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ARTICLE INFO ABSTRACT

Penelitian ini bertujuan untuk mendesain pembelajaran matematika realistic
konteks permainan anak lego untuk materi volume kubus dan balok di kelas V
SD GMIT Atambua 3. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
design research yang difokuskan pada pengembangan desain pembelajaran
dalam bentuk hypothetical learning trajectory. Penelitian ini merupakan
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Keywords penelitian kualitatif yang melibatkan melibatkan 6 siswa pada siklus pilot
Desain pembelajaran, experiment dan 21 siswa pada siklus teaching experiment. Penelitian ini
volume kubus dan balok, bertempat di SD GMIT Atambua 3 dengan subjek penelitiannya yaitu siswa
PMR Learning design, kelas V. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah tes tertulis, catatan
volume cubes and blocks, lapangan, wawancara, dan dokumentasi. Sedangkan teknik analisis data
PMR dilakukan secara kualitatif. Penelitian ini menghasilkan suatu lintasan

pembelajaran (Learning Trajectory) melalui pendekatan PMR yang dapat
digunakan untuk mendukung proses pembelajaran terkait materi volume kubus
dan balok di SD GMIT Atambua 3. Learning trajectory yang dihasilkan pada
penelitian ini terdiri atas 10 aktivitas dimana pendekatan PMR menjadi acuan
utama dalam setiap aktivitas yang ada.

This study aims to design realistic mathematics learning in the context of Lego
children's games for cube and block volume material in class V of GMIT
Atambua 3 elementary school. The method used in this study is design research
which is focused on developing learning design in the form of hypothetical
learning trajectory. This research is a qualitative research involving 6 students
in the pilot experiment cycle and 21 students in the teaching experiment cycle.
This research took place at SD GMIT Atambua 3 with the subject of the
research being grade V students. While the data analysis technique is carried
out qualitatively. This research produces a learning trajectory through the
PMR approach that can be used to support the learning process related to cube
and block volume material at SD GMIT Atambua 3. The learning trajectory
produced in this study consists of 10 activities where the PMR approach is the
main reference in every existing activity.
This is an open access article under the CC-BY-SA license.

How to Cite: Neno, F., Garak, S.S., Samo, D.D (2023). Desain pembelajaran matematika realistik konteks
permainan anak lego untuk materi volume kubus dan balok di kelas VV SD GMIT Atambua 3. Haumeni Journal
of Education, 3(1), 52-64.

PENDAHULUAN
Salah satu pembelajaran yang direkomendasikan penerapannya dalam K13 ialah Pembelajaran
Matematika Realistik (PMR), karena proses pembelajaran yang dikehendaki pada K13 adalah

pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dengan sifat pembelajaran yang kontekstual. Retta
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(2016) mengemukakan dalam proses pembelajaran matematika realistik terdapat empat tahap yaitu 1)
situasional, 2) refensial (model of), 3) General (model for), dan 4) formal. Empat tahapan dalam PMR
digambarkan menggunakan Iceberg (gunung es). Iceberg merupakan garis besar dari hyphothetical
learning trajectory (HLT) atau hipotesis lintasan belajar (HLB). Huda (2013) dalam penelitiannya
menyimpulkan bahwa penerapan pendekatan RME memberikan hasil yang baik, karena siswa
dapat merasakan pembelajaran matematika yang tidak kaku dan berorientasi pada realita.
Melalui pembelajaran volume balok dan kubus dengan pendekatan matematika realistik, siswa
dapat memahami konsep volume balok dan kubus, serta cara mencari volumenya (Kohar dkk,
2012).

Selama ini cara guru mengajar hanya menekankan pada penguasaan konsep yang mengacu pada
hafalan belaka, siswa hanya dapat berhitung dan menghafal rumus, akan tetapi tidak dapat menjelaskan
dari mana rumu tersebut diperoleh (Rohmah, 2016). Hal ini sejalan dengan hasil wawancara peneliti
dengan seorang guru kelas V SD GMIT Atambua 3, diperoleh informasi bahwa dalam proses
pembelajaran matematika di kelas khususnya pada materi volume kubus dan balok guru langsung
menjelaskan materi yang ada pada buku paket dan menggunakan rumus yang ada untuk menyelesaikan
soal, karena guru memiliki keterbatasan waktu dan kemampuan matematika dalam menjelaskan
darimana rumus diperoleh dengan posisi guru sebagai guru kelas yang tidak hanya mengajar
matematika.

Berdasarkan permasalahan tersebut, perlu dilakukan suatu desain pembelajaran untuk memicu siswa
dalam membangun pengetahuannya sehingga dapat memahami konsep volume kubus dan balok. Salah
satu konteks yang dapat digunakan dalam mendesain pembelajaran volume kubus dan balok yaitu
permainan anak lego. Tintia (2018) berpendapat bahwa lego merupakan sejenis mainan bongkar pasang
yang biasanya terbuat dari plastik kecil, yang biasanya cukup terkenal di kalangan anak-anak. Siswa
akan diminta untuk menyusun lego menjadi kubus dan balok penuh menjadi beberapa ukuran, kemudian
mendata ukuran beberapa bangun ruang tersebut berdasarkan Panjang, lebar, dan tinggi pada tabel
dengan satuan yang digunakan yaitu lego satuan. Oleh karena itu, dalam penelitian ini akan dilakukan
Desain Pembelajaran Matematika Realistik Konteks Permainan Anak Lego Pada Materi Volume Kubus
dan Balok Untuk Siswa Kelas V SD GMIT Atambua 3”.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian desain atau design research, yang bertujuan
untuk mengembangkan local instruction theory (LIT). Gravemeijer & Cobb (dalam Akker dkk, 2013)
mengemukakan fase dalam design research terdiri dari 3 tahap, yaitu: preliminary design, design
experiment yang terdiri dari dua fase yaitu pilot experiment dan teaching experiment, dan restrospective

analysis.
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Tahap pertama yaitu preparing for the experiment (persiapan penelitian), dilakukan kajian literatur
dan pendesainan hypothetical Learning trajectory (HLT). Tahap kedua yaitu design experimnt (desain
percobaan) yang terdiri dari dua siklus yakni siklus | (pilot experiment) dan siklus Il (teaching
experiment). Tahap ketiga yaitu restrospective analysis, data yang diperoleh dari tahap teaching
experiment dianalisis untuk mengembangkan desain pada aktivitas pembelajaran berikutnya. HLT
dibandingkan dengan aktivitas pembelajaran siswa yang sesungguhnya.

Penelitian ini dilaksanakan di SD GMIT Atambua 3, Kecamatan Kota Atambua, Kabupaten Belu,
pada semester ganjil tahun ajaran 2022/2023. Untuk memperoleh data penelitian, peneliti menggunakan
dua kelas dengan rincian kelas pertama yaitu kelas V B sebagai kelas pilot experiment yang terdiri dari
enam anak dan kelas kedua yaitu kelas V A sebagai kelas teaching experiment yang terdiri dari 21 anak.
Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah tes, wawancara, catatan lapangan, dan dokumentasi.
Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis data kualitatif model Miles and Huberman. Analisis
validitas untuk menganalisis desain hypothetical learnining trajectory yang telah didesain oleh peneliti,
dengan menggunakan skala likert yang dimodifikasi sesuai kebutuhan penelitian. Rentang skor

ditentunakn menggunakan rumus:

o total skor validasi semua validator
Validitas (V) = - 100%
total skor maksimal

Hasil validitas yang telah diketahui persentasenya dapat dicocokkan dengan kriteria validitas pada tabel
1.

Tabel 1 kriteria validasi

Interval kriteria
81% — 100% Sangat Baik
61 % — 80% Baik
41% — 60% Sedang
21% — 40% Buruk
0% — 20% Buruk Sekali

Sumber: (Yuliana & Sofnidar, 2018)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil yang diperoleh dari penelitian desain yang dilakukan oleh peneliti berupa desain
pembelajaran matematika realistik dalam bentuk hypothetical learning trajectory pada materi volume
kubus dan balok. HLT awal dalam bentuk iceberg disebut juga sebagai HLT | yang dapat dilihat pada

gambar 1.
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Gambar 1 iceberg HLT I.

Aktivitas 1. Siswa mengamati masalah dalam kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan volume
kubus.

Tujuan dari aktivitas ini yaitu untuk memberikan stimulus kepada siswa terkait masalah volume
kubus dalam kehidupan sehari-hari. Pada aktivitas ini, setiap siswa dalam masing-masing kelompok
diminta untuk membaca dan memahami masalah awal yang ada pada LKPD I. Hipotesa dari aktivitas
ini yakni, Setelah membaca dan memahami masalah, siswa akan menyadari bahwa terdapat masalah

dalam kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan volume kubus misalnya pada permainan lego.

Lala samgat senang bermain lego. Pada saat
bermain. Lala mendapatkan ide wuntulk menyuson
Bongkahan lego satuan (lege dengan satu ukuran)
menjadi bangun rueang sisi datar yang Terdie atas
& buah persegi berukuran sa ma. dan Panjang
rusuknya jugae sama. Laba ingin membusat 3 bangun
ruang Tersebur dengan ukuran yang berbeda.
Berapakah jumlah lego satuan yang digunakan Lala
untuk membuat  masing-masing bangun  Cuang
tersebuts

Gambar 2 Masalah aktivitas 1

Tingkat pemahaman siswa terhadap masalah yang diberikan, dapat dilihat berdasarkan respon
siswa terhadap beberapa pertanyaan yang diberikan pada transkrip berikut ini.

Peneliti : apakah semua sudah membaca masalah ?

Siswa :sudah

Peneliti : sudah paham juga masalah tersebut?

Siswa : paham ibu

Peneliti : apa yang dipahami? Coba jelaskah untuk ibu!

Siswa :diam

Peneliti : Baik. lego satuan itu apa?

Siswa : lego yang punya satu ukuran

Peneliti : betul sekali. Terus bangun ruang sisi datar yang terdiri atas 6 buah persegi berukuran sama, dan
Panjang rusuknya juga sama itu bangun ruang apa?

Siswa  : kubus

Peneliti : oke. Berarti semua sudah paham. Nah, disini Lala ingin membuat tiga bangun ruang dengan ukuran
yang berbeda. Berarti ukurannya bagaimana?

Siswa : ada yang kecil, besar, dan sedang

Peneliti : baik. Yang ditanyakan pada masalah itu apa?
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Siswa : berapakah jumlah lego satuan yang digunakan lala untuk membuat bangun ruang tersebut?
Peneliti : oke berarti disini semua sudah paham. kalau begitu sekarang semua kerja soal bagian satu
(membimbing siswa dengan membaca pertanyaan dan menjelaskan kembali arti dari pertanyaan)

Berdasarkan transkip percakapan di atas, siswa sudah mampu memahami masalah tersebut, namun
belum dapat menjelaskan hal yang dipahami. Sehingga, perlu adanya arahan dan bimbingan dari guru
agar siswa dapat mengungkapkan pemahamannya terkait masalah yang diberikan.

Aktivitas 2. Siswa mengidentifikasi sifat bangun ruang pada masalah yang diberikan, kemudian
menggambar bangun ruang sesuai hasil identifikasi, lalu menentukan bagian-bagian dari bangun ruang
yang terdapat pada gambar tersebut.

Tujuan dari aktivitas ini yaitu untuk melihat kemampuan siswa dalam mengidentifikasi,
memvisualisasikan, kemudian menentukan bagian-bagian bangun ruang yang dimaksud. Pada aktivitas
ini, siswa diminta untuk menganalisis bangun ruang berdasarkan informasi dari masalah awal yang
diberikan. Kemudian, siswa diminta untuk mentransfer bentuk bangun ruang yang dibayangkan menjadi
lebih nyata dengan cara melukis bangun ruang yang disertai pula dengan keterangan rusuk, sisi, dan titik
sudut. Untuk memperkuat pemahaman, siswa diminta untuk menentukan jumlah dan bagian-bagian
mana saja yang merupakan sisi, rusuk, dan titik sudut. Hipotesa dari aktivitas ini yakni, dalam melukis
bangun ruang yang dimaksud (kubus), beberapa kelompok akan melakukan kesalahan dalam

menggambar jika tidak memperhatikan ukuran garis yang mereka buat dengan baik.

|1, Jawablah peryanyaan di bawah inil
a Menurut kalian, bangun ruang apakah yang akan dibuat
Lala? Jelaskan!
jawab: (MeENoruL \Comil ubw s T x
Earmno. «wabusg el aLOs & C L"(»"h P ersegl

erukclfan  Sosmna ('{(\(v\‘(\\i}v(\ﬁf_’ CUS Ok Q¥
ugo. SO -

Gambar 3 Jawaban pertama siswa aktivitas 2

Berdasarkan jawaban, siswa belum mampu menggambar bentuk bangun ruang kubus dengan benar.

Hal ini terjadi karena kurangnya ketelitian siswa dalam menarik garis panjang rusuk.

Gambar 4 Jawaban kedua siswa aktivitas 2
Selanjutnya, peneliti meminta siswa mengerjakan soal 1¢c dengan berpatokan pada salah satu gambar
yang dipilih. Pada aktivitas ini, terlihat siswa mampu menentukan bagian-bagian dari bangun ruang. Hal

ini dikarenakan siswa sudah memahami arti sisi, rusuk, dan titik sudut.

Berda:

€ buah yaitu A BCD. ABEF . ADEH
DCexl .EFTett. 3C EC
Jumlah rusuk = L buchyaitu AB.CD.EF e, 6C,
B FE. 04 . BC, Ae.rD,
Fe. Ex
Jumich titik sudut = B .buch yaitu 4,85.C,0, €, F, . « ‘

Gambar 5 Jawaban ketiga siswa aktivitas 2
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Aktivitas 3: Siswa menemukan volume kubus
Aktivitas ini bertujuan agar siswa mampu merealisasikan gambar bangun ruang yang mereka gambar
menjadi lebih konkret dan mampu menemukan volume kubus. Aktivitas ini diawali dengan meminta
siswa memperhatikan contoh bangun ruang dari lego yang peneliti pegang. Kemudian, peneliti dan
siswa sama-sama menentukan bagian-bagian yang ada pada bangun ruang tersebut seperti sisi, rusuk,
dan titik sudut.

Tingkat pemahaman siswa terkait aktivitas yang dilakukan dapat dilihat dari transkrip percakapan
berikut ini.

Peneliti : perhatikan disini. Ini apa? (menunjukkan bangun ruang kubus yang terbuat dari bongkahan lego
satuan)

Siswa :lego

Peneliti : nah, lego itu apa?

Siswa  : permainan susun-susun

Peneliti: nah, lego ini membentuk sebuah bangun ruang. Bangun ruang apa ini?

Siswa  : bangun ruang kubus

Peneliti: kenapa dikatakan kubus?

Siswa : karena Panjang sisinya sama

Peneliti: benar sekali.

(pada aktivitas ini siwa dan peneliti sama-sama menentukan bagian-bagian sisi, rusuk, dan titik sudut pada
kubus dari lego yang dipegang)

Peneliti : baik, semua sudah paham?

Siswa  :sudah ibu

Peneliti : karena semua sudah paham, kita akan membuat kubus dari permainan lego.

Kemudian, siswa melakukan aktivitas menemukan volume kubus. Siswa diminta untuk membuat 3
buah bangun ruang kubus dengan ukuran yang berbeda menggunakan bongkahan lego satuan. Hipotesa

dari aktivitas ini yakni, siswa akan merasa senang karena pembelajaran menggunakan permainan lego.

Pada aktivitas ini, dapat dilihat bahwa siswa merasa senang dan dapat menyusun lego dengan

mudah.

2]

Gambar 7 temuan siswa aktivitas 3

Kemudian, siswa diminta untuk menjelaskan kembali bagaimana cara siswa menyusun bongkahan

lego sehingga bisa menjadi kubus.

| a. Bagair

sehingga menjad

Jawab: Vami Meryvsun dengon cam  MiembPer hak ke m

Sat Was. Aa, Aamayusona e deagan—ForT
enTSin NongveMan  \ago Saian dergon oSl

Gambar 8 Jawaban pertama siswa aktivitas 3
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Selanjutnya, siswa menghitung jumlah semua bongkahan lego yang membentuk masing-masing
kubus tersebut dengan dua cara perhitungan. Perhitungan pertama, siswa menjumlahkan lego satuan
pada setiap lapisan kubus, dan perhitungan kedua yaitu siswa mengalikan jumlah lego satuan yang
membetuk panjang, lebar, dan tinggi dari balok tersebut. Hipotesa dari aktivitas ini yakni, pada saat
menghhitung jumlah lego satuan yang membentuk kubus, siswa akan melakukannya dengan baik.
Semakin kecil ukuran kubus yang siswa buat, maka akan semakin mempermudah siswa dalam

berhitung.

Gambar 9 Jawaban kedua siswa aktivitas 3

kubus | PG | 10 | t () | V (tlego satuan)

- EAERE 2
2 “ =k “y 6 of
3 = S [ E-— R

Gambar 10 jawaban ketiga siswa aktivitas 3

Aktivitas 4. Siswa menyelesaikan masalah yang diberikan di awal pembelajaran

Aktivitas ini bertujuan untuk membangun pengetahuan siswa dalam menyimpulkan volume kubus.
pada aktivitas ini siswa mengalami kesulitan dalam menyelesaikan masalah karena siswa belum
menyadari bahwa adanya keterkaitan antara aktivitas ini dengan aktivitas-aktivitas sebelumnya yang
dapat dilihat pada transkrip berikut ini. Hipotesa dari aktivitas ini yakni, Pada saat siswa menyelesaikan
masalah, sebagian besar siswa akan mengerjakan dengan baik karena siswa hanya perlu melengkapi
bagian yang kosong. Siswa tidak menyadari bahwa terdapat hubungan antara jawaban pada masalah
dengan aktivitas yang telah mereka lakukan sebelumnya.

Peneliti : coba adik-adik perhatikan soal nomor 3. Ada hubungan dengan kegiatan yang sudah adik-adik lakukan
atau tidak?

Siswa :ada

Peneliti : hubungannya apa?

Siswa : (diam)

Peneliti : jadi hubungannya yaitu jawaban untuk soal nomor 3 merupakan data-data yang ada pada kegiatan
dua. Jadi kalian hanya isi kembali data yang sudah diperoleh. Mengerti?

Siswa  : mengerti ibu

Setelah diberikan arahan, siswa dapat mengerjakan dengan benar sesuai dengan data yang diperoleh
pada aktivitas sebelumnya karena siswa telah dilengkapi kalimat-kalimat yang menuntun siswa pada

bagian jawaban.
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Gambar 11 ja@aban siswa aktivitas 4

Aktivitas 5. Siswa menyimpulkan rumus volume kubus

Tujuan dari aktivitas ini yakni agar siswa mampu memahami konsep volume kubus berdasarkan
aktivitas-aktivitas yang telah mereka lakukan. Pada aktivitas ini, siswa diminta untuk membuat
kesimpulan tentang konsep rumus volume kubus berdasarkan seluruh aktivitas yang telah siswa lakukan
sebelumnya. Hipotesa dari aktivitas ini yakni, sebagian besar kelompok akan membuat kesimpulan
dengan benar.

Saat membuat kesimpulan, siswa medapat arahan dari guru serta diberikan tuntunan dengan hanya

melengkapi bagian yang kosong pada lembar jawaban.
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Gambar 12 jawaban siswa aktivitas 5

Aktivitas 6. siswa mengamati masalah dalam kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan volume
balok

Tujuan dari aktivitas ini yaitu untuk memberikan stimulus kepada siswa terkait masalah volume
balok dalam kehidupan sehari-hari. Hipotesa dari aktivitas ini yakni, Setelah membaca dan memahami
masalah, siswa akan menyadari bahwa terdapat masalah dalam kehidupan sehari-hari yang berkaitan
dengan volume balok misalnya pada permainan lego.

Pada aktivitas ini, siswa diminta untuk membaca dan memahami masalah awal yang ada pada
LKPD I

Suatu hari ayah mengajak Dede ke tempat permainan | |

anak. Sesampainya disana. Dede memilih  untuk

bermain lego. Dede ingin menyusun bongkahan lego
I satuan menjadi bangun ruang sepecti kubus namun
tidak semua pasangan sisinya berukuran sama. Dede
akan membuat bangun ruang tersebut menjadi 3
bangun  ruang dengan ukuran yang berbeda
Berapakah jumlah lege satuan yang digunakan Gede
URTUK  meRyusuR  masing-masing  bangun  ruan -
tersebut?

—=

Gambar 13 Masalah aktivitas 6
Berdasarkan catatan lapangan, siswa sudah mampu memahami masalah yang diberikan. Karena
siswa sudah mendapat bekal pada pembelajaran volume kubus. Sehingga, siswa mengetahui bahwa

masalah yang diberikan berkaitan dengan volume balok dan permainan lego.
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Aktivitas 7. Siswa mengidentifikasi sifat bangun ruang pada masalah yang diberikan kemudian
menggambar bangun ruang sesuai hasil identifikasi, lalu menentukan bagian-bagian dari bangun ruang
yang terdapat pada gambar tersebut.

Tujuan dari aktivitas ini yaitu untuk melihat kemampuan siswa dalam mengidentifikasi,
memvisualisasikan, kemudian menentukan bagian-bagian bangun ruang yang dimaksud. Pada aktivitas
ini, siswa diminta untuk menganalisis bangun ruang berdasarkan informasi dari masalah awal yang
diberikan. Berdasarkan lembar jawaban, siswa mampu memberikan jawaban serta alasan yang tepat

seperti berikut ini.

1. Jawablah p di bawah ini!
M Jun  ruan,

kan dibuat
Dede? Jelaskar

Jawab: prgrurut leam? Paugua coang Yang
akan dfbuat Oede adatlab balow
Yarena bangan yoang Seperer Eubus

Aamuw tldak “Semoa pPasangan
mma

e O A e S
Gambar 14 Jawaban pertama siswa aktivitas 7

Kemudian, siswa diminta untuk mentransfer bentuk bangun ruang yang dibayangkan menjadi lebih
nyata dengan cara melukis bangun ruang yang disertai pula dengan keterangan rusuk, sisi, dan titik
sudut. Hipotesa dari aktivitas ini yakni Dalam melukis bangun ruang yang dimaksud (balok), siswa akan
menggambar dengan benar karena ukuran rusuk yang berbeda. Berdasarkan jawaban siswa,
menunjukkan bahwa siswa sudah mampu menggambar bentuk bangun ruang sesuai dengan hasil
analisis masalah yang diberikan.

Tingkat pemahaman siswa pada aktivitas ini dapat dilihat pada transkrip berikut.

Peneliti : baik. Berdasarkan masalah kalian pahami bersama, coba perhatikan pertanyaan 1b. tadi bangun ruang
apa yang ingin dibuat Dede?

Siswa : balok

Peneliti : mengapa adik-adik katakan itu balok?

Siswa : karena balok hampir sama dengan kubus tetapi panjang rusuk pada balok tidak sama

Peneliti : ya benar sekali. Berarti adik-adik sudah paham. Silahkan lanjut menyelesaikan soal bagian 1.

Siswa: (menggambar 3 balok dengan ukuran yang berbeda)

]
1

Gambar 1”5 Jawaban kedua siswa aktivitas 7

Selanjutnya, siswa diminta untuk menentukan jumlah dan bagian-bagian mana saja yang merupakan
sisi, rusuk, dan titik sudut pada salah satu hasil gambar yang telah dibuat pada soal sebelumnya. pada
aktivitas ini, didapati siswa mampu menentukan sisi, rusuk, dan titik sudut pada gambar bangun ruang

dengan tepat. Hal ini menunjukkan bahwa siswa telah memahami sisi, rusuk, dan titik sudut.

€. Berdasarkan gambar bangun ruang di atas (pilih salah satu
gambar), isilah titik-titik di bawah ini

Jawab:
‘Gambar:

Jumlah sisi = 6. buah yaitu ABCO, € FGH A

OoCeH, MEF. BCFG
Jumiah rusuk = VL buh yaitu AR, CO .G F G bl
BF. DU BC. AE, ND,
B FG. G
Jumiah titik sudut =8,bumy2.nuvf‘..f5.c.0,\3‘ [ =

Gambar 16 Jawaban ketiga siswa aktivitas 7
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Aktivitas 8. Siswa menemukan volume balok

Aktivitas ini bertujuan agar siswa mampu merealisasikan gambar bangun ruang yang mereka
gambar menjadi lebih konkret dan mampu menemukan volume balok. Aktivitas ini diawali dengan
meminta siswa memperhatikan contoh bangun ruang dari lego yang peneliti pegang. Kemudian, peneliti
dan siswa sama-sama menentukan bagian-bagian yang ada pada bangun ruang tersebut seperti sisi,
rusuk, dan titik sudut.

Kemudian, siswa melakukan aktivitas menemukan volume balok. Siswa diminta untuk membuat 3
buah bangun ruang balok dengan ukuran yang berbeda menggunakan bongkahan lego satuan. Hipotesa
dati aktivitas ini yakni, siswa akan merasa senang karena pembelajaran menggunakan permainan lego.
siswa dapat menyusun bongkahan lego menjadi balok berdasarkan ukuran yang mereka tentukan sendiri
karena hanya menggunakan satu jenis ukuran lego. Siswa akan membuat balok dengan benar karna
ukuran rusuk pada balok yang tidak sama.

Berdasarkan catatan lapangan, siswa mampu membuat 3 buah balok dari lego satuan karena siswa

telah mendapat bekal pada saat membuat kubus

Gambar 17 Temuan siswa aktivitas 8

Selanjutnya, siswa diminta untuk menjelaskan bagaimana mereka menyusun bongkahan lego
sehingga menjadi balok. Kemudian, siswa menghitung jumlah semua bongkahan lego yang membentuk
masing-masing balok tersebut dengan dua cara perhitungan. Perhitungan pertama, siswa menjumlahkan
lego satuan pada setiap lapisan balok, dan perhitungan kedua yaitu siswa mengalikan jumlah lego satuan
yang membetuk panjang, lebar, dan tinggi dari balok tersebut. Hipotesa dari aktivitas ini yakni, pada
saat menghhitung jumlah lego satuan yang membentuk balok, siswa akan melakukannya dengan baik.
Semakin kecil ukuran balok yang siswa buat, maka akan semakin mempermudah siswa dalam berhitung.
Siswa akan lebih mudah dalam menentukan banyak lego satuan yang membentuk panjang, lebar, dan
tinggi balok dibandingkan dengan banyak lego satuan pada setiap lapisan balok karena perhitungan lebih
sedikit.

Pada aktivitas ini, siswa tidak mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal karena adanya

bimbingan dari guru serta terdapat tuntunan pada jawaban berupa kalimat-kalimat pelengkap.

a. Bagaimana cara kalian menyusun bongkahan lego tersebut |
sehingga menjadi balok? |

TJawab: l=amT TROYUsUW (ago dengan cara
Oneoyasa e omiaa T \"““;)"J"s L Lebar
dan  bingat Kang boveeda

Gambar 18 jawaban pertama siswa aktivitas 8
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Gambar 19 jawaban kedua setiap kelompok aktivitas 8

Balok| P | /| | t |V(legosatuan) |
Sl e 24
ey |y ) 2 | 3%

r;B I's [ [ = 4o

Gambar 20 Jawaban ketiga setiap kelompok aktivitas 8

Berdasarkan catatan lapangan, dapat dilihat bahwa siswa tidak mengalami kesulitan dalam
melakukan aktivitas ini dan tidak membutuhkan banyak waktu seperti pada aktivitas menemukan
volume kubus pada pertemuan sebelumnya. Hal ini dikarenakan, para siswa telah memiliki bekal terkait
aktivitas menemukan volume bangun ruang pada pertemuan sebelumnya. Sehingga, aktivitas tersebut
mampu membantu siswa dalam menemukan volume balok.
Aktivitas 9. Siswa menyelesaikan masalah yang diberikan di awal pembelajaran

Aktivitas ini bertujuan untuk membangun pengetahuan siswa dalam menyimpulkan volume balok.
Hipotesa dari aktivitas ini yakni, Pada saat siswa menyelesaikan masalah siswa akan mengerjakan
dengan baik karena siswa hanya perlu melengkapi bagian yang kosong.

Pada aktivitas ini siswa tidak lagi mengalami kesulitan dalam menyelesaikan masalah dan siswa
sudah menyadari bahwa adanya keterkaitan antara aktivitas ini dengan aktivitas-aktivitas karena hal

yang sama telah dilakukan sebelumnya pada materi volume kubus.

= lego watuan =
> yong Dede ntak o
Bangun ruana!

Feny«lcsaian

ruang 3
=‘5l¢gosofunn

bangun ruang T kubux namun tidak semua pasangan sisinya || |
berukuran sama yaiti hangun ruang - ERAG | Lebar .4 lego satuan

| Tinggi =. 2 lego satuan
Jumlch lego satuan yang Dede butuhkan untuk menyusun bangun
Tk menyusun Bangen [ ruang 3 = Volume bangun ruang 3=V

V= Panjang Xlbarx tingg®
=(5 X.4 X .72 ) lego satuan
= t{Olego safuan

> (I Jadi, banyak lego satuan yang digunakan Dede untuk membuat
B e s el svesviasen o masing-masing bangun ruang yaitu: Bangun ruang 1=24{ego satuan,
v = Panjang XLebax winoah bangun ruang 2= 3 lego satuan, dan bangun ruang 3 % lego
“0.¥4 X .4 X .2 ) lego sutuan
= B tego saruan Satuar

Gambar 21 jawaban siswa aktivitas 9

Aktivitas 10. Siswa menyimpulkan rumus volume balok

Tujuan dari aktivitas ini yakni siswa mampu memahami konsep volume balok berdasarkan
aktivitas-aktivitas yang telah mereka lakukan. Pada aktivitas ini, siswa diminta untuk membuat
kesimpulan tentang konsep rumus volume balok berdasarkan seluruh aktivitas yang telah siswa lakukan
sebelumnya. Hipotesa dari aktivitas ini yakni, sebagian besar kelompok akan membuat kesimpulan
dengan benar.
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Saat membuat kesimpulan, siswa diberikan tuntunan dengan hanya melengkapi bagian yang kosong
pada lembar jawaban. Siswa mampu menyimpulkan konsep dan rumus volume balok seperti pada

gambar berikut ini.

[ Bari seturuh aktivitas yang tetah kalian
lakukan, coba kalian membuat kesimpulant

) |

>
b

Volume balok adalah .U ang dapns
oy PR 2o et SR Rt 24

-
V = panjang X | @bar X Etinggl P
V=.8 X..A_X.Y B
o= L A
- a
jadi. rumus veolume balok

yaitu:

S S

N £33 o0 e b

—~—

Gambar Zé jawaban siswa aktivitas 10

SIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan suatu learning trajectory melalui pendekatan PMR yang dapat digunakan
untuk mendukung proses pembelajaran terkait materi volume kubus dan balok di SD GMIT Atambua 3
kelas V. Learning trajectory yang dihasilkan terdiri atas 10 aktivitas dimana pendekatan PMR menjadi
acuan utama dalam setiap aktivitas yang ada. Konteks yang digunakan pada penelitian ini merupakan
permasalah yang bersifat realisitic yaitu masalah terkait membuat bangun ruang kubus dan balok
menggunakan bongkahan lego satuan. Kemudian siswa diminta menggambar dan mengidentifikasi
bentuk kotak berdasarkan masalah yang ada. Selanjutnya siswa diminta untuk menemukan dan
menggambar jaring-jaring dari bangun ruang kubus dan balok, dan dilanjutkan dengan meminta siswa
menemukan luas tiap jaring-jaring kubus dan balok tersebut. Aktivitas selanjutnya yaitu menyelesaikan
permasalahan yang diberikan di awal pembelajaran dan diakhiri dengan menyimpulkan rumus luas
permukaan kubus dan balok.
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