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Abstrak  
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan lintasan belajar pada pembelajaran pemecahan masalah 

berbasis aktivitas siswa dan mengetahui peran pembelajaran pemecahan masalah berbasis aktivitas siswa. 

Pendekatan penelitian ini adalah design research tipe validation studies yang terdiri dari tiga tahapan, 

yaitu preparation and design, teaching experiment yang terbagi menjadi 2 siklus, dan retrospective 

analysis. Penelitian ini dilakukan pada siswa sekolah negeri di Palembang. Pengumpulan data penelitian 

ini melalui observasi, wawancara, hasil kerja siswa, dan tes yang kemudian dianalisis secara deskriptif. 

Hasil penelitian mengungkapkan bahwa lintasan belajar pada pembelajaran pemecahan masalah siswa 

mampu mendukung kemampuan pemecahan masalah siswa. Pembelajaran tersebut dimulai dengan 

memahami masalah, menentukan rencana, melaksanakan rencana, dan melihat kembali apa yang telah 

dikerjakan yang terintegrasi dengan aktivitas pemecahan masalah yaitu academic activities, games as the 

play-based activities, dan applications as the reality-based activities. 

 

Kata kunci: Aktivitas siswa; design research; pembelajaran pemecahan masalah 

 

Abstract  
This study aimed to produce a learning trajectory of activity based problem solving learning and knowing 

its role. The research approach was design research type validation studies which consists of three 

stages, namely preparation and design, teaching experiment which consists two cycles, and retrospective 

analysis. This study was conducted on students of X SMA Negeri 15 Palembang. The data collected 

through observation, interview, students’ work, and test, then analyzed descriptively.The result of this 

study showed that a learning trajectory of problem solving based learning could support problem solving 

ability. The learning began with understanding a problem, devising a plan, do a plan, and looking back 

which integrated with problem solving activities namely, academic activities, games as tha play-based 

activities, and applications as the reality-based activities. 
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PENDAHULUAN  
Pemecahan masalah sangat 

penting dipelajari dan disebutkan bahwa 

pemecahan masalah adalah jantung 

matematika (Polya, 1973; NCTM, 

2000). Pemecahan masalah telah 

menarik perhatian banyak peneliti dan 

hasil penelitian mengungkapkan bahwa 

kemampuan pemecahan masalah siswa 

Indonesia masih harus ditingkatkan lagi 

(Zakiyah et al., 2019; Usman et al., 

2022). Hal ini dikarenakan 

pembelajaran pemecahan masalah 

masih sulit diimplementasikan di dalam 

kelas (Takahashi, 2016; Chirinda & 

Barmby, 2018). 
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Pembelajaran pemecahan masalah 

merupakan pembelajaran yang 

menjadikan pemecahan masalah sebagai 

alat dan juga tujuan pembelajaran 

(Polya, 1973; NCTM, 2000; Sobel & 

Maletsky, 2001). Saat ini, pemecahan 

masalah telah terintegrasi dalam 

kurikulum sekolah di berbagai negara 

(Liljedahl et al., 2016; Takahashi, 2016; 

Chirinda & Barmby, 2018; Chong et al., 

2019; Jäder et al., 2020; Leong et al., 

2021). Hal yang perlu diperhatikan 

dalam pembelajaran pemecahan 

masalah adalah pemilihan masalah yang 

tepat (Cooney et al., 1975; Halmos, 

1980; NCTM, 2000; Robertson, 2016; 

Klerlein & Hervey, 2019).  

Pembelajaran pemecahan masalah 

juga telah banyak menarik perhatian 

peneliti (Maesari et al., 2020; Sukaisih 

et al., 2020; Szabo et al., 2020; ’Afifah 

et al., 2021). Kebanyakan penelitian 

tersebut melihat pengaruh pembelajaran 

pemecahan masalah terhadap 

kemampuan pemecahan masalah dan 

hasil penelitian mengungkapkan bahwa 

kemampuan pemecahan masalah dapat 

dibentuk dan ditingkatkan melalui 

pembelajaran pemecahan masalah. 

Namun, belum ada penelitian mengenai 

desain aktivitas siswa pada 

pembelajaran pemecahan masalah. 

Aktivitas siswa merupakan 

keterlibatan siswa baik secara fisik 

maupun mental dalam pembelajaran 

(Çelik, 2018; Firdausy et al., 2019).  

Dengan adanya aktivitas siswa yang 

tepat, dapat mendukung tercapainya 

tujuan pembelajaran (Çelik, 2018; 

Firdausy et al., 2019; Febrianto et al., 

2020; Afiani & Faradita, 2021; Huang 

et al., 2021). Dengan adanya aktivitas, 
siswa lebih antusias dan mempermudah 

siswa menyelesaikan permasalahan 

(Hiltrimartin et al., 2022; Meriza et al., 

2022; Putri et al., 2022). Sehingga, 

perlunya mendesain pembelajaran 

pemecahan masalah berbasis aktivitas 

siswa agar pembelajaran lebih menarik 

dan dapat meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah siswa.  

Berdasarkan uraian di atas, tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk 

menghasilkan lintasan belajar pada 

pembelajaran pemecahan masalah 

berbasis aktivitas siswa dan mengetahui 

peran pembelajaran pemecahan masalah 

berbasis aktivitas siswa. 

METODE PENELITIAN 

Pendekatan penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

design research tipe validation studies 

yang bertujuan untuk menghasilkan 

lintasan belajar pada pembelajaran 

pemecahan masalah berbasis aktivitas 

siswa dan mengetahui peran 

pembelajaran pemecahan masalah 

berbasis aktivitas siswa. Terdapat tiga 

tahapan dalam design research yaitu, 

tahap preparation and design, tahap 

teaching experiment, dan tahap 

retrospective analysis (Gravemeijer & 

Cobb, 2006). 

Pada tahap preparation and 

design, dilakukan kajian literatur, 

membuat rumusan masalah, dan 

mengembangkan hypothetical learning 

trajectory (HLT). Lintasan belajar 

disesuaikan dengan pemecahan masalah  

yaitu memahami masalah, menentukan 

rencana, melaksanakan rencana, dan 

melihat kembali apa yang telah 

dikerjakan serta sesuai dengan aktivitas 

pemecahan masalah (Polya, 1973). Pada 

teaching experiment, kegiatan yang 

dilakukan adalah penerapan 

pembelajaran yang telah didesain 

sebelumnya. Terdapat dua siklus dalam 

tahap ini, yaitu (Eerde, 2013) siklus 1 
(preliminary teaching experiment) yang 

bertujuan untuk menguji dugaan dan 

meningkatkan kualitas desain serta 

sebagai bahan diskusi kepada guru yang 

akan mengimplementasikan pembela-
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jaran pada siklus 2. Pada siklus ini, 

peneliti berperan sebagai guru. 

Sedangkan pada siklus 2, peneliti 

berperan sebagai observer dan guru 

kelas yang menjadi guru model. Siklus 

2 (teaching experiment) bertujuan untuk 

mendapatkan data mengenai actual 

learning trajectory (ALT) yang 

selanjutnya akan dianalisis dengan 

membandingkan HLT dan ALT pada 

tahap retrospective analysis.  

Subjek dalam penelitian ini adalah 

siswa kelas X SMA Negeri 15 

Palembang. Pada preliminary teaching 

experiment, subjek penelitiannya adalah 

6 siswa kelas X.2 sedangkan pada 

teaching experiment, subjek penelitian-

nya adalah 27 siswa kelas X.1 dan guru 

matematika selaku guru model.  

Teknik pengumpulan data melalui 

observasi, wawancara, hasil kerja siswa, 

dan tes. Wawancara dengan guru dan 

observasi kelas yang dilakukan pada 

tahap preparation and design berguna 

untuk melihat apakah HLT yang 

dirancang cocok diterapkan di kelas 

tersebut. Selama pembelajaran juga 

dilakukan observasi bagaimana aktivitas 

siswa dan wawancara dengan siswa 

untuk melihat apakah siswa mengalami 

kesulitan dalam menyelesaikan Lembar 

Aktivitas Siswa (LAS). Hasil kerja 

siswa pada LAS dikumpulkan.  

Data hasil observasi, wawancara, 

dan hasil kerja siswa dianalisis secara 

deskriptif dengan membandingkan HLT 

dan ALT serta hasil analisis tersebut 

digunakan sebagai bahan pertimbangan 

perbaikan HLT. Tes dilakukan sebelum 

pembelajaran (pre-test) untuk memasti-

kan siswa paham atau tidak mengenai 

permasalahan dan tes juga dilakukan 

setelah pembelajaran (post-test) yang 

bertujuan untuk melihat pencapaian 

siswa setelah pembelajaran. Permasala-

han pada pre-test dan post-test terdiri 

dari 2 permasalahan pemecahan 

masalah. Permasalahan yang digunakan 

pada kedua tes ini sama guna melihat 

apakah terjadi peningkatan setelah 

diterapkan pembelajaran pemecahan 

masalah berbasis aktivitas siswa. Hasil 

tes dilakukan penskoran sesuai dengan 

tahapan pemecahan masalah Polya dan 

dikategorikan seperti pada tabel berikut. 

Tabel 1. Kategori Kemampuan 

Pemecahan Masalah 

Nilai Kategori 

          Sangat Baik 

         Baik 

         Cukup 

         Kurang 
         Sangat Kurang 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tahap Preparation and Design 

Lintasan belajar didesain sesuai 

dengan prinsip dalam pembelajaran 

pemecahan masalah berbasis aktivitas 

siswa. Terdapat 4 aktivitas pemecahan 

masalah yang didesain dalam 2 

pertemuan. Lintasan belajar yang 

didesain dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Lintasan pembelajaran 

pemecahan masalah berbasis aktivitas 

siswa 
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Aktivitas yang dirancang sesuai 

dengan aktivitas pemecahan masalah 

(Huang et al., 2021), yaitu academic 

activities, games as the play-based 

acitivities, dan applications as the 

reality-based activities.  Pertemuan 1 

diawali dengan games as the play-based 

activities dimana siswa bermain tebak-

tebakan umur dan banyaknya anggota 

keluarga yang mengarah pada Persama-

an Linear Dua Variabel. Setelah itu, 

dilanjutkan dengan melaksanakan 

aktivitas 1 yang merupakan gabungan 

dari academic activities dan 

applications as the reality-based activi-

ties. Pelaksanaan aktivitas 1 dibantu 

dengan LAS dan permasalahannya 

sering kita jumpai di kehidupan nyata. 

Tujuan dari aktivitas 1 adalah siswa 

dapat memahami permasalahan dengan 

baik. Setelah aktivitas 1 selesai, 

dilaksanakan lagi games as the play-

based activities yaitu Permainan 20. 

Pada permainan ini siswa akan 

menemukan pola/strategi dalam 

memenangkan permainan. Selanjutnya 

aktivitas 2 adalah academic activities 

yang dibantu dengan LAS. Tujuan dari 

aktivitas 2 adalah siswa dapat 

menentukan rencana dengan tepat dan 

melaksanakan rencana.  

Pertemuan 2 juga diawali 

dengan games as the play-based 

activities yaitu pencarian pola. 

Selanjutnya aktivitas 3 yang merupakan 

academic activities yang dibantu 

dengan LAS. Tujuan dari aktivitas 3 

adalah siswa dapat melaksanakan 

rencana dengan berbagai macam 

strategi pemecahan masalah dan siswa 

dapat melihat kembali apa yang telah 

dikerjakannya. Setelah itu dilaksanakan 
aktivitas 4 yaitu latihan permasalahan 

secara kolaboratif yang bertujuan untuk 

melatih siswa menerapkan apa yang 

didapatkan selama pembelajaran. 

Pemberian latihan permasalahan sesuai 

dengan Polya (1973) yang mengatakan 

bahwa siswa perlu dilatih setelah 

pembelajaran.  

 

Tahap Retrospective Analysis 

 Preliminary Teaching Experiment 

(Siklus 1)  

 Pertemuan 1 

Pertemuan 1 terdiri dari aktivitas 

1 dan aktivitas 2. Terdapat beberapa 

perbaikan yang dilakukan setelah siklus 

1 guna meningkatkan kualitas HLT, 

yaitu: 

- Aktivitas 1 

Dari hasil observasi dan 

wawancara, siswa sudah lupa 

bagaimana membuat persamaan 

sehingga terdapat informasi tambahan 

agar siswa mengingat apa itu variabel 

agar dapat menyusun persamaan. 

Perubahannya dapat dilihat pada 

Gambar 2. 

 

 
(sebelum perbaikan) 

 

 

 
(sebelum perbaikan) 

Gambar 2. Perbaikan LAS 1 

 

- Aktivitas 2 

Urutan permasalahan diubah 

karena permasalahan 1 membutuhkan 

waktu yang cukup lama. Permasalahan 

1 juga dijadikan PR dan ditambah 

pertanyaan penggiring agar siswa lebih 

mudah membuat persamaan. Perubahan 

pada LAS 2 dapat dilihat pada Gambar 

3. 
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(sebelum perbaikan) 

 
(setelah perbaikan) 

Gambar 3. Perbaikan LAS 2 

 

 Pertemuan 2 

Pertemuan 1 terdiri dari aktivitas 

1 dan aktivitas 2. Terdapat beberapa 

perbaikan yang dilakukan setelah siklus 

1 guna meningkatkan kualitas HLT, 

yaitu: 

- Aktivitas 3 

Agar fokus siswa tidak terbagi, 

urutan pertanyaan diubah dan untuk 

meminimalisir kesalahan siswa dalam 

menafsirkan soal, redaksi soal nomor 3 

diganti seperti Gambar 4. 

 

 
(sebelum perbaikan) 

 
(setelah perbaikan) 

Gambar 4. Perbaikan LAS 3 

 

- Aktivitas 4 

Tidak ada perubahan untuk 

aktivitas 4 karena yang terjadi telah 

sesuai dengan HLT. 

 Pre-test dan post-test 

Perubahan pada soal tes dapat 

dilihat pada Tabel 2. 
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Tabel 2. Perbaikan redaksi soal tes nomor 1 

Sebelum perubahan Setelah perubahan 

Jihan mengumpulkan cicak, kumbang, 

dan cacing dalam sebuah kotak. Jumlah 

cacing yang ia punya lebih banyak 

dibandingkan jumlah kumbang dan cicak. 

Jika di dalam kotak tersebut terdapat 12 

kepala dan 26 kaki, ada berapa cicak 

yang dikumpulkan Jihan? 

Jihan mengumpulkan cicak, belalang, dan 

cacing dalam sebuah kotak. Jumlah 

cacing yang ia punya lebih banyak 

dibandingkan jumlah belalang dan cicak. 

Jika di dalam kotak tersebut terdapat 12 

kepala dan 26 kaki, ada berapa cicak 

yang dikumpulkan Jihan? 

 

 Teaching Experiment (Siklus 2) 

 Pertemuan 1 

Siswa tidak membuat persamaan 

namun menuliskan kembali permisalan. 

Siswa sangat antusias dalam mengikuti 

games as the play-based activities. Di 

akhir permainan, siswa membuat 

persamaan dari instruksi persamaan dan 

mempresentasikannya di depan kelas. 

Persamaan yang dibuat adalah      . 

Selanjutnya dilaksanakan aktivitas 1 

yang terdiri dari 2 permasalahan dan 

dikerjakan dalam kelompok 

- Aktivitas 1 

Pada permasalahan 1, siswa hanya 
menuliskan 1 kemungkinan. Perbandi-

ngan HLT dan ALT pada aktivitas 1 

dapat dilihat pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Perbandingan HLT dan ALT pada Aktivitas 1 

HLT Actual Learning Trajectory 

Permasalahan 1 

- Siswa menjawab Sally bisa membeli 

ketiga macam buah dan membuat 1 

kemungkinan berat buah yang dibeli 

- Siswa menuliskan semua kemungkinan 

 

- Siswa menjawab Sally membeli 3 ons 

mangga, 2 ons apel, dan 2 ons melon 

- Siswa menjawab Sally membeli 5 ons 

mangga, 2 ons apel, dan 1 ons melon 

Permasalahan 2 

Siswa menjumlahkan ketiga persamaan dan 

menyederhanakannya sehingga didapat 

bahwa uang yang harus dibayar Santika 

adalah Rp60.000,00 

 

- Siswa tidak menjawab 

- Siswa menjumlahkan berat buah yang 

dibeli Lestari dan Safegi lalu 

membaginya dengan 6 

- Siswa mendapatkan solusi dengan 

menjumlahkan persamaan 

 

- Aktivitas 2 

Pada aktivitas 2, ada beberapa 

hal yang terjadi yang tidak ada pada 

HLT. Perbandingan HLT dan ALT pada 

aktivitas 2 dapat dilihat pada tabel 4.

 

Tabel 4. Perbandingan HLT dan ALT pada aktivitas 2 

HLT Actual Learning Trajectory 

- Siswa asal menebak dan mengabaikan 

bahwa jumlah panjang sisi persegi kedua 

dan ketiga adalah 17 serta jumlah luasnya 

149 cm2 dan kelilingnya 68 cm 

- Siswa menebak panjang sisi persegi kedua 

mulai dari 5 dan mengabaikan bahwa 

- Siswa memulai tebakan dari 5 dan 

memperhatikan seluruh informasi 

- Siswa memulai tebakan dari 4 dan 

memperhatikan seluruh informasi 

- Siswa menebak dengan hanya 

memperhatikan jumlah kelilingnya 
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HLT Actual Learning Trajectory 

jumlah panjang sisi persegi kedua dan 

ketiga adalah 17 serta jumlah luasnya 149 

cm2 dan kelilingnya 68 cm 

- Siswa menebak panjang sisi persegi kedua 

mulai dari 5 dan memperhatikan jumlah 

panjang sisi persegi kedua dan ketiga serta 

jumlah luas dan kelilingnya 

- Siswa asal menebak dan mengabaikan 

seluruh informasi 

 

 

- Aktivitas 3 

Pada aktivitas 3, sesuai dengan 

dugaan yang dibuat terdapat siswa yang 

masih asal menebak. Ada juga hal yang 

berbeda dengan HLT yang dibuat. 

Perbandingan HLT dan ALT pada 

aktivitas 3 dapat dilihat pada Tabel 5.

 

Tabel 5. Perbandingan HLT dan ALT pada aktivitas 3 

HLT Actual Learning Trajectory 

- Siswa asal menebak  

- Siswa melakukan tebakan dimulai dari 1 

dan mengabaikan jumlah kepala seluruh 

hewan ada 5 dan jumlah kaki ada 18 

- Siswa melakukan tebakan dimulai dari 1 

dan memperhatikan bahwa jumlah kepala 

ada 5 dan jumlah kaki ada 18 

- Siswa asal menebak 

- Siswa mengutamakan jumlah kaki 

dalam melakukan tebakan 

- Siswa langsung menebak 2 ayam, 2 

kelinci, dan 1 belalang 

- Siswa menganalogikan kepala dengan 

kotak ataupun lingkaran dan kaki dengan 

garis namun tidak menemukan jawaban 

- Siswa menganalogikan kepala dengan 

kotak ataupun lingkaran dan kaki dengan 

garis serta mendapat jawaban bahwa 

terdapat 1 belalang 

- Siswa membedakan bentuk ayam, 

kelinci, dan belalang karena sudah tahu 

jawabannya dari strategi menebak 

- Siswa hanya menggambar bentuk nyata 

dari hewan-hewan tersebut dan 

banyaknya hewan bergantung pada 

jawaban strategi menebak 

 

- Aktivitas 4 

Pada aktivitas 4, ternyata masih 

ada siswa yang tidak menjawab pada 

permasalahan 1 yang berbeda dengan 

HLT dimana siswa dapat menjawab. 

Perbandingan HLT dan ALT pada 

aktivitas 4 dapat dilihat pada Tabel 6.

 

Tabel 6. Perbandingan HLT dan ALT pada aktivitas 4 

HLT Actual Learning Trajectory 

Permasalahan 1  

- Siswa menggunakan metode substitusi, 

eliminasi, atau gabungan dan menemukan 

bahwa berat ikan kecil 5 kg, ikan sedang 7 

kg, dan ikan besar 9 kg 

- Siswa menjumlahkan ketiga persamaan 

lalu membagi 3 jumlah tersebut untuk 

mencari nilai tengahnya yaitu berat ikan 

sedang 

- Siswa tidak menjawab 

- Siswa tidak menjawab 

- Siswa menggunakan metode 

substitusi, eliminasi 

- Siswa memanipulasi 16 menjadi      

- Siswa  menjumlahkan 16, 14, dan 12 

lalu membaginya dengan 3 dan 

kemudian membaginya dengan 2 

untuk mendapatkan berat ikan 

berukuran sedang 

Permasalahan 2  
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HLT Actual Learning Trajectory 

- Siswa menjawab 7 dengan membentuk 

persamaan  

- Siswa menjawab 7 dengan menebak 

bahwa terdapat 10 jawaban benar dan 3 

jawaban salah 

- Siswa tidak menjawab 

- Siswa tidak menjawab 

- Siswa menebak terdapat 8 jawaban 

yang benar namun salah dalam 

mengalikan      

- Siswa menebak terdapat 10 jawaban 

yang benar dan 3 jawaban salah 

sehingga terdapat 10 soal yang tidak 

dijawab 

 

 Pre-test dan post-test 

Tes dilakukan sebelum dan 

sesudah pembelajaran untuk melihat 

apakah pembelajaran pemecahan 

masalah berbasis aktivitas siswa dapat 

mendukung kemampuan pemecahan 

masalah. Data hasil pre-test dan post-

test terlihat pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Kategori hasil pre-test dan 

post-test. 

Kategori 
  

Pre-test Post-test 

Sangat Baik 0 3 

Baik 4 2 

Cukup 5 9 

Kurang 7 9 

Sangat Kurang 11 4 

 

Dari tabel 2, terlihat bahwa 

adanya perubahan banyaknya siswa 

yang berada pada kategori sangat 

kurang dan sangat baik. Ini dikarenakan 

siswa mengikuti seluruh rangkaian 

aktivitas pembelajaran sehingga pada 

saat tes, jawaban siswa beragam dimana 

siswa ada yang menggunakan strategi 

menebak dengan cerdas, strategi 

membuat tabel, strategi membuat semua 

kemungkinan, dan strategi membuat 

gambar. Siswa dapat menggunakan 

strategi-strategi tersebut dikarenakan 

selama pembelajaran, siswa diajarkan 

berbagai macam strategi pemecahan 

masalah (’Afifah et al., 2021). Hasil ini 

juga sejalan dengan hasil penelitian 

Szabo et al. (2020) dimana 

pembelajaran pemecahan masalah dapat 

meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah.  

Penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan lintasan belajar 

pembelajaran pemecahan masalah 

berbasis aktivitas siswa dan perannya 

terhadap kemampuan pemecahan 

masalah. Lintasan belajar disesuaikan 

dengan tahapan Polya (1973) yang 

dimulai dari understanding the problem, 

devising a plan, carrying out the plan, 

dan looking back. Lintasan ini juga 

terintegrasi dengan aktivitas pemecahan 

masalah yaitu academic activities, 

games as the play-based activities, dan 

applications as the reality-based 

activities (Huang et al., 2021). 
Pelaksanaan games as the play-

based learning di awal pembelajaran 

membuat siswa bersemangat dan dapat 

menstimulus ingatannya mengenai 

PLDV. Selain menumbuhkan kembali 

semangat siswa, Permainan 20 juga 

mengajak siswa untuk membuat strategi 

dalam memenangkan permainan 

tersebut. Dalam permainan pencarian 

pola juga siswa perlu melihat pola apa 

yang ada agar bisa menyelesaikannya. 

Siswa dapat mengikuti games as the-

play based learning bergantung pada 

pengetahuan awalnya dimana siswa 

menyusun rencana dari apa pernah 

dialaminya (Lee et al., 2022).  

Aktivitas 1 mengenai bagaimana 

cara memahami masalah dengan baik. 

Siswa diajak untuk mengidentifikasi 

informasi apa saja yang dapat 
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digunakan untuk menyelesaikan 

masalah. Memahami masalah adalah 

tahap pertama dalam proses pemecahan 

masalah (Polya, 1973). Dengan 

memahami masalah, mempermudah 

siswa untuk mengembangkan strategi-

strategi yang akan digunakan untuk 

mendapatkan solusi (Barham, 2020). 

Aktivitas 2 mengenai bagaimana 

cara menentukan dan melaksanakan 

rencana. Strategi yang diajarkan adalah 

strategi menebak dengan cerdas dan 

mengujinya. Namun, siswa kebanyakan 

hanya trial and error saja. Padahal itu 

merupakan dua hal yang berbeda, yaitu 

tidak ada analisis yang dilakukan dalam 

trial and error (’Afifah et al., 2021). 

Aktivitas 3 mengenai menentukan 

dan melaksanakan rencana hingga 

melihat kembali rencana-rencana 

tersebut. Terdapat hal yang menarik 

pada saat aktivitias 3 yaitu siswa merasa 

antusias karena menggunakan 

permasalahan kaki dan kepala hewan. 

Ini dikarenakan yang tertanam dalam 

diri siswa adalah matematika selalu 

berkaitan dengan rumus dan tidak boleh 

dikerjakan menggunakan tebakan 

ataupun menggambar. Padahal dengan 

menggunakan strategi membuat gambar 

dapat membantu siswa menyelesaikan 

masalah (Krawitz & Schukajlow, 2020). 

Aktivitas 4 berisi latihan soal. 

Sebagian siswa mampu menyelesaikan 

seluruh permasalahan. Ini dikarenakan 

selama pembelajaran sebelumnya, guru 

sering mengajukan pertanyaan yang 

mengarahkan siswa pada jawaban atas 

kebingungannya. Hal ini sejalan dengan 

Polya (1973) yang mengungkapkan 

bahwa siswa perlu diberi latihan 

permasalahan setelah pembelajaran. 

Dari katihan soal ini, siswa mampu 

menerapkan berbagai macam strategi 

ataupun menggabungkan berbagai 

macam strategi pemecahan masalah 

(Jupri & Hidayat, 2022). 

Dari lintasan belajar yang telah 

didesain, pembelajaran pemecahan 

masalah berbasis aktivitas siswa mampu 

mendukung kemampuan pemecahan 

masalah siswa. Ini sejalan dengan hasil 

Barham (2020) dan Jupri & Hidayat 

(2022) yang mengungkapkan bahwa 

pembelajaran pemecahan masalah dapat 

mendukung kemampuan pemecahan 

masalah siswa. 

Kontribusi dalam penelitian ini 

adalah melengkapi penelitian 

sebelumnya mengenai pembelajaran 

pemecahan masalah. Hasil penelitian ini 

juga dapat digunakan sebagai referensi 

pentingnya mendesain pembelajaran 

pemecahan masalah berbasis aktivitas 

siswa dalam mendukung kemampuan 

pemecahan masalah. Diharapkan 

peneliti lain mendesain pembelajaran 

serupa untuk jenjang yang berbeda baik 

dari sekolah dasar maupun perguruan 

tinggi. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN  

Pembelajaran pemecahan masalah 

berbasis aktivitas siswa mempunyai 

peran penting dalam menghasilkan 

lintasan belajar. Lintasan belajar ini 

dapat mendukung kemampuan 

pemecahan masalah siswa yang terdiri 

dari 4 aktivitas. Aktivitas-aktivitas 

tersebut dimulai dengan understanding 

the problem, devising a plan, carrying 

out the plan, dan looking back yang 

terintegrasi dengan aktivitas pemecahan 

masalah yaitu academic activities, 

games as the play-based activities, dan 

applications as the reality-based 

activities.  

Hasil penelitian ini dapat 

digunakan sebagai referensi pentingnya 

mendesain pembelajaran pemecahan 

masalah berbasis aktivitas siswa dalam 

mendukung kemampuan pemecahan 

masalah. Diharapkan peneliti lain 

mendesain pembelajaran serupa untuk 
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jenjang yang berbeda baik dari sekolah 

dasar maupun perguruan tinggi. 
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