational, referential, general, and formal levels. At the
situational level, direct initial understanding of flat shapes uses the form of a checkerboard game.
Referential level, students represent what shapes are found on the checkerboard game board through
image representation. At the general level, students calculate the area of a shape using a predetermined
area unit. Finally, at the formal level, students reconstruct their understanding to determine the formula
for each area of the plane. The conclusions of this study indicate that the checkerboard game is able to
arouse students in constructing the concept of area of flat shapes such as rectangles, triangles,
parallelograms, and trapezoids.

Keywords: flat-shaped, learning trajectory, traditional game.

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

| 2131


mailto:anamuslihatun.2020@student.uny.ac.id
mailto:sugiman@uny.ac.id
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika
Volume 11, No. 3, 2022, 2131-2141

DOlI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v11i3.5111

PENDAHULUAN

Pengajaran  matematika  yang
hanya menitikberatkan pada proses
prosedural, memungkinkan siswa tidak
mampu  mengembangkan  learning
trajectory atau lintasan belajar siswa
akan konsep yang dipelajari. Untuk itu,
perlu menggembangkan alur berfikir
siswa secara tepat dan konkrit terutama
di bangku sekolah dasar (Surya, 2018).
Mengingat konsep pada geometri bukan
hanya sekedar menghafalkan gambar
dan rumus apa yang ditanyakan,
melainkan siswa harus benar-benar
paham akan konsep geometri yang
diajarkan (Heuvel-Panhuizen, 2020).
Untuk itu, perlu perencanaan yang baik
bagi guru  dalam membangun
pemahaman konsep geometri yang akan
diajarkan (Schoevers et al., 2020). Salah
satunya dengan cara merancang dugaan
learning trajectory siswa sebagai
alternatif ~ solusi untuk  mengatasi
masalah yang mungkin terjadi selama
pembelajaran.

Beberapa penelitian terdahulu
menyebutkan bahwa learning trajectory
berhasil dalam mengembangkan
pemahaman siswa mempelajari materi
matematika. Penelitian Nuraida &
Amam (2019) menggunakan konteks
permainan sudoku dan ular tangga
dalam pembelajaran matematika materi
probabilitas. Adapun penelitian
Risdiyanti et al. (2018) berhasil
mengembangkan learning trajectory
menggunakan motif batik pada materi
rotasi. Dari hasil penelitian mereka
diperoleh learning trajectory yang
berhasil mengembangkan pemahaman
konseptual siswa. Selain itu, Astuti &
Wijaya (2021) dalam penelitiannya
berhasil menghasilkan learning
trajectory yang mampu membantu
siswa memahami konsep bilangan
rasional menggunakan konteks busana.
Selanjutnya, Hendriana et al. (2019)
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berhasil merancang learning trajectory
pada operasi perkalian menggunakan
gasing matematika. Namun, belum
banyak yang mengekplorasi learning
trajectory  siswa  dalam  belajar
memahami konsep pada luas bangun
datar menggunakan konteks tradisional.
Meskipun penelitian Nur (2022), Hartati
& Hartono (2018), dan Dewantara &
Mahmud  (2020)  mengembangkan
learning  trajectory = menggunakan
permainan tradisional, namun penelitian
tersebut belum berfokus pada materi
bangun datar.

Padahal menurut Hwang et al.
(2018) pemahaman siswa tentang
konsep geometri dapat mudah dipahami
jika dikaitkan melalui konteks yang
dekat dengan siswa. Keadaan inilah
yang mendorong penelitian terkait
merancang learning trajectory siswa
dalam  mengkonstuksi  pemahaman
mereka terhadap konsep luas bangun
datar dengan menggunakan bentuk
papan permainan dam-daman. Tujuan
dari  penelitian ini adalah untuk
mendeskripsikan learning trajectory
siswa dalam mengkonstruksikan konsep
luas bangun datar seperti persegi
panjang, segitiga, jajar genjang, dan
trapesium dengan menggunakan
konteks bentuk papan permainan dam-
daman sebagai titik awal pembelajaran.

METODE PENELITIAN

Jenis dari penelitian ini adalah
Metode penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah design
research. Menurut Gravemeijer & Cobb
(2013) pada design research terdapat
tiga tahapan penelitian, (1) preparation
for experiment, (2) design experiment,
dan  (3)  restropective  analysis.
Penelitian ini dilakukan dalam waktu 2
minggu. Subjek penelitian ini adalah 40
siswa kelas V SD Negeri 1 Kedu
Temanggung Jawa Tengah. Sebanyak
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20 siswa kelas VA terlibat pada design
experiment dan 20 siswa kelas VB pada
pilot experiment. Selain itu, juga
melibatkan seorang guru sebagai subjek
yang diwawancarai sebelum proses
desain dan pelaksanaan kegiatan
pembelajaran.

Tahapan pertama dalam penelitian
ini adalah preparation for experiment
yaitu peneliti melakukan tinjauan
pustaka mengenai konsep bangun datar,
konteks yang dapat digunakan, dan
pembelajaran  matematika  realistik
dalam materi bangun datar dengan
menggunakan papan permainan dam-
daman. Hasil dari tinjauan pustaka yang
dilakukan, kemudian digunakan sebagai
dasar dalam merancang Hypothetical
Learning Trajectory (HLT). HLT terdiri
dari tiga komponen, vyaitu tujuan
pembelajaran, kegiatan pembelajaran,
dan dugaan proses belajar siswa.

Tahapan kedua dalam penelitian
ini dalah design experiment, bertujuan
untuk menguji HLT vyang telah
dirancang oleh peneliti. Terdapat dua
siklus dalam tahap design experiment
yaitu (1) pilot experiment bertujuan
untuk mengetahui sejauhmana
kelayakan dari desain HLT peneliti
sehingga dapat melakukan revisi untuk
memperoleh HLT yang layak dan (2)
teaching experiment untuk mengetahui
HLT vyang telah direvisi dalam
pelaksanaan  kegiatan  pembelajaran
bangun datar dengan menggunakan
papan permainan dam-daman terdiri
dari tiga kegiatan pembelajaran.

Tahapan ketiga dalam penelitian
ini adalah  restropective  analysis
bertujuan untuk manganalisis perbandi-
ngan antara HLT dengan learning
trajectory siswa yang sesungguhnya
dalam menjawab pertanyaan yang
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diberikan. Berdasarkan hasil analisis
maka akan  diperoleh lintasan
pembelajaran bangun datar dengan
menggunakan papan permainan dam-
daman.

Instrumen dalam penelitian ini
menggunakan Lembar Kerja Siswa
(LKS), lembar observasi keterlaksanaan
pembelajaran, dan lembar pedoman
wawancara. Pada penelitian ini, data
penelitian berasal dari data kualitatif
yang diperoleh melalui wawancara,
observasi, dan dokumentasi. Wawan-
cara dilakukan secara semi terstruktur
atas tiga aspek, yaitu praktek mengajar,
kesulitan siswa dalam pembelajaran,
dan dugaan pemikiran siswa. Observasi
dilakukan untuk membandingkan antara
proses belajar siswa di kelas dengan
konjektur ~ dalam  HLT.  Adapun
dokumentasi dilakukan dengan
mengumpulkan hasil pekerjaan siswa.
Teknik analisis data hasil wawancara,
observasi, dan dokumentasi dilakukan
secara kualitatif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap preparation for
experiment bertujuan untuk merancang
Hypothetical ~ Learning  Trajectory
(HLT). Terdapat tiga komponen HLT
yang dihasilkan. Pertama, tujuan
pembelajaran ini adalah merekonstruksi
konsep luas bangun datar dengan
menggunakan konteks papan permainan
dam-daman. Kedua, kegiatan pembela-
jaran dilakukan dengan mengukur luas
bangun datar menggunakan konteks
papan permainan dam-daman. Ketiga,
dugaan proses belajar siswa yang
dilakukan siswa dalam mengkonstruk-
sikan konsep luas bangun datar seperti
pada Tabel 1.
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Tabel 1. HLT luas bangun datar dengan menggunakan bentuk papan permainan dam-

daman
No Urutan Tujuan Dugaan proses belajar siswa
Kegiatan Pembelajaran

1. Menemukan Siswa meng- e Siswa mampu menemukan bentuk
bangun datar eksplorasi persegi, persegi panjang, segitiga, jajar
yang  terdapat bentuk-bentuk genjang, dan trapesium yang tepat
pada bentuk bangundatar e Ketidaktepatan ~ siswa  membedakan
papan permainan bentuk persegi, persegi panjang, segitiga,
dam-daman jajar genjang, dan trapesium dengan tepat

2. Menghitung Siswa mampu e Siswa mampu menghitung luas bangun
satuan luas yang menentukan datar yang terdapat pada bentuk papan
menutupi luas menggu-  dam-daman menggunakan satuan luas
bangun datar nakan satuan  yang telah ditentukan
yang ditemukan  persegi suatu e Ketidaktepatan siswa menghitung luas

bangun datar

3. Menentukan Siswa mampu
rumus luas menemukan
bangun datar konsep  luas

bangun datar

bangun datar yang terdapat pada bentuk
papan dam-daman menggunakan satuan
luas yang telah ditentukan

e Siswa dapat menentukan rumus luas

bangun  persegi, persegi  panjang,
segitiga, trapesium, dan jajar genjang
menggunakan bentuk papan permainan
dam-daman

o Ketidaktepatan siswa menentukan rumus

luas bangun persegi, persegi panjang,
segitiga, trapesium, dan jajar genjang

Berdasarkan Tabel 1, terdapat tiga
kegiatan pembelajaran yang dirancang
melalui HLT pada tahap preparation for
experiment untuk dua kali pertemuan
melalui beberapa kegiatan yang menarik
dan menyenangkan. HLT yang telah
dirancang pada  preparation  for
experiment diimplementasikan pada
tahap pilot experiment. Percobaan ini
dilakukan kepada 20 siswa kelas VA.
Berdasarkan hasil observasi pada
pelaksanaan pilot experiment, dilakukan
perbaikan pada HLT yang sudah
dirancang. Perbaikan rencana kegiatan
pembelajaran ini meliputi: 1) guru
memberi tahu bahwa sisi panjang
disebut panjang dan sisi yang pendek
disebut lebar, 2) guru memberikan
contoh penggunaan kertas lipat sebagai
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satu satuan luas pada papan permainan
dam-daman. Adapun kegiatan  pilot
experiment dimana siswa sedang
merekonstruksi bentuk bangun trape-
sium menggunakan papan permainan
dam-daman dan kertas lipat disajikan

pada Gambar 1.

Gambar 1. egia pada pilot
experiment
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Setelah pilot experiment selesai
dilakukan, maka dilanjutkan dengan
tahap teaching experiment. Pada tahap
teaching  experiment terdiri  dari
beberapa kegiatan sesuai dengan
rancangan HLT yang telah diperbaiki.
Percobaan ini dilakukan kepada 20
siswa kelas VB. Terdapat tiga kegiatan
pembelajaran yang dilakukan sebagai
berikut.

Kegiatan 1: Menemukan bangun
datar yang terdapat pada bentuk
papan permainan dam-daman

Pada aktivitas ini, konteks yang
digunakan  berupa bentuk papan
permainan dam-daman sebagai konteks
masalah realistis untuk menemukan
konsep luas bangun datar, seperti
segitiga, persegi, persegi panjang,
trapesium dan jajar genjang. Pada
aktivitas ini siswa dengan menggunakan
pengetahuan yang dimilikinya, mereka
diminta untuk menemukan bentuk-
bentuk bangun datar yang terdapat
dalam papan permainan dam-daman.
Kegiatan ini bertujuan untuk mengeks-
plorasi pengetahuannya tentang bentuk
bangun datar dan bukan bangun datar.
Siswa diminta untuk menunjukkan
beberapa bangun yang terdapat dalam
bentuk papan permainan dam-daman.
Kemudian, peneliti melakukan konfir-
masi terhadap pemaham siswa terkait
jenis bangun datar yang disebutkan.
Peneliti memberikan Lembar Kerja
Siswa (LKS) yang terdiri dari kolom-
kolom yang berisi nama bangun datar,
gambar, dan jumlah satuan persegi yang
menutupi bangun tersebut. Selanjutnya
siswa diminta untuk mengisi jawaban
mereka pada kolom nama bangun datar
dan  menggambar  bangun  yang
disebutkan pada kolom gambar. Adapun
contoh pekerjaan siswa disajikan pada
Gambar 2.
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“Gambar 2. Contoh bentuk pefsegf
panjang dari pekerjaan siswa

Dari hasil pekerjaan siswa yang
ditunjukkan pada Gambar 2, diketahui
bahwa siswa menggambar tiga bentuk
persegi  panjang yang  berbeda.
Selanjutnya untuk mengetahui
pemahaman siswa atas jawabannya
dilakukan wawancara antara peneliti
dan siswa A. Berdasarkan hasil
wawancara dengan siswa A, diperoleh
hasil bahwa siswa A telah mampu
menyebutkan bahwa persegi merupakan
bentuk persegi panjang, hanya saja
persegi  memiliki panjang dan lebar
yang khas yaitu sama panjang. Dari
hasil wawancara tersebut menunjukkan
bahwa siswa sudah memahami tentang
bentuk persegi panjang.

Selanjutnya, hasil pekerjaan siswa
selanjutnya terkait bentuk segitiga
disajikan pada Gambar 3.
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Gambar 3. Contoh bentuk segitiga dari
pekerjaan siswa
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Dari Gambar 3, terlihat bahwa siswa
dapat menentukan tiga bentuk segitiga
yang berbeda. Selanjutnya untuk
mengkonfirmasi pemahaman siswa atas
jawabannya peneliti melakukan
wawancara kepada siswa B. Dari hasil
wawancara  tersebut  menunjukkan
bahwa siswa sudah memahami tentang
salah satu ciri dari bangun segitiga
bangun memiliki tiga sisi.

Pembahasan selanjutnya terkait
hasil pekerjaan siswa terkait jajar
genjang disajikan pada Gambar 4.

b 2 &
S 1
2 X 4
|

Gambar 4. Contoh bentuk jajar genjang
dari pekerjaan siswa

Dari Gambar 4, terlihat bahwa siswa
dapat menentukan tiga bentuk jajar
genjang Yyang berbeda. Selanjutnya
untuk  mengkonfirmasi  pemahaman
siswa atas jawabannya  peneliti
melakukan wawancara kepada siswa C.
Dari hasil wawancara terhadap siswa C
diperoleh informasi bahwa siswa C
sudah mampu memahami ciri-ciri dari
bangun jajar genjang yaitu memiliki
empat sisi dan sisi-sisi yang berhadapan
saling sejajar.

Pembahasan selanjutnya adalah
terkait pekerjaan siswa terkait trapezium
disajikan pada Gambar 5. Dari Gambar
5, terlihat bahwa siswa dapat
menentukan tiga bentuk trapesium yang
berbeda. Selanjutnya untuk mengkonfir-
masi pemahaman siswa atas jawaban-
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nya, maka dilakukan wawancara kepada
siswa D. Dari hasil wawancara tersebut
menunjukkan  bahwa siswa baru
memahami salah satu ciri dari bangun
trapesium yaitu memiliki sepasang sisi
yang sejajar, namun belum memahami
ciri bangun trapesium yang lain.

P J 3
L] |
'
4 e 7%

Gambar 5. Contoh bentuk trapesium
dari pekerjaan siswa

Kegiatan 2: Menghitung satuan luas
yang menutupi bangun datar yang
ditemukan

Pada  kegiatan  ini,  siswa
menghitung banyaknya persegi satuan
sebagai alat hitung luas yang menutupi
bangun yang mereka temukan. Pada
penelitian ini, peneliti menggunakan
kertas lipat yang berbentuk persegi
satuan sebagai alat hitung dalam
menghitung luas. Kegiatan ini, dimulai
dengan peneliti yang menjelaskan
bahwa perhitungan luas dihitung satu
satuan apabila alat hitung tersebut
penuh menutupi bangun tersebut, dan
apabila alat hitung luas tersebut hanya
menutupi setengah dari alat hitung yang
telah ditentukan maka alat hitung
bernilai  setengah  satuan. Setelah
mendapat penjelasan dari peneliti siswa
pertama mulai menghitung jumlah
persegi satuan yang menutupi bangun
persegi, didapat bahwa jumlah persegi
satuan dari bangun persegi adalah satu
satuan.
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Berdasarkan hasil observasi yang
dilakukan peneliti diperoleh sebagai
berikut:

a. Pada bangun persegi panjang, siswa
hanya menghitung banyaknya kertas
lipat yang menutupi bangun persegi
panjang tersebut tanpa mengubah
menjadi bangun yang lain. Seperti
yang ditunjukkan Gambar 2, siswa
dapat menghitung dengan tepat
banyaknya satuan kertas lipat pada
bangun persegi panjang.

b. Pada bangun  segitiga, siswa
menghitung luasnya dengan
mengubah  atau  mengabungkan
setengah satuan luas menjadi satu
satuan luas setelah itu menjumlahkan
satu satuan luas satu per satu. Seperti
yang ditunjukkan pada Gambar 3,
siswa dapat menghitung dengan tepat
luas bangun segitiga yang mereka
temukan.

c. Pada bangun jajar genjang, siswa
menghitung luasnya dengan dua
cara, yaitu 1) siswa membagi secara
vertikal sama besar menjadi dua
bangun, setelah itu menggabung-
kannya menjadi persegi kemudian
menghitung jumlah satu satuan luas
satu per satu dan 2) siswa membagi
secara horisontal sama besar menjadi
dua bangun, setelah itu menggabung-
kannya menjadi bangun persegi

panjang  kemudian  menghitung
jumlah satu satuan luas satu per satu.
Seperti yang ditunjukkan Gambar 4,
siswa dengan tepat menghitung luas
masing-masing bangun yang
ditemukan.

d. Pada bangun trapesium, siswa
menghitung luasnya dengan dua
cara, yaitu 1) siswa membagi secara
vertikal menjadi dua bangun, setelah
itu  menggabungkannya  menjadi
persegi  atau  persegi  panjang
kemudian menghitung jumlah satu
satuan luas satu per satu dan 2) siswa
membagi secara horisontal, setelah
itu  menggabungkannya  menjadi
bangun persegi atau persegi panjang
kemudian menghitung jumlah satu
satuan luas satu per satu. Seperti
yang ditunjukkan Gambar 5, siswa
dengan tepat menghitung jumlah luas
masing-masing bangun yang
ditemukan.

Kegiatan 3: Menemukan rumus luas
bangun datar

Pada kegiatan ini, siswa diminta untuk
menemukan rumus dari masing-masing
bangun datar yaitu persegi panjang,
segitiga, trapesium, dan jajar genjang
seperti pada Gambar 6.

O nrl W 1
Luas daerah perscgi panjang = .‘_'_-'_'fl_s_f_‘!_'_'l'_ Xlebal oo

Alas sogitipn = - perseg panjmp
Tinggl sepiriga = _|... poscpi panjang

Sebimgga diperoleh rumus luas segitgs

Kesimpulan

! Jiknrumag bans persegi panjang ndalah B 1. Maka luas 2 scgitiga sdalah 2las *amag.
Hasers daerah sepmge = L o0& B e

3

Tmpgi_ptjhfgmj.mgl-.wmi panjang

" Al jajargeminng P ) pvseq) panjang bt

|r: Kesimpulan

zé.:l Rasar dserch jrfargenfang = Pk R B N

Jika, kbar ptrﬂuzwjlng'-..h':.;ji, e
Fanjang petice panjasg = edladl

R
il Kesimpalan
:m:mmm.m-..,ﬁi..xfnl'w_ abas.. ..ol bawab ) | Begyy

Gambar 6. Contoh hasil pekerjaan siswa dalam merumuskan luas bangun datar
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Berdasarkan Gambar 6,
menunjukkan bahwa siswa sudah
mampu  memodelkan luas daerah
bangun datar dengan model
matematika. Adapun berdasarkan hasil
observasi yang dilakukan oleh peneliti
diperoleh sebagai berikut:

a. Pada persegi panjang, sisi yang
panjang disebut panjang dan sisi
yang pendek disebut lebar. Adapun
untuk mendapatkan model mate-
matika dari luas bangun persegi
panjang siswa mengalikan panjang
dikali lebar.

b. Pada segitiga, untuk menentukan
rumus siswa membuat dua buah
segitiga yang sama dengan segitiga
yang ditemukan dengan mengguna-
kan kertas lipat yang lain. Kemudian
menggabungkan kertas lipat dari dua
segitiga menjadi bentuk persegi
panjang, sehingga didapatkan bahwa
luas dua segitiga adalah luas persegi
panjang. Oleh karena itu didapat
bahwa setengah luas persegi panjang
adalah luas segitiga.

c. Pada  jajar genjang, untuk
menentukan  rumus luas  siswa
membentuk persegi panjang dari
bentuk  jajar  genjang  yang
ditemukan. Sisi yang horisontal
sebagai alas dan sisi yang vertikal
sebagai tinggi. Dengan demikian
diperoleh bahwa luas jajar genjang
adalah alas dikali tinggi.

d. Pada trapesium, siswa memotong
garis tinggi secara horizontal
membentuk dua bagian sehingga
diperoleh bangun bagian atas dan
bangun bagian bawah. Kemudian
mengabungkan kedua bangun
menjadi sebuah persegi panjang.
Dengan demikian diperoleh bahwa
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luas  bangun trapesium  dalah
setengah dikali sisi alas ditambahkan
dengan sisi bawah kemudian dikali
sisi tinggi.

Learning trajectory dalam
penelitian  ini  diterapkan  untuk
membantu  siswa  mengkonstruksi
konsep luas bangun datar. Menurut
Wilson et al. (2013, p. 103)
menjelaskan bahwa learning trajectory
dapat membantu guru membuat model
pemikiran siswa dan menata ulang
pemahaman guru mengenai matematika
dan penalaran yang dimiliki siswa. Baka
et al. (2019, p. 47 ) juga menyampaikan
bahwa belajar akan lebih mudah untuk
dipahami siswa ketika memulai belajar
dengan lingkungan yang dekat bagi
siswa seperti budaya. Untuk itu,
penelitian ini  menggunakan papan
permainan dam-daman sebagai konteks
budaya yang sudah dikenal dekat oleh
siswa di daerah penelitian.

Tahap awal penelitian ini yaitu
mengembangkan HLT, yang mana salah
satu dari komponen HLT yaitu dugaan
proses belajar siswa dalam memahami
konsep luas bangun datar. Pada tahap
teaching  experiment, HLT yang
dikembangkan mengalami perbaikan
salah satunya yaitu guru memberi tahu
bahwa sisi panjang disebut panjang dan
sisi yang pendek disebut lebar. Hal
tersebut dilakukan karena pada tahap
pilot experiment siswa terbalik-balik
dalam penyebutan panjang dan lebar
sehingga penulisannya tidak konsisten.
Kemudian dari hasil ketiga kegiatan
pembelajaran yang telah dilakukan,
diperoleh learning trajectory seperti
pada Gambar 7.
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Math Formal

Model for Mathematics

Model of Situation

Persegi=sxs
Persegi panjang =p x 1
Segitiga=':xaxt
Jajar genjang =% xaxt
Trapesium =% (a+b) x t

Persegi: 1 satuan (1x1)
Persegi panjang: 6 satuan (2 satuan x 3 satuan)
Segitiga: % satuan (1/2 x 1 satuan)

Jajar genjang: 4 satuan (1 satuan X 2 satuan)
Trapesium: 3 satuan (1 satuan x 3 satuan)
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Situational

jajag genjang

Gambar 7. Learning trajectory bangun datar

Berdasarkan pada Gambar 7,
rangkaian learning trajectory pada
proses kegiatan pembelajaran dalam
penelitian ini dibagi menjadi empat
tingkatan pemodelan yaitu tingkat
situational, tingkat referensial, tingkat
general, dan tingkat formal
(Gravemeijer dalam Astuti & Wijaya,
2021). Pertama, pada  tingkat
situational, siswa mendapatkan
pemahaman awal secara langsung
tentang  bagaimana  bentuk-bentuk
bangun datar dari bentuk papan
permainan dam-daman mengunakan
kertas lipat. Dalam bentuk papan
permainan dam-daman terdapat bentuk
bangun datar, seperti persegi panjang,
segitiga, trapesium, dan jajar genjang.
Kedua, tingkat referensial siswa
diminta untuk menggambar bentuk
bangun datar seperti persegi panjang,
segitiga, jajar genjang, dan trapesium
yang terdapat pada bentuk papan
permainan dam-daman di LKS. Pada
tingkat ini, siswa diminta untuk
merepresentasi  melalui  representasi
gambar bentuk bangun apa yang

ditemukan pada papan permainan dam-
daman. Ketiga, tingkat general, siswa
diminta untuk dapat menghitung luas
dari suatu bangun dengan menggunakan
satu satuan luas yang telah ditentukan
yaitu menggunakan kertas lipat.
Keempat, tingkat formal, siswa diminta
untuk menentukan rumus masing-
masing luas bangun datar yang telah
ditemukan.

Berdasarkan  penjelasan  yang
dipaparkan di atas dapat disimpulkan
bahwa penggunaan papan permainan
dam-daman dalam penelitian ini mampu
digunakan untuk melihat dugaan
lintasan belajar siswa guna merangsang
pemahaman siswa tentang luas daerah
bangun datar. Hal tersebut sejalan
dengan hasil penelitian yang dilakukan
Risdiyanti & Indra Prahmana (2020)
yang menggunakan cerita perang
Barathayudha  dan  memanfaatkan
permainan Uno Stacko sebagai titik
awal pembelajaran mampu merangsang
lintasan belajar siswa dalam memahami
konsep aritmatika. Sedangkan hasil
penelitian dari Ariyadi Wijaya et al.
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(2021) menunjukkan dengan bantuan
menggunakan permainan ular tangga
mampu  mengembangkan  lintasan
belajar  untuk  membantu  siswa
memahami konsep probabilitas. Dengan
demikian, konteks yang bermakna dan
dikenal dekat dengan siswa memainkan
peran penting dalam pembelajaran.

Pembelajaran ~ bangun  datar
menggunakan papan permainan dam-
daman mampu merangsang pemahaman
siswa dalam menentukan luas bangun
datar. Oleh karena itu, guru dapat
menggunakan papan permainan dam-
daman sebagai salah satu alternatif
media pembelajaran yang digunakan
pada pembelajaran bangun datar.
Namun, penelitian ini masih terbatas
pada keterlibatan subjek jumlah kecil.
Sehingga guru perlu mempertimbang-
kan karakteristik yang dimiliki siswa
pada saat melakukan pembelajaran
bangun datar menggunakan papan
permainan dam-daman.

KESIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil penelitian
disimpulkan  bahwa  pembelajaran
bangun datar menggunakan papan
permainan dam-daman mampu
membantu mengkonstruksi pemahaman
siswa akan konsep luas bangun datar.
Lintasan belajar siswa dalam pembela-
jaran bangun datar menggunakan papan
permainan dam-daman adalah serang-
kaian aktivitas pada tingkat situational,
referensial, general, dan formal. Pada
tingkat situational, pemahaman awal
secara langsung bentuk-bentuk bangun
datar menggunakan bentuk papan
permainan dam-daman. Tingkat
referensial, siswa merepresentasi
bentuk bangun apa yang ditemukan
pada papan permainan dam-daman
melalui representasi gambar.
Kemudian, tingkat general, siswa
menghitung luas dari suatu bangun
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dengan menggunakan satu satuan luas
yang telah ditentukan. Terakhir, tingkat
formal, siswa merekonstruksi pemaha-
man mereka untuk menentukan rumus
masing-masing luas bangun datar.
Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan terdapat beberapa saran dari
peneliti, yaitu (1) bagi penelitian
selanjutnya  untuk  memperbanyak
keterlibatan subjek dalam penelitian;
dan (2) bagi guru disarankan untuk
melakukan perencanaan pembelajaran
dengan mempertimbangkan dugaan
lintasan belajar siswa guna mencapai
tujuan pembelajaran.
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