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Abstrak 

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa 

dalam pengenalan dan pengelompokkan bangun datar melalui fable “dog catches cat”, puz-

zle tangram, dan kreasi origami. Metode yang digunakan adalah design research terdiri dari 

tiga tahap, yaitu: preliminary, design experiment (pilot experiment dan teaching experi-

ment), dan analysis retrospective.  Penelitian ini mengembangkan hasil pembelajaran ten-

tang bangun datar melalui serangkaian aktivitas, prosedur, dan strategi bagi siswa dalam 

menemukan kemampuan berpikir kreatif melalui Pendekatan Pendidikan Matematika Rea-

listik Indonesia (PMRI) melalui konteks tangram melalui fable “dog catches cat”. Puzzle 

tangram, dan kreasi origami menjadi starting point materi pengenalan dan pengelompokkan 

bangun datar. Hasil dari penelitian ini berupa learning trajectory pada masing-masing akti-

vitas yaitu: 1) Aktivitas 1, siswa mengenal berbagai bentuk bangun datar melalui penggu-

naan fable. 2) Aktivitas 2, siswa mampu menyebutkan dan mengelompokkan berbagai ba-

ngun datar melalui puzzle tangram. 3) Aktivitas 3, membentuk dan mengelompokkan ba-

ngun datar dan terbentuk suatu kreasi baru berupa kucing, anjing, dan lainnya  

 

Kata kunci: fable; puzzle tangram; design research; bangun datar; PMRI. 

 

 

Abstract 

The purpose of this research is to develop mathematical creative thinking abilities and 

grouping students in the introduction of a flat wake through the fable “dog catches paint " , 

tangram puzzles, and origami creations. The method used is the research design consists of 

three stages: preliminary, design of experiments (pilot experiments and teaching experi-

ments), and a retrospective analysis. This study develops learning outcomes on a flat wake 

through a series of activities, procedures, and strategies for students in finding creative 

thinking abilities through Realistic Mathematics Education Approach Indonesia (PMRI) 

through tangram context through fable “dog catches the paint “. Tangram puzzles, and ori-

gami creations become the starting point and the introduction of grouping material flat 

wake. The results of this research are learning trajectories for each activity are: 1) Activity 

1, students recognize the various forms of flat wake through the use of fable. 2) Activity 2, 

students can name and classify a variety of flat wake through the tangram puzzle. 3) Acti-

vity 3, forming and categorizing flat wake and formed a new creation in the form of cats, 

dogs, and other 

 

Keywords: fable; tangram puzzles; research design; flat wake; PMRI. 
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PENDAHULUAN 

Geometri merupakan salah satu ca-

bang matematika yang mempunyai tempat 

khusus di dalam kurikulum pendidikan di 

Indonesia. Hal ini dikarenakan materi geo-

metri sudah diajarkan sejak pendidikan 

tingkat dasar sampai tinggi. Pembelajaran 

geometri pada tingkat pendidikan dasar sa-

ngat mudah diaplikasikan dalam kehidu-

pan sehari-hari siswa karena banyak sekali 

benda dan permainan di sekitar yang ber-

hubungan dengan geometri. Berbagai ben-

da seperti kursi, meja, dan lainnya meng-

gunakan bentuk geometri. Bentuk perma-

inan yang berhubungan dengan geometri 

seperti tangram. Geometri mempunyai pe-

luang yang lebih besar untuk dipahami sis-

wa dibandingkan cabang matematika lain-

nya karena geometri sudah dikenal siswa 

sejak mereka belum masuk sekolah seperti 

garis, bidang, dan ruang melalui aktivitas 

sehari-hari (Abdussakir, 2010). 

Dari sudut pandang psikologi, geo-

metri merupakan penyajian abstraksi dari 

pengalaman visual dan spasial, misalnya 

bidang, pola, pengukuran dan pemetaan. 

Sedangkan dari sudut pandang matematik, 

geometri menyediakan pendekatan-pende-

katan untuk pemecahan masalah, misalnya 

gambar-gambar, diagram, sistem koordi-

nat, vektor, dan transformasi Menurut U-

siskin, geometri adalah (1) cabang mate-

matika yang mempelajari pola-pola visual, 

(2) cabang matematika yang menghubung-

kan matematika dengan dunia fisik atau 

dunia nyata, (3) suatu cara penyajian fe-

nomena yang tidak tampak atau tidak ber-

sifat fisik, dan (4) suatu contoh sistem ma-

tematika (dalam Abdussakir, 2010). 

Tapi, semua ini berbeda dengan ke-

nyataan yang ada di lapangan yang mem-

perlihatkan rendahnya prestasi siswa Indo-

nesia mulai dari tingkat SD sampai pada 

perguruan tinggi dalam bidang geometri. 

Dari sudut pandang psikologi, geo-

metri merupakan penyajian abstraksi dari 

pengalaman visual dan spasial, misalnya 

bidang, pola, pengukuran dan pemetaan. 

Sedangkan dari sudut pandang matematik, 

geometri menyediakan pendekatan-pende-

katan untuk pemecahan masalah, misalnya 

gambar-gambar, diagram, sistem koordi-

nat, vektor, dan transformasi Menurut U-

siskin, geometri adalah (1) cabang mate-

matika yang mempelajari pola-pola visual, 

(2) cabang matematika yang menghubung-

kan matematika dengan dunia fisik atau 

dunia nyata, (3) suatu cara penyajian fe-

nomena yang tidak tampak atau tidak ber-

sifat fisik, dan (4) suatu contoh sistem ma-

tematika (dalam Abdussakir, 2010). 

Tapi, semua ini berbeda dengan ke-

nyataan yang ada di lapangan yang mem-

perlihatkan rendahnya prestasi siswa Indo-

nesia mulai dari tingkat SD sampai pada 

perguruan tinggi dalam bidang geometri. 

Ada beberapa pendapat yang menyatakan 

rendahnya prestasi siswa Indonesia dalam 

bidang geometri diantaranya Sudarman 

(2003) yang menunjukkan hasil penelitian-

nya terhadap penguasaan konsep dari geo-

metri yang masih rendah.  

Berdasarkan penelitian, diperoleh 

data adanya kesalahan-kesalahan konsep 

dari guru-guru SD yang diteliti pada setiap 

cabang matematika yaitu, 59,42% pada 

kelompok geometri, 51,58% pada kelom-

pok aljabar, dan 49,7% pada kelompok  a-

ritmatika. Nur‟aeni (2010) melaporkan ha-

sil penelitiannya bahwa sekitar 95% siswa 

SD kelas V mengatakan bahwa segiempat 

itu adalah bentuk persegi dan persegi pan-

jang. Sebagian besar siswa maupun guru 

sudah terpola dengan buku yang mereka 

gunakan dalam pembelajaran. 

Siswa hanya diperkenalkan dengan 

bentuk-bentuk tertentu dari bangun datar 

seperti persegi, persegi panjang, dan segi-

tiga. Jarang sekali di sekolah guru mem-

perkenalkan bentuk belah ketupat, layang-

layang, dan  trapesium. Dari penelitian ini, 

disimpulkan dengan sendirinya pemaham-

an siswa tentang konsep geometri pada 

konsep segiempat dan segitiga masih ren-

dah. 

Ilma (2011) menyatakan PMRI ada-

lah salah satu pendekatan pembelajaran 

yang akan menggiring siswa memahami 

konsep matematika dengan mengkonstruk-

si sendiri melalui pengetahuan sebelumnya 
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yang berhubungan dengan kehidupan se-

hari-harinya, dengan menemukan sendiri 

konsep tersebut, maka diharapkan belajar 

siswa menjadi bermakna. Untuk itu diper-

lukan pendekatan PMRI dalam pembela-

jaran materi bangun datar di kelas II SD, 

sehingga siswa mampu mengeluarkan pen-

dapat, bertanya, dan mempresentasikan ja-

wabannya. 
Dengan mempelajari geometri diha-

rapkan siswa dapat menumbuhkan kemam-

puan berpikir logis dan kreatif (Kurnia-

wati, 2012). Berpikir kreatif matematik a-

dalah kemampuan dalam matematika yang 

meliputi 4 (empat) kemampuan yaitu Dwi-

janto (2007): (1) fluency (kelancaran) ada-

lah kemampuan menjawab masalah mate-

matika secara tepat, (2) flexibility (kelu-

wesan) adalah kemampuan menjawab ma-

salah matematika melalui cara yang tidak 

baku, (3) orisonil (keaslian) adalah ke-

mampuan menjawab masalah matematika 

dengan menggunakan bahasa, cara, idenya 

sendiri, (4) elaboration (elaborasi) adalah 

kemampuan memperluas jawaban masa-

lah, memunculkan masalah-masalah baru 

atau gagasan-gagasan baru. 

Hiele (1999) dalam pembelajaran 

konsep geometri menegaskan bahwa untuk 

mengembangkan geometry thinking harus 

melalui rangkaian aktivitas yang dimulai 

dari permainan. Hal ini senada dengan 

pendekatan PMRI yang juga menekankan 

adanya penggunaan konteks sebagai start-

ing point dalam pelaksanaan pembelajaran 

matematika seperti permainan, cerita rak-

yat, legenda, dan bentuk formal matema-

tika yang bisa digunakan sebagai konteks 

atau masalah realistik. Dalam penelitian 

ini, konteks yang digunakan adalah per-

mainan dan fabel. Permainan yang diguna-

kan dalam penelitian ini berupa permainan 

puzzle kuno yang berasal dari Cina meng-

gunakan media dalam satu persegi yang di-

dalamnya berisikan potongan-potongan 

dari 7 bangun datar yaitu 5 segitiga, 1 per-

segi dan 1 jajar genjang yang disebut tang-

ram. Tangram yang dibuat dikemas dalam 

bentuk cerita yang menggambarkan watak 

dan budi manusia yang pelakunya diperan-

kan oleh binatang (berisi pendidikan moral 

dan budi pekerti) yang disebut fabel (da-

lam bahasa Inggris disebut “fable”). Mes-

kipun, ada berbagai bentuk permainan 

tangram dan fabel, namun peneliti beru-

saha mengintegrasikan fabel ini dalam 

pembelajaran matematika pada materi 

bangun datar.  

Peneliti mendesain sendiri fabel 

yang berjudul “Dog Catches Cat” dengan 

menggunakan konsep berbagai bentuk 

bangun datar. Selain itu juga, peneliti me-

makai puzzle tangram yang dibuat oleh Pa-

ulus Gautama dengan merekonstruksi u-

lang puzzle tangram menjadi sebuah per-

mainan dalam pembelajaran tentang pe-

ngenalan dan pengkreasian bangun datar. 

Penelitian dengan menggunakan 

konteks tangram pernah dilakukan oleh 

Ilma (2011) yang bertujuan untuk menge-

tahui gambaran kemampuan komunikasi 

matematis siswa pada saat proses pem-

belajaran materi bangun datar dengan 

menggunakan PMRI di kelas II B SDN 

117 Palembang. Sedangkan, peneliti mera-

sa tertarik untuk melakukan penelitian 

yang berkaitan dengan bangun datar de-

ngan menggunakan konteks tangram me-

lalui cerita berupa fabel yang bertujuan un-

tuk mengetahui kemampuan berpikir kre-

atif matematis siswa. Peneliti mendesain 

hipotesis lintasan belajar atau Hypothetical 

Learning Trajectory (HLT) dari pengeta-

huan informal (informal knowledge) dan 

pengetahuan awal (pre knowledge) yang 

dimiliki siswa yang pada akhirnya ber-

kembang menjadi suatu bentuk penge-

tahuan formal matematika melalui proses 

pemodelan merupakan inti dari penelitian 

ini. Oleh karena itu, peneliti tertarik mela-

kukan penelitian yang berjudul: “Desain 

Pembelajaran Bangun Datar Menggunakan 

Fable “Dog Catches Cat”and Puzzle 

Tangram di Kelas II SD” 

Rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah: Bagaimana mengetahui penge-

tahuan berpikir kreatif matematis siswa pa-

da pengenalan bangun datar melalui mela-

lui pendesainan HLT dengan menggu-
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nakan fable “dog catches cat” dan  puzzle 

tangram? 

Tujuan khusus dari penelitian ini a-

dalah: Membantu mengetahui pengetahuan 

berpikir kreatif matematis siswa pada pe-

ngenalan bangun datar melalui pendesai-

nan HLT dengan menggunakan fable “dog 

catches cat” dan puzzle tangram. Tujuan 

umum dari penelitian ini adalah: Mengha-

silkan lintasan belajar bagi siswa melalui 

fable dog catches cat, puzzle tangram, dan 

kreasi origami dalam pembelajaran bangun 

datar melalui Pendekatan PMRI di Kelas II 

SD.  

 

Hypothetical Learning Trajectory (HLT) 

Desain yang dilakukan peneliti me-

makai tiga cara yaitu: melalui fable dog 

catches cat, puzzle tangram, kreasi origa-

mi.Semua pendesainan dilakukan dengan 

tujuan agar peserta didik mengenal bangun 

datar dan dapat mengelompokkannya. De-

ngan demikian dapat disimpulkan desain 

pembelajaran adalah praktek penyusunan 

media teknologi komunikasi dan isi untuk 

membantu agar dapat terjadi transfer 

pengetahuan secara efektif antara guru dan 

peserta didik. Desain pembelajaran disu-

sun menjadi serangkaian aktivitas pembe-

lajaran berupa lintasan belajar yang dise-

but Hypothetical Learning Trajectory 

(HLT).  

Hypothetical Learning Trajectories 

(HLT) merupakan suatu hipotesa atau pre-

diksi bagaimana pemikiran dan pemah-

aman Peserta didik berkembang dengan 

suatu konteks dalam aktivitas pembelajar-

an Menurut Gravemeijer (2004) Hypotheti-

cal Learning Trajectories (HLT) terdiri da-

ri tiga komponen: 1) Tujuan pembelajaran 

matematika bagi peserta didik; 2) Aktivitas 

pembelajaran dan konteks yang digunakan 

dalam proses pembelajaran; 3) Konjektur 

proses pembelajaran bagaimana mengeta-

hui pemahaman dan strategi peserta didik 

yang muncul dan berkembang ketika ak-

tivitas pembelajaran dilakukan di kelas. 

Simon (1995) memperkenalkan istilah Hy-

pothetical Learning Trajectories (HLT) 

yang merupakan hipotesis mengenai trayek 

(alur lintasan) pembelajaran siswa dalam 

mempelajari suatu konsep matematika atau 

aktivitas mental siswa dalam mengons-

truksi matematika. HLT terdiri dari 3 kom-

ponen, yakni: 1) tujuan pembelajaran; 2) 

aktivitas pembelajaran; 3) alur berpikir pe-

serta didik (Simon, 1995).  

 

 
Gambar 1. Bagan HLT Thinking
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HLT yang telah diuji melalui kegi-

atan eksperimen dan direvisi melalui kegi-

atan analisis retrospektif dalam beberapa 

siklus (sesuai dengan tujuan penelitian) a-

kan menghasilkan Local Instruction Theo-

ry (LIT). Dengan kata lain, HLT menjem-

batani pelaksanaan eksperimen dengan 

LIT. Menurut Gravemeijer dan Cobb 

(2006), Local Instruction Theory (LIT) a-

dalah suatu teori yang terdiri dari dugaan 

mengenai proses pembelajaran peserta di-

dik yang mungkin dilengkapi dengan du-

gaan mengenai alat bantu yang mendu-

kung proses pembelajaran tersebut. Ada-

pun HLT dalam pembelajaran bangun da-

tar ini dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

Berpikir Kreatif Matematis 

Ada berbagai pendapat tentang peng-

ertian dari berpikir kreatif matematis dian-

taranya: Dwijanto (2007), menyatakan 

berpikir kreatif matematik adalah kemam-

puan dalam matematika yang meliputi 4 

(empat) kemampuan yaitu:  (1) fluency 

(kelancaran) adalah kemampuan menja-

wab masalah matematika secara tepat, (2) 

flexibility (keluwesan) adalah kemampuan 

menjawab masalah matematika melalui 

cara yang tidak baku, (3) orisonil (keasli-

an) adalah kemampuan menjawab masalah 

matematika dengan menggunakan bahasa, 

cara, idenya sendiri, (4) elaboration (ela-

borasi) adalah kemampuan memperluas ja-

waban masalah, memunculkan masalah-

masalah baru atau gagasan-gagasan baru. 

Berpikir kreatif dalam matematika meru-

pakan kombinasi berpikir logis dan berpi-

kir divergen yang memperhatikan fleksibi-

litas, kefasihan dan kebaruan dalam meme-

cahkan maupun mengajukan masalah (Sis-

wono, 2007). 

Berdasarkan pendapat di atas, maka 

indikator berpikir kreatif yang digunakan 

oleh peneliti dalam penelitian ini adalah:  

1. Kelancaran (fluency) adalah kemampu-

an untuk menghasilkan banyak gagasan 

pada setiap aktivitas yang dituangkan 

pada lembar aktivitas siswa. Terlihat 

dari kemampuan siswa dalam: Menyu-

sun puzzle dengan cepat dengan mem-

perhatikan bentuk-bentuk bangun datar 

yang tepat dan warna yang sesuai pada 

stiker pada aktivitas 2.dan membuat 

sketsa origami yang diinginkan dimana 

didalamnya tertuang ide siswa pada ak-

tivitas 3. 

2. Keluwesan (flexibility) adalah kemam-

puan untuk mengemukakan bermacam-

macam pemecahan atau pendekatan 

terhadap masalah. Hal ini tampak dari 

kemampuan siswa dalam : Menyusun 

potongan bangun datar dengan meng-

gunakan berbagai cara dan mengguna-

kan berbagai cara dalam menganalisis 

bentuk-bentuk yang ada dalam fable 

dalam menyelesaikan tabel pada soal 

nomor 3 yang ada pada LKS 1.  

3. Keaslian (originality) adalah kemampu-

an untuk membangun ide/kreasi sesuai 

dengan kemampuan imajinasi mereka 

sendiri berdasarkan keseluruhan aktivi-

tas yang dilakukan. Indikator ini dapat 

dilihat dari keaslian dari hasil kreasi sis-

wa dalam membuat suatu hasil karya 

yang berbeda sesuai dengan daya imaj-

inasi mereka bersama kelompoknya. 

4. Kepekaan (problem sensitivity) adalah 

kemampuan mengenali dan memahami 

fable dan puzzle. Indikator pada peneli-

tian ini terlihat dari kemampuan siswa 

pada: 

a) Aktivitas 1 : mengenali bentuk ba-

ngun datar yang ada da-

lam fable “dog catches 

cat” 

b) Aktivitas 2 : mengenal bentuk puzzle 

berdasarkan sketsa.  

5. Elaborasi (elaboration) adalah kemam-

puan untuk memotong, mengembang-

kan atau membubuhi ide atau produk. 

Hal ini terlihat dari kemampuan siswa 

dalam menggambar berbagai bangun 

datar menggunakan origami pada ak-

tivitas 3. 

6. Rasa ingin tahu (curiosity) adalah ke-

inginantahuan, bermain dengan suatu i-

de, membuka situasi teka-teki dan 

mempertimbangkan sesuatu yang mis-

teri. Hal ini terlihat dari rasa ingin tahu 

siswa dalam melakukan aktivitas 2 da-
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lam menyusun puzzle tangram siswa i-

ngin mengetahui bentuk sempurna yang 

akan muncul dari berbagai potongan 

bangun datar tersebut.  

7. Imajinasi (imaginaton) adalah kemam-

puan siswa dalam bervisualisasi dan 

membangun mental image. Indikator ini 

terlihat dari kemampuan siswa dalam 

berimajinasi berdasarkan fable yang ada 

di aktivitas 1 dan bagaimana siswa 

berimajinasi membuat sketsa gambar 

yang diinginkan pada aktivitas 3. 

 

Tahap Berpikir Geometri Menurut Teori 

van Hiele 

Teori ini menjelaskan tentang per-

kembangan cara berpikir siswa dalam me-

ngajar geometri terdiri dari lima tahap. 

(Walle, 2008), Kelima tahap berpikir geo-

metri van Hiele dari setiap tahap level ber-

pikir van Hiele diuraikan dalam bentuk ta-

bel 1. 

 
Tabel 1. Tahapan Level Berpikir Geometri 

Menurut Van Hiele 

Tahap Obyek Pemikiran 

Analisis 
Bentuk dan golongan-

golongan bentuk 

Deduksi Informal Sifat-sifat bentuk 

Deduksi Formal 
Hubungan diantara sifat-

sifat 

Ketepatan/rigor 

Sistem-sistem deduksi dan 

sifat-sifatnya 

Analisis sistem-sistem 

deduktif 

 

1. Tahap 0: Visualisasi 

Tahap ini merupakan tahap dasar a-

tau sering disebut tahap rekognisi, tahap 

holistik, dan tahap visual. Pada tahap ini 

siswa mengenal berbagai bentuk geometri 

hanya berdasarkan karakteristik visual dan 

penglihatan saja. Siswa secara eksplisit ti-

dak terfokus pada pada sifat-sifat yang ada 

pada objek yang diamati, tetapi meman-

dang objek sebagai keseluruhan. Maka dari 

itu, di tahap ini siswa belum dapat mema-

hami dan menentukan sifat geometri dan 

karakteristik bangun yang ditunjukkan. Pa-

da tahap ini, bangun-bangun geometri di-

perhatikan berdasarkan penampakan fisik 

sebagai suatu keseluruhan (Crowley, 

1987). Selain itu, guru menyediakan ber-

bagai model bangun datar dalam bentuk 

fable “dog catches cat” yang mengguna-

kan bentuk bangun datar yang bervariasi 

dan lembar aktivitas 1 yang bertujuan 

membimbing arah belajar siswa. 

Aktivitas pada penelitian saya yang 

sesuai dengan tahap visualisasi adalah: 

a. Siswa digiring untuk mengenal berba-

gai bentuk bangun datar berdasarkan 

penampakan fisik sebagai suatu kese-

luruhan (visual) melaluifable”dog cat-

ches cat”. Dimana, siswa digiring untuk 

mengenal berbagai bangun datar secara 

tidak langsung melalui fable yang di-

bentuk dengan menggunakan konteks 

tangram.  

b. Mengerjakan masalah yang dapat dipe-

cahkan dengan menghitung jumlah ba-

ngun datar yang ada pada setiap bentuk 

dalam setiap bentuk benda, hewan, a-

taupun orang yang terdapat dalam fa-

ble”dog catches cat”. 

c. Siswa menyebutkan berbagai bentuk 

bangun datar yang ada dalam fable 

“dog catches cat” 

 

2. Tahap 1: Analisis/Deskriptif 

Tahap ini disebut juga tahap deskrip-

tif. Dimana pada tahap ini sudah terlihat 

adanya analisis terhadap konsep dan sifat-

sifatnya. Siswa sudah dapat menentukan 

sifat-sifat suatu bangun berdasarkan pe-

ngamatan, pengukuran, eksperimen, meng-

gambar dan merancang suatu model. Wa-

laupun demikian, siswa belum sepenuhnya 

mampu menjelaskan hubungan antara 

sifat-sifat tersebut, belum dapat melihat 

hubungan antara beberapa bangun geo-

metri dan definisi tidak dapat dipahami 

siswa.     

Adapun aktivitas pada penelitian ini 

yang sesuai dengan tahap analisis adalah: 

a. Siswa diminta menganalisis berbagai 

bentuk bangun datar yang ada pada fa-

ble “dog catches cat”. 
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b. Adanya penggunaan puzzle dalam pem-

belajaran pada tahap 2 sebagai model 

yang tidak utuh disusun menjadi model 

yang utuh.  

 

3. Tahap 2: Deduksi Informal 

Hoffer (dalam Abdussakir 2010) me-

nyebutkan tahap ini dengan sebutan tahap 

ordering. Pada tahap ini, siswa dapat me-

lihat hubungan sifat-sifat pada suatu ba-

ngun geometri dan sifat-sifat antara bebe-

rapa bangun geometri. Siswa dapat mem-

buat definisi abstrak, menemukan sifat dari 

berbagai bangun dengan menggunakan 

deduksi informal, dan dapat mengklasifi-

kasikan bangun-bangun secara hirarki. 

Walaupun demikian, siswa belum mema-

hami bahwa deduksi logis adalah metode 

yang digunakan untuk membangun geo-

metri. 

Adapun aktivitas pada penelitian ini 

yang sesuai dengan tahap deduksi informal 

adalah: 

1) Setelah siswa melakukan aktivitas 1, 

siswa telah mengenal bentuk-bentuk ba-

ngun datar maka siswa diminta menyu-

sun potongan bangun datar menjadi su-

atu puzzle tangramyang utuh.  

2) Adanya kerjasama dan diskusi dalam 

penyusunan puzzle tangram. 

3) Adanya langkah-langkah dalam penyu-

sunan puzzle yang harus diperhatikan.  

 

4. Tahap 3: Deduksi Formal 

Pada tahap ini siswa dapat menyusun 

bukti, bukan hanya sekedar menerima buk-

ti. Siswa dapat menyusun teorema dalam 

sistem aksiomatik. Pada tahap ini siswa 

mempunyai peluang untuk mengembang-

kan bukti lebih dari satu cara. Perbedaan 

antara pernyataan dan konversinya dapat 

dibuat dan siswa perlu menyadari pem-

buktian melalui serangkaian penalaran de-

duktif.  

Adapun aktivitas pada penelitian ini 

yang sesuai dengan tahap deduksi formal 

adalah: 

1) Siswa mensketsakan bentuk yang dii-

nginkan pada karton padi, setelah sis-

wa melewati aktivitas 1 dan 2.  

2) Siswa diminta membuat sendiri berba-

gai bentuk bangun datar pada origami 

lalu menggunting dan menempelkan 

pada sketsa yang disediakan sehingga 

terjadi pengelompokkan bangun  datar 

sehingga muncul berbagai kreasi dari 

siswa 

3) Siswa mempresentasikan hasil kreasi-

nya bersama kelompoknya.  

 

5. Tahap 4: Ketepatan/rigor 

Menurut Clement & Battista menye-

but tahap ini dengan sebutan metamate-

matika, sedangkan Muser dan Burger me-

nyebut tahap ini dengan tahap aksiomatik 

(dalam Abdussakir, 2010). Tahap ini siswa 

diajarkan bernalar secara formal dalam 

sistem matematika dan dapat menganalisis 

konsekuensi dari manipulasi aksioma dan 

definisi. Adanya saling keterkaitan antara 

bentuk yang tidak didefinisikan, aksioma, 

definisi, teorema, dan pembuktian formal 

yang dipahami. Tahap ini dapat dilihat 

pada aktivitas ketiga yang menggiring sis-

wa pada kemampuan penalaran dalam 

menghasil bentuk yang berbeda dengan 

bentuk sebelumnya. 

Perkembangan dari level 0 ke level 

lainnya lebih tergantung pada pengalaman 

geometri siswa daripada usia mereka (Ab-

dullah & Zakaria, 2012). Metode pembe-

lajaran dan konten dalam geometri mem-

pengaruhi perkembangan berpikir siswa 

untuk berpindah dari tahap yang pertama 

ke tahap berikutnya, tanpa tergantung pada 

usia mereka. Tahap ketepatan/rigor pada 

aktivitas siswa terjadi jika siswa berhasil 

membuat berbagai bentuk bangun datar 

dengan tepat dan menghasilkan suatu kre-

asi yang baru.  

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode 

design research merupakan salah satu ben-

tuk pendekatan kualitatif. Design research  

mengandung pengertian suatu kajian 

sistematis yang merancang, mengembang-

kan, dan mengevaluasi intervensi pendidi-

kan (berupa program, strategi, bahan pem-

belajaran, produk, dan sistem) sebagai so-
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lusi untuk memecahkan masalah yang 

kompleks dalam praktek pendidikan 

(Plomp & Nieven, 2007).  

Tahap pelaksanaan eksperimen meli-

puti suatu siklus pembuatan desain, eks-

perimen/implementasi desain, dan modi-

fikasi desain berdasarkan temuan dari ke-

giatan eksperimen. Pada design research 

terjadi proses siklik (berulang) yaitu dari 

eksperimen pemikiran kemudian ke eks-

perimen pembelajaran dalam bentuk dia-

gram dengan ilustrasi ide percobaan dari 

Gravemeijer dan Cobb (dalam Akker, 

2006). Diagram alir pelaksanaan eksperi-

men pada design research seperti gambar 

berikut ini: 

 

 
Gambar 2. Tahapan Penelitian dimodifikasi dari 

Gravemeijer & Cobb (2006) 

 

Design research bertujuan untuk me-

ngembangkan local instruction theory 

yang didasarkan pada teori yang sudah ada 

dan berdasarkan percobaan secara empirik 

melalui kerjasama antara peneliti dan guru 

yang bertujuan untuk meningkatkan rele-

vansi penelitian dengan adanya kebijakan 

dan praktik pendidikan (Gravemeijer & 

Van Erde, 2009). 

Seluruh model penelitian memiliki 

karakteristik yang berbeda-beda, termasuk 

juga design research. Adapun karakteristik 

design research (Akker et al, 2006), ya-

itu:1) Interventionist; 2) Iterative; 3) Pro-

cess oriented Oriented; 4) Utility oriented; 

5) Theory oriented.  

 

Subjek Penelitian dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di SD Ne-

geri 45 Palembang tahun pelajaran 2012/ 

2013 pada semester genap. Subjek pene-

litian adalah seluruh siswa kelas IIB  tahun 

pelajaran 2012/2013 yang berjumlah 34 

orang. 

Prosedur Penelitian 

Ada 3 tahap dalam design research 

(Gravemeijer and Cobb, 2006; Bakker, 

2004) yaitu:  

1. Preparing for the experiment;  

Gravemeijer & Cobb (2006) menje-

laskan bahwa tujuan utama pada tahap ini 

yaitu memformulasikan local instruction 

theory yang dielaborasi dan diperbaiki se-

lama pelaksanaan eksperimen. Pada tahap 

ini, sederetan aktivitas yang memuat kon-

jektur pemikiran siswa yang dikembang-

kan oleh peneliti melalui hypothetical le-

arning trajectory (HLT). 

2. The design experiment;   

Tahap ini ada beberapa kegiatan 

yang dilakukan yaitu mengimplementasi-

kan desain pembelajaran yang telah dide-

sain pada tahap awal dengan tujuan untuk 

mengeksplorasi, mengetahui strategi dan 

pemikiran siswa dalam materi pengenalan 

bangun datar. Terdapat 2 siklus pada tahap 

design experiment ini yaitu:  

Siklus 1 : Pilot experiment bertujuan untuk 

meningkatkan kualitas HLT yang telah 

dirancang sehingga diperoleh HLT yang 

lebih baik untuk diterapkan pada siklus ke-

dua. Pada penelitian ini ada 6 orang siswa 

dari kelas yang bukan menjadi subjek pe-

nelitian yang dilibatkan. Siswa ini memi-

liki kemampuan rendah, sedang, dan ting-

gi. Pada siklus ini peneliti bertindak seba-

gai guru  

Siklus 2 : Teaching experiment; Pada tea-

ching experiment, HLT berfungsi sebagai 

pedoman utama apa yang menjadi fokus 

dalam pembelajaran, wawancara, dan ob-

servasi. Pada siklus ini ada 34 orang siswa 

yang menjadi subjek penelitian dengan 

guru model bertindak sebagai pengajar 

sementara peneliti fokus mengamati setiap 

aktivitas dan kejadian selama pembelajar-

an berlangsung.  

Peneliti mengumpulkan data yang 

dibutuhkan selama proses pembelajaran di 

kelas diantaranya proses berpikir siswa, 

aktivitas matematika, norma sosial kelas 

dan socio matematika. Siklus ini pada 

setiap pertemuannya;  
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3. The retrospective analysis. 

Pada tahap ini, seluruh data yang di-

peroleh pada teaching experiment dianali-

sis, dan HLT berfungsi sebagai acuan da-

lam menentukan hal-hal apa saja yang 

menjadi fokus dalam analisis. HLT akan 

dibandingkan dengan keadaan riil siswa 

dimana strategi dan proses berpikir siswa 

memang benar terjadi saat pembelajaran 

berlangsung. Hal yang dianalisis tidak ha-

nya hal-hal yang menunjang HLT tetapi 

juga contoh yang kontradiksi dengan kon-

jektur yang didesain peneliti. Hasil dari re-

trospective analysis digunakan untuk men-

jawab pertanyaan penelitian, membuat ke-

simpulan maupun memberikan rekomen-

dasi bagaimana HLT yang yang akan di-

kembangkan pada penelitian berikutnya. 

 

Teknik Pengumpulan Data 

Berdasarkan metode dan tahapan pe-

nelitian yang telah dijelaskan, digunakan-

lah teknik pengumpulan data sebagai beri-

kut: 

1. Wawancara 

2. Observasi 

3. Tes tertulis 

4. Video dan Kamera 

Analisis data hasil observasi kelas 

dan wawancara dengan guru pada tahap 

preparingg for the experiment dipertim-

bangkan dalam mendesain HLT awal. Se-

lanjutnya analisis hasil observasi, rekaman 

video, hasil wawancara, dan catatan la-

pangan pada tahap pilot experiment atau 

siklus 1digunakan untuk merevisi HLT a-

wal dengan melihat dan menganalisis apa-

kah HLT yang dirancang sudah sesuai atau 

belum, sehingga diperoleh HLT baru yang 

lebih baik untuk diimplementasikan. 

Hasil analisis pada tes awal, data da-

ri lembar observasi, hasil wawancara, do-

kumen, catatan lapangan, LKS, dan hasil 

tes akhir pada siklus 2 dibandingkan de-

ngan HLT yang dirancang. Pada retros-

pective analysis HLT dibandingkan de-

ngan tindakan pembelajaran yang dilaku-

kan sehingga dapat melakukan penyelidi-

kan dan penjelasan bagaimana siswa men-

dapatkan pemahaman tentang pengenalan 

dan pengkreasian bangun datar berdasar-

kan pembelajaran yang telah dilaksanakan. 

 

HASIL  

Aktivitas 1: Mengenal Bangun Datar Me-

lalui Fable “Dog Catches Cat” 

Tujuan Aktivitas 1: 

1) Melatih kemampuan siswa dalam mem-

baca fable “dog catches cat” 

2) Siswa mampu memahami cerita 

3) Siswa mulai mengenal berbagai jenis 

bangun datar yang ada dalam fable 

“dog catches cat” 

4) Menstimulus kemampuan siswa beri-

majinasi. 

 

Deskripsi Aktivitas Pembelajaran 1: 

Guru membagikan fable “dog cat-

ches cat” kepada seluruh siswa, kemudian 

masing-masing siswa diarahkan untuk 

membaca fable tersebut. Selanjutnya, se-

luruh siswa dibagikan LKS 1 yang diker-

jakan secara individual yang berkaitan de-

ngan cerita dan gambar yang ada di fable 

“dog catches cat” yang bertujuan untuk 

memperkenalkan bangun datar kepada 

siswa. Kemudian, siswa diminta menentu-

kan jenis dan jumlah bangun datar dari be-

berapa benda atau hewan yang ada dalam 

fable “dog catches cat”. Lalu, beberapa o-

rang siswa diminta menjelaskan dan men-

ceritakan kembali isi fable dan apa saja 

yang ada dalam fable. Dan terakhir, siswa 

diminta membuat kesimpulan  Selanjut-

nya, beberapa siswa diminta untuk mem-

presentasikan hasil kerja LKS 1 yang di-

kerjakan oleh siswa berkaitan dengan ber-

bagai bangun datar yang ada di fable“dog 

catches cat”. 

 

Konjektur Berpikir Siswa pada Aktivitas 1: 

Pada permasalahan pertama siswa 

hanya akan berpikir kalau hanya akan 

membaca fable “dog catches cat”. Siswa 

akan berpikir kalau itu hanya sebatas fable 

saja. Kemudian setelah selesai siswa hanya 

diminta membuat kesimpulan saja dari 

cerita fable. Di awal siswa akan merasa ke-

sulitan mengisi LKS 1 berupa tabel khu-

susnya dalam melihat bangun datar yang 
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ada dalam fable tersebut. Siswa mungkin 

akan mengisi fable dengan berbagai ben-

tuk yang sama tentang benda ataupun he-

wan yang didalamnya ada berbagai bentuk 

bangun datar. Di samping itu, siswa akan 

melukiskanbentuk binatang yang ada da-

lam fable dengan tidak menggunakan kon-

sep berbagai bangun datar dan hanya me-

lukiskan bentuk kucing biasa saja. Se-

hingga muncul ada jawaban siswa yang te-

pat ada juga yang kurang tepat. 

 

Aktivitas 2: Menyusun Puzzle Tangram 

Menggunakan Potongan Bangun Datar  

Tujuan Aktivitas 2: 

1) Merangsang siswa dengan mengguna-

kan kepingan bangun datar dapat ter-

bentuk puzzle tangram yang sempurna, 

2) Siswa mampu menyusun puzzle tang-

ram dari berbagai bangun datar yang 

tersedia. 

3) Siswa mampu membedakan bentuk dan 

warna bangun datar 

4) Mengetahui kemampuan berpikir krea-

tif siswa 

 

Deskripsi Aktivitas Pembelajaran 2: 

Guru mengingatkan siswa tentang 

fable “dog catches cat” pada pertemuan a-

wal. Kemudian, siswa dibagi ke dalam 7 

kelompok dimana setiap kelompok menda-

patkan puzzle tangram, alat berupa les, 

gunting dan LKS 2. Pada puzzle tangram 

siswa mulai berkreasi dan beraktivitas ber-

sama kelompoknya dimana siswa akan 

menempel dan memperkirakan bentuk 

bangun datar yang disesuaikan dengan 

puzzle tangram yang tersedia dengan 

mengkreasikan bentuk dan warna, secara 

tidak langsung siswa belajar mengenal 

warna dan bentuk serta melatih kemam-

puan siswa bernalar. Setelah selesai berak-

tivitas maka guru membagikan LKS 2 ke-

pada siswa yang berisikan kemampuan sis-

wa berimajinasi dan melukiskan hasil dari 

puzzle tangram yang diperoleh dan ke-

mampuan siswa dalam mendeskripsikan 

setiap bangun datar yang dibutuhkan. Se-

telah selesai, guru meminta wakil dari  ma-

sing-masing kelompok mempresentasikan 

hasil kerja dan kreasi siswa tersebut di de-

pan kelas.  

Pada pengerjaan puzzle tangram, se-

bagian siswa kemungkinan akan salah me-

letakkan potongan bangun datar dan salah 

meletakkan warna jika tidak memperhati-

kan penempelan stiker tersebut. Siswa a-

kan terpola pada bentuk bangun datar yang 

sesuai dengan bangun datar tanpa mem-

pertimbangkan warna yang diinginkan se-

hingga akan timbul berbagai kreasi. Seba-

gian siswa akan salah menempel bangun 

datar sehingga puzzle tangram yang diha-

silkan kurang tepat.  

 

Aktivitas 3: Menyusun Bangun Datar 

Melalui Kreasi Origami  

Tujuan Aktivitas 3: 

1) Melatih kemampuan siswa berimajinasi 

dan berpikir kreatif siswa membuat se-

suatu dengan menggunakan bangun da-

tar yang tersedia  

2) Melihat daya nalar siswa dalam menge-

lompokkan bangun datar yang ada se-

hingga terbentuk. 

 

Deskripsi Aktivitas Pembelajaran 3: 

Masing-masing kelompok diberikan 

alat dan bahan untuk berkreasi (seperti: 

kertas origami, gunting, lem, karton padi) 

dan guru mengarahkan petunjuk kerja 

yang ada pada LKS 3. Pada aktivitas 3 

inilah siswa akan berkreasi menggunting, 

membentuk bangun datar yang mereka 

inginkan dan mengelompokkannya sendiri 

sehingga menjadi suatu benda, binatang. 

Dari sini akan muncul kreasi matematis 

dari siswa, didalamnya akan ada kerjasama 

dalam membuat suatu kreasi. Lalu, wakil 

dari masing-masing kelompok akan mem-

presentasikan hasil kerja kelompok mereka 

di depan kelas.   

 

Konjektur Berpikir Siswa pada Aktivitas 3:  

Pada kegiatan ini, siswa kemungkin-

an akan membentuk bangun datar yang sa-

ma dan membentuk sesuatu yang tidak se-

suai dengan konsep bangun datar, ataupun 

mungkin akan membentuk bangun datar 

yang monoton dan kreasi yang dihasilkan 
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sangat terbatas. Terkadang siswa sulit be-

kerjasama dengan teman sekelompoknya 

sehingga akan muncul bentuk yang aneh. 

Namun, tetap saja memperhitungkan krea-

si matematis siswa.  

 

PEMBAHASAN 

Retrospective Analysis pada Pilot Experi-

ment 

HLT yang telah didesain di atas telah 

diujicobakan pada 6 orang siswa dengan 

kemampuan siswa yang mempunyai level 

berbeda yaitu siswa berlevel rendah, se-

dang, dan tinggi. Siswa pada kelas pilot 

experiment ini diambil dari kelas IIA SDN 

45 Palembang dan bukanlah siswa yang 

menjadi subjek penelitian. Menurut wali 

kelas IIA, Fahira dan Dhafin mewakili 

siswa yang berkemampuan tinggi, Kholi-

lah dan Nabila termasuk siswa yang ber-

kemampuan sedang, dan Riski dan Erik 

termasuk siswa berkemampuan rendah. 

Hasil dari pilot experiment ini memberikan 

feedback untuk memperbaiki HLT se-

hingga dapat meningkatkan kualitas HLT. 

Peneliti bertindak sebagai guru dan guru 

model adalah Ibu Sundaryatiyang men-

dampingi peneliti saat pembelajaran ber-

langsung. Adapun langkah-langkah dalam 

pilot experiment ini yaitu: pre-test, tea-

ching experiment siklus 1 dan post-test. 

 

Revisi Dugaan Lintasan Belajar (HLT) 

Berdasarkan temuan pada pilot ex-

periment, beberapa aktivitas pembelajaran 

termasuk LKS perlu direvisi agar dipero-

leh hasil yang optimal. Pada aktivitas 1, 

pertanyaan pada LKS 1 ada soal yang per-

lu diperbaiki yaitu soal nomor 3 berupa pa-

da tabel agar menjadi lebih jelas. Petunjuk 

sebelum perbaikan adalah “lengkapilah 

tabel di bawah ini berdasarkan fable “dog 

catches cat”. Setelah dilakukan pilot expe-

riment, diketahui bahwa siswa mengalami 

banyak kesulitan dalam memahami mak-

sud soal apakah harus menuliskan seluruh 

gambar yang sama atau tidak? Apakah 

semua tabel harus diisi atau tidak? Apakah 

bangun datar yang sama harus dituliskan 

atau tidak? Untuk itulah, pertanyaan di-

ganti menjadi “Tuliskan pada tabel: 5 

gambar berbeda, jumlah gambar, dan ben-

tuk bangun datar dari setiap gambar ber-

dasarkan fable “dog catches cat” dengan 

memperhatikan fable”.Selain itu, petunjuk 

aktivitas 1 yang tadinya meminta siswa 

“membaca” menjadi “bacalah dan am-

atilah”. Jadi, siswa tidak hanya membaca 

fable tapi juga mengamati setiap gambar 

yang ada dalam fable tersebut.   

Pada aktivitas 2 mengalami perbaik-

an pada LKS 2 terjadi pengurangan soal 

pada soal nomor 2 dihilangkan karena 

bentuk soal nomor 2 sama dengan bentuk 

soal nomor 1. Agar tidak menimbulkan 

makna ambigu bagi siswa. Ganti soal 

nomor 2 dengan soal yang berhubungan 

dengan potongan puzzle yang hilang. Hal 

ini bertujuan agarpembelajaran tentang pe-

ngelompokkan bangun datar lebih men-

dalam.  

Pada aktivitas 3 paling banyak me-

ngalami perbaikan. Mulai dari perubahan 

petunjuk aktivitas, pengerjaan soal , sam-

pai pada lembar aktivitas 3. Semula pene-

liti menargetkan siswa dapat menemukan 

sendiri konsep persegi. Namun, ternyata 

siswa mengalami kesulitan dalam mene-

mukan konsep persegi.  Hal ini dikarena-

kan siswa sulit mencapai tujuan pembela-

jaran tersebut. Jadi, aktivitas 3 ini hanya 

berhenti sampai pada siswa berhasil meng-

hasilkan suatu kreasi baru dalam pembela-

jaran bangun datar. Jadi, yang semula 

pembelajaran pada aktivitas 3 ini memiliki 

3 tahapan sampai siswa menemukan kon-

sep persegi. Hanya menjadi, 1 tahap dan 

dengan cara mengganti semua petunjuk 

aktivitas yang ada pada LKS 3. Karena, 

mengingat sulitnya aktivitas yang diberi-

kan kepada siswa mungkin karena faktor 

usia (siswa masih kelas II SD) dan ke-

mampuan yang hendak diukur oleh pe-

neliti adalah kemampuan berpikir kreatif 

jadinya peneliti berhenti  melakukan akti-

vitas ketiga siswa berhasil membuat suatu 

kreasi baru. Diharapkan melalui perubahan 

pada aktivitas ketiga ini, kemampuan ber-

pikir kreatif siswa terlihat secara menye-

luruh. 
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Tahap: Retrospective Analysis 

Pada tahap ini, peneliti juga menga-

nalisis setiap lembar aktivitas dan latihan 

siswa, investigasi apa yang dilakukan guru 

dan siswa, bagaimana aktivitas terjadi, dan 

bagaimana pengkreasian siswa pada materi 

bangun datar yang memberikan kontribusi 

terhadap proses pembelajaran baik pada 

tahap pilot experiment maupun pada tahap 

teaching experiment. Hasil dari retrospec-

tive analysis digunakan untuk menjawab 

rumusan masalah yang dibuat. “Bagaima-

na kemampuan berpikir kreatif matematis 

siswa pada pembelajarana pengenalan ben-

tuk bangun datar melalui Hypothetical Le-

arning Trajectory (HLT) yang telah dide-

sain dengan menggunakan fable “dog 

catches cat” dan puzzle tangram”.  
 

PENUTUP 

Kesimpulan  
Dalam pembelajaran pengenalan 

bangun datar, lintasan belajar yang dilalui 

siswa meliputi 3 aktivitas. Di setiap ak-

tivitas menunjukkan adanya ciri-ciri PM-

RI, indikator kemampuan berpikir kreatif 

siswa, dan tahap berpikir geometri menu-

rut teori van Hiele. Ketiga aktivitas terse-

but adalah sebagai berikut:   

1. Aktivitas pertama bertujuan untuk me-

ngenal berbagai bentuk bangun datar 

yang ada dalam fable“dog catches 

cat”. Ditahap awal siswa membaca dan 

melihat (tahap visualisasi) fable yang 

terdapat berbagai bentuk bangun datar 

dalam fable. Sehingga timbul imajinasi 

siswa terhadap berbagai benda, orang, 

dan hewan yang ada dalam fable (i-

majinasi). Lalu, kemampuan siswa da-

lam mengenal berbagai bentuk bangun 

datar terlihat dari siswa mengerjakan 

LKS 1, menganalisis berbagai bentuk 

bangun datar yang ada dalam fable (ta-

hap analisis). Strategi yang muncul a-

dalah siswa yang melihat masing-ma-

sing bentuk bangun datar dan ada yang 

secara keseluruhan. Hasil dari aktivitas 

pertama adalah siswa mengenal berba-

gai bentuk bangun datar.  

2. Pada aktivitas kedua bertujuan untuk 

mengetahui kemampuan siswa dalam 

menyebutkan dan mengelompokkan 

berbagai bangun datar yang ada dalam 

puzzle. Pada awalnya siswa dibagi 

menjadi 7 kelompok yang terdiri dari 

4-5 orang. Kemudian, siswa dibagikan  

puzzle dan membaca pengerjaan puzzle 

(tahap deduksi informal). Lalu melihat 

sketsa puzzle  dengan rasa ingin tahu/      

ousity, dilengkapi dengan stiker ber-

bentuk kucing  dengan menggunakan 

konteks tangram dan potongan bangun 

datar. Setiap kelompok diminta untuk 

menyelesaikan 5 bentuk puzzle dengan 

cara mengelompokkan berbagai bangun 

datar sesuai dengan bentuk dan warna 

(kepekaan) dan secepat mungkin me-

lalui pengenalan warna dan bentuk (ke-

lancaran/fluency). Puzzle yang diguna-

kan menjadi model of dari fable. Peng-

gunaan puzzle sebagai model yang 

tidak utuh menjadi model utuh (tahap 

analisis).  Akhirnya, siswa berhasil me-

nyusun suatu puzzle yang sempurna 

(tahap ketepatan/rigor) selama pembe-

lajaran berlangsung. Lalu, siswa mem-

presentasikan hasil penyusunan puzzle 

dengan cara mendeskripsikan bentuk, 

warna, dan gambar yang dihasilkan (ta-

hap formal). Terakhir, siswa menger-

jakan LKS 2 untuk melatih kemampuan 

siswa dalam mengelompokkan berba-

gai bangun datar. Strategi yang digu-

nakan siswa ada yang hanya mem-

perhatikan bentuk tanpa memperhati-

kan warna sehingga menghasilkan 

gambar yang kurang tepat, ada yang 

bekerjasama dan ada juga yang bekerja 

sendiri-sendiri. Hasil dari aktivitas 

kedua adalah siswa mampu menyebut-

kan dan mengelompokkan berbagai 

bentuk bangun datar sehingga diper-

oleh puzzle tangram yang utuh dan se-

suai dengan bentuk yang diinginkan 

3. Aktivitas ketiga bertujuan untuk meng-

hasilkan suatu kreasi baru yang berbeda 

sesuai dengan daya imajinasi siswa. 

Pertama, siswa diberikan alat dan ba-

han berupa origami (sebagai bahan un-
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tuk membuat bangun datar), gunting, 

lem, penggaris, dan karton padi dan 

membaca petunjuk pengerjaan (tahap 

deduksi informal). Lalu, siswa men-

sketsakan bentuk yang diinginkan pada 

karton padi (imajinasi/imagination). 

Setelah itu, siswa menggambar dan 

memotong berbagai bangun datar pada 

origami (kelancaran/fluency) serta me-

ngelompokkan potongan bangun datar 

berdasarkan sketsa yang ada (keluwes-

an/flexibility). Menggabungkan berba-

gai bangun datar pada sketsa karton 

padi dengan cara menempelkan (ela-

borasi/eloboration dan ketepatan/rigor). 

Menghasilkan suatu kreasi baru dari 

hasil kerja kelompok siswa (keasli-

an/originality). Terakhir, siswa mem-

presentasikan hasil kreasi origami (de-

duksi formal). Hasil dari aktivitas 

ketiga adalah siswa mampu memben-

tuk dan mengelompokkan berbagai 

bentuk bangun datar sehingga dipero-

leh berbagai kreasi origami berbentuk 

kucing, anjing, dan kursi (mengguna-

kan potongan bangun datar) 

Sehingga dapat disimpulkan keselu-

ruhan aktivitas dapat membantu mengeta-

hui kemampuan berpikir kreatif matematis 

siswa dalam mengenal, menyebutkan, dan 

mengelompokkan berbagai bangun datar 

dengan menggunakan teori van Hiele.  

Kesimpulan lainnya adalah peneliti-

an ini menghasilkan lintasan belajar yang 

sesuai dengan pendekatan PMRI dengan 

penggunaan konteks tangram melalui fable 

dan puzzle  dan ada keterkaitan dengan 

pembelajaran matematika dengan bahasa 

Indonesia (intertwinement) melalui peng-

gunaan fable serta pelajaran keterampilan 

melalui penggunaan origami sehingga da-

pat membantu mengetahui kemampuan 

berpikir kreatif matematis siswa dalam 

pengenalan bangun datar menggunakan 

fable “dog catches cat” and puzzle tang-

ram. 

 

Saran 

1. Dalam pembelajaran bangun datar, se-

baiknya siswa dapat belajar lebih baik 

dan aktif dengan memperhatikan ben-

da-benda di sekitar mereka dan lebih 

mengembangkan kemampuan berpikir 

kreatif matematis siswa sehingga siswa 

lebih kreatif dan inovatif selama pem-

belajaran pembelajaran.  

2. Bagi guru, sebaiknya dapat menyajikan 

pembelajaran yang lebih menarik dan 

inovatif dengan menggunakan pende-

katan PMRI sehingga dapat memun-

culkan kemampuan berpikir kreatif.  

3. Bagi peneliti lainnya, diharapkan dapat 

mendesain pembelajaran matematika 

materi bangun datar lebih lanjut de-

ngan menggunakan konteks yang lebih 

menarik dan materi yang lebih diper-

luas dan mendalam yang  mengarah ke 

materi kelas III SD. Di samping itu, 

seorang  peneliti harus melakukan ke-

giatan pendahuluan mulai dari meng-

kaji literatur, mengobservasi kelas dan 

kondisi siswa. Melakukan wawancara 

terhadap guru model untuk mengetahui 

apakah pembelajaran yang akan 

disampaikan pernah diajarkan sebe-

lumnya dan memilih guru model yang 

berpengalaman dan mengenal pende-

katan PMRI agar terhindar dari mis-

konsepsi antara peneliti dan guru mo-

del agar aktivitas pembelajaran ber-

jalan lancar.  
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