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Abstrac 

 
This research aims to produce a Hypothetical Learning Trajectory  in the subject of trigonometry 
using Generative Learning Model (GLM). Instructional design used consisted of three stages: 
preliminary design, design of experiment (pilot experiment and teaching experiment), and 
retrospective analysis. In this study, a series of learning activities are designed and developed in 
accordance with MPG. Subject were  35 students of second semester of the University of PGRI 
Palembang. This research resulted in Learning Trajectory (LT), which contains a series of learning 
process in three activities, namely Determining and using the comparison value right triangle 
trigonometry, trigonometric angle trigonometry special and comparisons in various quadrants. 
Results of the research is a study that shows a series of trails Student activity initially linking 
capabilities with new information that it receives. Furthermore, the strategies used by the student 
gradually developed in accordance with the Generative Learning Model (GLM) is the preparation 
stage, focusing stage, the stage of the challenge and the application stage. 
 
Keywords: Trigonometry, MPG and Design research 

1. PENDAHULUAN  
Tantangan abad 21 yang tampak 

nyata adalah meningkatnya kebutuhan akan 
pendidikan yang mampu menjawab tuntutan 
global, yaitu menuntut individu untuk tampil 
sebagai manusia cerdas. Dengan kata lain 
bahwa pendidikan pada abad 21 merupakan 
pengembangan intelegensi/kecerdasan 
sehingga dengan bekal kecerdasan individu 
mampu memecahkan permasalahan dalam 
kehidupannya. Sebagaimana Tan (2003:1) 
menjelaskan: ”...developing intelegences is 
about learning to solve problems. Problem 
solving in real contexts involves multiple 
ways of knowing and learning”. Untuk itu 

sangat diperlukan suatu inovasi dalam 
pembelajaran matematika yang berorientasi 
pada kecerdasan yang dimaksud  agar 
memunculkan kemampuan memecahkan 
masalah.  

Paradigma pendidikan saat ini 
menurut Sumarmo (2000) (1) kelas tidak 
dipandang sebagai kumpulan individu tetapi 
sebagai masyarakat belajar , (2) pencapaian 

jawaban tidak dipandang  yang benar saja 
melainkan  logika dan peristiwa sebagai 
verifikasi, (3) Guru tidak lagi dipandang 
sebagai pengajar tetapi  sebagai pendidik, 
motivator, fasilitator, dan manajer belajar, (4) 
dalam penyelesaian  tidak ditekankan pada 
mengingat prosedur  melainkan pada 
pemahaman dan penalaran matematika 
melalui penemuan kembali (reinvention), (5) 
tidak memperlakukan matematika sebagai 
kumpulan konsep dan prosedur yang 
terisolasi melainkan sebagai hubungan antar 
konsep, idea matematika, dan aplikasinya. 

Menurut Ratumanan ( Trisna, 2006) 
bahwa “Pembelajaran yang mendominasi 

kelas-kelas matematika di Indonesia 
umumnya berbasis behaviorisme dengan 
penekanan pada transfer pengetahuan dan 
latihan”. Guru mendominasi kelas dan 

berfungsi sebagai sumber belajar utama. Guru 
menyajikan pengetahuan matematika kepada 
siswa, siswa memperhatikan penjelasan dan 
contoh yang diberikan oleh guru. 
Pembelajaran semacam ini kurang 



  
 

memperhatikan aktifitas, interaksi dan 
pengkonstruksian pengetahuan oleh siswa.  

Untuk mengatasi permasalahan 
tersebut salah satu  cara  yang ditempuh oleh 
guru dan siswa dalam pencapaian tujuan 
pembelajaran yaitu perlu variasi  model 
pembelajaran yang digunakan, seperti PMRI, 
CTL  yang   memungkinkan siswa lebih aktif 
sehingga ketuntasan belajar siswa lebih tinggi   
Di antara alternatif model pembelajaran 
matematika yang dapat mendukung 
tercapainya tujuan mata pelajaran matematika 
adalah model pembelajaran yang 
berlandaskan pada paham konstruktivisme, 
dengan asumsi dasar bahwa pengetahuan 
dikonstruksi dalam pikiran siswa yaitu MPG. 
Menurut Astuti (2005) model pembelajaran 
yang berlandaskan konstruktivis salah satunya 
adalah MPG yang di usulkan oleh Osborn & 
Wittrock (1985).  
 Dalam MPG diharapkan mahasiswa 
sendiri yang aktif mengkonstruksi dan 
mengembangkan konsep matematika, 
sedangkan dosen hanya sebagai fasilitator, 
organisator, dan motivator. Sebagai 
fasilitator, dosen menyiapkan perangkat 
pembelajaran yang memungkinkan 
mahasiswa untuk menemukan sendiri konsep, 
prinsip, dan prosedur melalui serangkaian 
aktifitas pembelajaran.  
 Melihat pentingnya peranan 
matematika dalam menghadapi persaingan 
global sehingga setiap individu mampu 
menjadi pemecah masalah yang baik maka 
perlu inovasi dalam pengembangan (model) 
pembelajaran matematika yang dapat 
mengakomodasi kemampuan pemecahan 
masalah bagi mahasiswa, khususnya 
mahasiswa calon guru matematika. 
Salah satu model pembelajaran yang dapat 
diterapkan dalam pembelajaran matematika 
adalah model pembelajaran generatif (MPG). 
Menurut Osborne dan Wittrock (Hulukati, 
2005) bahwa esensi  pembelajaran generatif 
adalah pikiran atau otak manusia bukanlah 
penerima informasi secara pasif tetapi secara 
aktif mengkonstruksi dan menafsirkan 
informasi dan selanjutnya menarik 
kesimpulan berdasarkan informasi itu. 
Dengan kata lain, pembelajaran generatif 
melibatkan aktivitas mental berpikir.  Mental 
berpikir seseorang yang telah melakukan 
pembelajaran akan berkembang sejalan 
dengan proses belajarnya.  Hasil penelitian 

Hulukati (2005)  menyatakan bahwa 
kemampuan komunikasi dan pemecahan 
masalah matematika siswa yang belajar 
melalui pembelajaran generatif lebih baik 
dibandingkan dengan siswa yang belajar 
melalui model pembelajaran konvensional, 
baik untuk sekolah level tinggi maupun level 
rendah. Hasil penelitian  Lusiana (2009), 
menyimpulkan bahwa penerapan model 
pembelajaran generatif (MPG) efektif 
dilakukan di tingkat SMA ditinjau dari 
keaktifan, ketuntasan belajar dan sikap siswa. 
Fahinu (2007) menyatakan bahwa 
pembelajaran generatif mampu meningkatkan 
kemampuan berpikir kritis dan kemandirian 
belajar matematika mahasiswa. Selain itu, 
Hutapea (2013) dari hasil  penelitiannya 
menyimpulkan bahwa pembelajaran generatif 
yang dilaksanakan pada siswa SMP dapat 
meningkatkan kemampuan penalaran 
matematis.   

Berdasarkan data empiris di atas, dan 
secara teoritis bahwa pembelajaran generatif 
dapat membuat mahasiswa belajar aktif 
dalam mengkonstruksi pengetahuannya serta 
mampu menciptakan suatu iklim belajar 
dengan adanya kebebasan dalam mengajukan 
ide-ide, pertanyaan-pertanyaan dan masalah-
masalah sehingga belajar matematika lebih 
efektif dan bermakna. Dari uraian diatas, 
peneliti akan mendesain Local Instructional 
Theory (LIT) berupa model Pembelajaran 
Generatif yang Dimodifikasi (PGM) pada 
materi trigonometri untuk mahasiswa univers 
itas PGRI Palembang. 
Adapun rumusan masalah dalam penelitian 
ini adalah “Bagaimanakah lintasan belajar 

siswa dalam matakuliah trigonometri 
menggunakan MPG di Universitas PGRI 
Palembang?”. 
Sedangkan penelitian ini bertujuan untuk 
menghasilkan lintasan belajar siswa pada 
pembelajaran perbandingan trigonometri 
menggunakan MPG di universitas PGRI 
Palembang. 

 
2. KAJIAN LITERATUR DAN 

PEGEMBANGAN HIPOTESIS (JIKA 
ADA) 

Model Pembelajaran Generatif (MPG) 
Pembelajaran Generatif  

Dikatakan oleh William(2007) 
“Generative learning is the process of 
actively integrating your existing knowledge 



  
 

about a subject with new information about it. 
The result is an improved personal 
understanding of that topic and its 
significance to your situation. 
(http://williamblack.generative.com/),  bahwa 
pembelajaran generatif adalah proses aktif 
dalam mengkaitkan /  membangkitkan 
pengetahuan baru berdasarkan pengetahuan 
yang telah dimiliki sebelumnya yang 
menghasilkan suatu pemahaman individu 
tentang topik tertentu yang sesuai dengan 
situasi yang dimiliki. Dan David Jonasen 
(1993) mendefenisikan pembelajaran 
generatif “ Generative learning is Learners       
actively   participate  in  the   learning  
process   and generate   knowledge    by 
forming mental connections between 
concepts”. 

(http://carbon.cudenver.edu/mryder/itc/jonas
sen_quote.html) bahwa pembelajaran 
generatif adalah partisipasi aktif siswa dalam 
proses pembelajaran dan membangun 
pengetahuan dengan membentuk hubungan 
mental antar konsep. Selanjutnya menurut 
Osborne dan Wittrock (dalam Hulukati, 2005) 
bahwa esensi  pembelajaran generatif adalah 
pikiran atau otak manusia bukanlah penerima 
informasi secara pasif tetapi aktif 
mengkonstruksi dan menafsirkan informasi 
dan selanjutnya menarik kesimpulan 
berdasarkan informasi itu. Pembelajaran 
generatif melibatkan aktivitas mental berpikir.  
Mental berpikir seseorang yang telah 
melakukan pembelajaran akan berkembang 
sejalan dengan proses belajarnya.  Menurut 
Erlendsson (2006) bahwa pembelajaran 
generatif merupakan suatu teori yang 
melibatkan integrasi aktif dari ide-ide baru 
dengan skema yang dimiliki siswa. Ada 
empat strategi yang dapat dilakukan dalam 
pembelajaran generatif yaitu Recall, 
Integration, Organization and Elaboration 
(http://www.hi.is/~joner/eaps/wh_genev.htm). 
  Menurut Tytler (dalam Fahinu, 2007) 
bahwa MPG merupakan salah satu model 
yang dapat diterapkan dalam pembelajaran 
matematika yang terdiri dari empat fase yaitu 
(1) fase eksplorasi pendahuluan 
(preliminary), (2) fase pemusatan ( focus ), 
(3) fase tantangan (challenge) serta (4) fase 
aplikasi (application). Selanjutnya Menurut 
Osborne dan   Wittrock (dalam  Fahinu, 2007) 
bahwa MPG   mempunyai empat tahapan, 
yaitu: (1) the preliminary step (tahap 

persiapan), (2) the focus step (tahap 
menfokuskan), (3) the challenge step (tahap 
tantangan), dan (4) the application step (tahap 
aplikasi) .Fase-fase atau tahap-tahap yang 
digunakan dalam MPG dapat dilihat pada 
gambar berikut; 
 
 
   
 
 
 
 

Gambar 1. Tahap-tahap dalam 
Pembelajaran Generatif 

 
3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode 
design research yang mendesain mata kuliah 
trigonometri di universitas PGRI palembang. 
Dalam penelitian ini, desain yang akan 
dikembangkan adalah dugaan lintasan belajar 
atau Hypothetical Learning Trajectory (HLT) 
yang memuat sederetan aktivitas 
pembelajaran MPG. Dalam penelitian ini 
terjadi proses siklik seperti yang terlihat pada 
gambar 3.1. Proses siklik dilakukan sampai 
didapatkan lintasan pembelajaran. Berikut ini 
disajikan gambar proses siklik tersebut. 

 
Gambar 2. Proses Siklik Design Research 

(Gravemeijer, 2004) 

  Proses pendesainan dan 
pengembangan dalam penelitian desain 
meliputi tiga tahap, yaitu preparing for the 
experiment, design experiment, dan 
retrospective analysis (Gravemeijer & Cobb, 
2006). Ketiga tahap tersebut diuraikan 
sebagai berikut. 

1) Preparing for the Experiment 
Pada tahap ini, sederetan aktivitas yang 

memuat dugaan strategi pemikiran siswa 
dikembangkan oleh peneliti dalam bentuk 
HLT. HLT kemudian dielaborasi dan 
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http://williamblack.generative.com/
http://www.hi.is/~joner/eaps/wh_genev.htm


  
 

diperhalus ketika melaksanakan percobaan. 
Berikut akan dijelaskan lebih rinci mengenai 
persiapan sebelum melakukan percobaan. 

a. Mengkaji Literatur 
Pada tahap ini dilakukan kajian literatur 

mengenai mata kuliah trigonometri 
universitas PGRI Palembang dengan model 
Pembelajaran Generatif (MPG), dan design 
research sebagai metode penelitian yang 
digunakan. Tujuannya adalah untuk 
merumuskan dugaan strategi awal mahasiswa 
dalam pembelajaran, menentukan tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai pada lintasan 
belajar. Kegiatan selanjutnya adalah peneliti 
berdiskusi dengan dosen mengenai kondisi 
kelas, kondisi siswa, dan kemampuan awal 
siswa.  

b. Meneliti Kemampuan Awal Siswa 
Pada tahap ini peneliti melakukan 

wawancara pada beberapa mahasiswa dan 
memberikan tes awal pada mahasiswa untuk 
mendapatkan informasi sejauh mana 
pemahaman mahasiswa terhadap materi 
prasyarat dan materi trigonometri. Informasi 
yang didapatkan berguna untuk menentukan 
titik awal pembelajaran dan bahan 
pertimbangan untuk mendesain HLT. 

c. Mendesain Hypothetical Learning 
Trajectory (HLT) 

Pada tahap ini, peneliti mendesain HLT 
yang memuat tujuan pembelajaran, aktivitas 
pembelajaran, dan dugaan cara berpikir 
mahasiswa dari tahap persiapan hingga tahap 
aplikasi. Selain itu, peneliti juga mendesain 
perangkat pembelajaran yang mendukung 
pembelajaran seperti Lembar Aktivitas 
Mahasiswa (LAM), SAP, dan sebagainya. 
HLT yang telah didesain akan didiskusikan 
bersama pakar pendidikan matematika (dalam 
hal ini pembimbing dan dosen) sebelum 
diimplementasikan pada tahap pilot 
experiment. 

 
Gambar 3. Rancangan HLT 

 
2) Design Experiment 

Kegiatan yang dilakukan pada tahap 
kedua ini adalah mengimplementasikan 
desain pembelajaran yang telah didesain pada 
tahap pertama yang bertujuan untuk 
mengeksplorasi, mengetahui strategi dan 
pemikiran mahasiswa dalam mempelajari 
perbandingan trigonometri. Ada 2 siklus pada 
tahap ini yaitu pilot experiment sebagai siklus 
1 dan teaching experiment sebagai siklus 2. 
Berikut akan dijelaskan kegiatan tersebut: 
a. Pilot Experiment 

Pada tahap ini HLT yang telah didesain 
diujicobakan pada mahasiswa (minimal 6 
orang siswa) di kelas non subjek penelitian. 
Kemudian dilakukan observasi selama proses 
pembelajaran berlangsung. Keenam 
mahasiswa tersebut adalah mahasiswa yang 
memiliki kemampuan tinggi, menengah, dan 
rendah. mahasiswa tersebut 
direkomendasikan oleh dosen kelas mereka 
yang mengetahui dengan baik keadaan 
mahasiswanya. Pada tahap ini dilakukan 
percobaan proses pembelajaran dari pilot 
experiment dimana peneliti berperan sebagai 
dosen dan dosen model diharapkan berada 
ditempat penelitian. Tujuannya adalah agar 
dosen model dapat merasakan pentingnya 
tahap ini sebagai bahan untuk merevisi HLT 
awal yang kemudian diujikan pada tahap 
teaching experiment.  

Selain itu, dosen model juga bisa 
mengenal lebih baik lintasan pembelajaran 
yang akan diaplikasikan di kelas. Agar HLT 
tepat pada sasaran dan mencapai tujuan 
pembelajaran, peneliti berdiskusi dengan 
dosen model dimana dosen tersebut 
mengetahui mahasiswa yang menjadi sampel. 
Selain berdiskusi dengan dosen, mahasiswa 
diwawancarai pada proses pembelajaran guna 
mengetahui pemahaman, kemajuan, dan 
kesulitan mahasiswa. Hasil diskusi dan saran 



  
 

dari dosen serta hasil wawancara dengan 
mahasiswa, digunakan sebagai bahan 
pertimbangan untuk memperbaiki HLT 
tersebut. 

 
b. Teaching Experiment 

Pada tahap teaching experiment ini 
dilakukan pengumpulan data untuk menjawab 
pertanyaan penelitian. Proses yang 
berlangsung pada teaching experiment 
menekankan bahwa ide dan dugaan dapat 
dimodifikasi ketika menampung kemampuan 
penalaran dan pembelajaran siswa di kelas. 
Dari sinilah inti dari data penelitian 
didapatkan. 

Tahap teaching experiment merupakan  
implementasi dari HLT yang sudah 
diperbaiki. Tujuannya adalah untuk 
mengeksplorasi strategi dan pemikiran 
mahasiswa dalam pembelajaran yang 
sebenarnya sebagai data yang akan digunakan 
untuk menjawab pertanyaan penelitian. 
Selama teaching experiment berlangsung, 
dugaan-dugaan pemikiran mahasiswa dapat 
dimodifikasi untuk pembelajaran selanjutnya 
sesuai dengan karakteristik dari penelitian 
desain yaitu dapat diintervensi. Tahap ini 
merupakan proses siklik (berulang), proses 
siklik dilakukan sampai mendapatkan lintasan 
belajar yang merupakan hasil revisi dari 
materi pembelajaran yang diujicobakan 
seperti terlihat pada Gambar 3. 

Pada tahap ini, peneliti tidak berperan 
sebagai dosen, melainkan observer yang 
mengamati dan mengumpulkan berbagai 
sumber data berupa foto, video, hasil kerja 
mahasiswa, lembar observasi, dan 
wawancara. Setelah aktivitas pembelajaran 
berakhir, peneliti dan dosen melakukan 
refleksi yang berguna bagi pembelajaran 
selanjutnya. 

 
c. Retrospective Analysis 

Pada tahap ini, peneliti menganalisis 
seluruh data yang diperoleh dari tahap 
teaching experiment. Analisis dilakukan 
dengan membandingkan HLT sebagai 

panduan dan referensi utama dalam 
menjawab pertanyaan penelitian terhadap 
aktivitas pembelajaran sesungguhnya yang 
dilakukan oleh mahasiswa. HLT juga 
dibandingkan dengan data-data yang 
dihasilkan untuk mendeskripsikan 
perkembangan strategi-strategi yang 
digunakan mahasiswa dan proses berpikir 
mahasiswa untuk memahami konsep-konsep 
trigonometri. Hasil analisis data dapat 
digunakan untuk mengembangkan desain 
berikutnya.  

 
4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Proses  pembelajaran yang berlangsung 
terdiri dari 3 aktifitas. Sebelum dan sesudah 
aktifitas dilakukan tes awal dan tes akhir guna 
mengetahui kemampuan pemahaman siswa.  
Adapun aktivitas yang dilakukan adalah 
sebagai berikut: 

a. Aktivitas 1 : 

Materi Pokok :  Trigonometri (Perbandingan 
trigonometri pada segitiga siku-siku) 
Tujuan Pembelajaran: 
1. Mahasiswa dapat menentukan nilai 

perbandingan trigonometri pada segitiga 
siku-siku 

2. Mahasiswa dapat menggunakan 
perbandingan trigonometri untuk 
memecahkan masalah yang berhubungan 
dengan segitiga siku-siku 

Aktivitas  
Mahasiswa menentukan nilai perbandingan 
trigonometri yang ada di LAM. Kemudian 
menyelesaikan soal pemecahan masalah 
trigonometri dalam kehidupan sehari-hari. 
Lalu memperesentasikan hasil LAM untuk 
menyimpulkan secara bersama-sama.  
Seperti berikut salah satu contoh hasil 
kelompok yang menyelesaikan soal aktivitas  
dalam menyelesaikan soal MPG dari 
kehidupan sehari-hari. Hal ini dapat dilihat 
pada hasil aktifitas di bawah ini: 

Gambar 4. Hasil Kelompok 1 



  
 

Pada aktifitas selanjutnya, beberapa 
kelompok mampu menentukan nilai 
trigonometri segitiga siku-siku dan 
menuliskan penjelasannya di lembar aktifitas. 
Setelah seluruh kelompok menyelesaikan 
lembar aktifitas, salah satu perwakilan 
kelompok mempresentasikan hasil aktivitas 
kelompok dalam diskusi kelas dan siswa yang 
lain memberikan tanggapan sehingga didapat 
kesimpulan dari aktifitas yang dilakukan. 
Terlihat hasil dari kelompok lain. 

Gambar 5. Hasil Kelompok 2 
Dari kedua hasil aktifitas siswa mempunyai 
strategi yang berbeda. 
Kelompok 1 yang diketuai Rini, mereka 
memulai memecahkan masalahnya dengan 3 
buah segitiga sebangun yaitu:   ΔAOB    Δ  

QOP    Δ QPR ,  kemudian dengan 

kesebangunan 2 segitiga, mereka 
menggunakan nilai perbandingan 
trigonometri Sinus  AOB = Sinus  QOP 
dan menghasilkan BP = 2 m, setelah itu 
mereka menggunakan pytagoras untuk 
mencari panjang OA yang menghasilkan  
OA= 23 m, selanjutnya mereka 
menggunakan perbandingan trigonometri Cos 
 AOB = Cos   QPR dan mendapatkan 
panjang PR = 6/3, terakhir mereka 

menjumlahkan BP dan PR ,maka didapat 
panjang kayu yang diperlukan (2 + 63 ) m. 

Sedangkan Kelompok 2 yang diketuai 
oleh Andre,  mereka memecahkan 
masalahnya diawali dengan mencari panjang 
OA dengan konsep pytagoras ,kemudian 
menentukan panjang BP menggunakan 
konsep perbandingan segitiga sebangun 
mendapatkan panjang BP = 2 m, dilanjutkan 
menentukan panjang OR dengan 
menggunakan konsep perbandingan 
trigonometri, Cos  ORP : Cos  BOA, 
terakhir menentukan PR kembali 
menggunakan Pytagoras mendapatkan PR = 
23  m. 

 
Dari kelompok belajar memiliki 

pendapat yang berbeda, dan nilai yang pada 
dasarnya sama. Semua pendapat itu benar. 
Jadi dengan terungkapnya pendapat-pendapat 
yang berbeda tentu akan bertambah mantap 
dan luas pemahaman siswa terhadap 
pengetahuan yang mereka dapatkan.  

 
b. Aktivitas 2 :  

Materi Pokok       :  Trigonometri (Nilai 
perbandingan trigonometri sudut khusus) 
Tujuan Pembelajaran: 
1. Mahasiswa dapat menentukan nilai 

perbandingan trigonometri dari sudut 
khusus. 

2. Mahasiswa dapat menggunakan 
perbandingan trigonometri sudut khusus 
untuk menyelesaikan masalah 

Aktivitas 
Mahasiswa dapat menentukan nilai 
perbandingan trigonometri sudut khusus dan 
memecahkan masalah pada sudut 
khusus.Terlihat aktivitas dari kelompok 1 
yaitu: 

 
Gambar 6. Hasil aktivitas kelompok 1 
 



  
 

Sedangkan kelompok 2 menjawab dengan 
cara yang berbeda. Terlihat pada gambar. 
 

 
Gambar 7. Hasil dari kelompok 2 

Hasil aktivitas menunjukan bahwa jawaban 
kedua kelompok mempunyai cara berbeda 
namun semuanya benar dan mereka dapat 
berdiskusi dengan baik dalam pembelajaran 
aktivitas kedua ini. 

c. Aktivitas 3 : 

Materi Pokok :  Trigonometri (Perbandingan 
Trigonometri suatu sudut di berbagai 
kuadran) 
Tujuan Pembelajaran: 
1. Mahasiswa dapat menentukan nilai 

perbandingan trigonometri dari sudut di 
semua kuadran 

2. Mahasiswa dapat menggunakan hubungan 
kuadran dan kartesius dalam menghitung 
perbandingan trigonometri 

 Aktivitas 
Siswa secara bekelompok menyelesaikan 
beberapa masalah yang merupakan aplikasi 
dari perbandingan trigonometri dalam 
kehidupan sehari-hari. 
Hasil aktivitas 
Secara berkelompok, mahasiswa mampu 
menyelesaikan masalah perbandingan 
trigonometri diberbagai kwadran. 
   
Tahapan –tahapan yang ada dalam MPG 
setiap aktivitas dapat dilaksanakan yaitu: 
1. Pada tahap  persiapan,  guru  sebelumnya 

berusaha mengetahui tentang kemampuan 
awal (kemampuan prasyarat) yang dimiliki 
mahasiswa sesuai dengan materi pelajaran 
yang akan diberikan melalui tes, sehingga 
setiap kelompok mahasiswa dalam  
pembelajaran dapat ditetapkan secara 

heterogen. Hal ini dapat dilakukan sesuai 
pendapat  Uno (2007) untuk mengungkap 
kemampuan awal dapat dilakukan dengan 
pemberian tes yang berkaitan dengan 
materi ajar. Memotivasi mahasiswa pada 
tahap persiapan sangat banyak 
manfaatnya, untuk membangkitkan 
semangat dan keberanian mahasiswa 
dalam mengawali pembelajaran.  

2. Pada tahap memfokuskan, menurut 
Wittrock (dalam Fahinu, 2007) 
menyatakan bahwa untuk lebih efektifnya 
aktivitas pembelajaran generatif adalah 
mempengaruhi mahasiswa untuk 
mengkonstruksi secara terencana. Oleh 
karena itu dosen sebagai fasilitator , pada 
tahap ini memfasilitasi mahasiswa dengan 
LAM supaya aktivitas dalam pembelajaran 
MPG lebih efektif, selain itu juga dosen 
perlu menciptakan suasana yang kondusif , 
misalnya   kegiatan guru berkeliling untuk 
memperhatikan kegiatan siswa secara 
lebih dekat. Sehubungan dengan salah satu 
usaha menciptakan suasana pembelajaran 
supaya efektif, Sutarman dan Swasono 
(2003) mengatakan bahwa lingkungan 
kelas harus nyaman dan kondusif sehingga 
siswa dapat mengutarakan pendapatnya 
tanpa rasa takut dari ejekan, dan kritikan 
dari temannya. Dalam hal ini dosen perlu 
menciptakan suasana kelas yang 
menyenangkan bagi semua siswa. 

3. Pada tahap tantangan, karena kecepatan 
mahasiswa memahami suatu konsep itu 
berbeda- beda, maka untuk lebih 
memaksimalkan hasil yang diharapkan, 
dosen tidak perlu menunggu sampai semua 
kelompok selesai mengerjakan LAMnya 
baru memberikan waktu untuk siswa 
melakukan sharing idea, karena dari hasil 
pengamatan dosen dengan memperhatikan 
kegiatan-kegiatan mahasiswa pada setiap 
kelompok, dosen akan melihat berapa 
banyak mahasiswa yang sudah 
menyelesaikan LAMnya.  

4. Pada tahap aplikasi dosen memberikan 
kesempatan kepada mahasiswa untuk 
menggunakan pemahaman konseptual 
yang baru diperolehnya kedalam konteks 
lain. Karena dalam MPG pada tahap fokus 
tugas siswa selain mengkonstruksi 
pengetahuannya dengan mengkaitkan 
pengetahuan yang yang dimilikinya 
dengan informasi yang baru didapatnya, 



  
 

mahasiswa juga mencobakan konsep yang 
didapat untuk memecahkan masalah. Oleh 
karena itu pada tahap ini bagi mahasiswa 
merupakan kesempatan untuk menguji 
keabsahan konsep yang diaplikasikan dan 
memodifikasi kembali bila diperlukan. 

 
Dari hasil design research yang telah 

dilakukan, diperoleh lintasan belajar 
trigonometri menggunakan MPG di 
Universitas PGRI Palembang. Selain itu 
diperoleh strategi pemikiran siswa dalam 
menyelesaikan materi perbandingan 
trigonometri, tigonometri sudut khusus dan 
tigonometri di berbagai kwadran. dari 
penerapan HTL yang telah di desain dan 
diujicobakan pada pilot experiment kemudian 
direvisi sesuai dengan pembelajaran yang 
telah terjadi sehingga dapat diterapkan pada 
teaching experiment yang menghasilkan 
Learning Trajectory.  
 Pembelajaran yang dilaksanakan 
menggunakan MPG dengan tema phitagoras 
dan sudut siku-siku merupakan kemampuan 
awal yang harus dimiliki mahasiswa sehingga 
dapat memahami nilai perbandingan 
trigonometri yang terjadi dalam kehidupan 
sehari-hari sabagai starting point untuk 
mengawali dan mengeksplorasi pengetahuan 
mahasiswa tentang perbandingan tigonometri. 
Kemudian soal pemecahan masalah 
trigonometri dalam pembangunan rumah, 
pandangan kita dengan pohon  digunakan 
untuk membuat pola pikir  siswa lebih luas 
dalam menjangkau materi perbandingan 
trigonometri. Untuk mendukung kondisi 
tersebut maka MPG berperan besar dalam 
proses pembelajaran yang berlangsung lebih 
aktif, bermakna dan kondusif. 

 
5. KESIMPULAN 

Dari hasil penelitian yang didapat, 
penggunaan MPG pada materi perbandingan 
trigonometri kemampuan awal yang harus 
dimiliki adalah rumus phitagoras atau sudut 
siku-siku sebagai starting point/memilki peran 
dalam membantu mahasiswa memahami 
perbandingan trigonometri berdasarkan 
segitiga siku-siku, sudut khusus, dan sudut 
disemua kwadran. Untuk aktifitas pertama 
menentukan nilai perbandingan trigonometri 
pada segitiga siku-siku, siswa menggunakan 
berbagai strategi untuk membuat berbagai 
jenis perbandingan pada segitiga siku-siku. 

Dari perbandingan segitiga siku-siku yang 
dibuat oleh mahasiswa, digunakan kembali 
pada aktifitas kedua yaitu menentukan 
perbandingan trigonometri sudut khusus. Dari 
aktifitas pertama dan kedua ini, muncul 
jawaban mahasiswa yang berbeda dari 
masing-masing kelompok sehingga 
memperkaya pengetahuan yang diperoleh 
mahasiswa. Pada aktifitas ketiga menentukan 
perbandingan trigonometri diberbagai 
kwadran, dan kesemua aktivitas ini 
mahasiswa juga menyelesaikan masalah 
perbandingan trigonometri dalam kehidupan 
sehari-hari. Beberapa mahasiswa belum dapat 
menyelesaikan masalah yang diberikan. 
Namun sebagian besar mahasiswa telah dapat 
menyelesaikan masalah yang diberikan 
dengan beberapa strategi yang berbeda. Hal 
ini menunjukkan pemahaman mahasiswa 
pada mata kuliah trigonometri menggunakan 
MPG sudah cukup baik.  

Serangkaian aktifitas yang di desain 
dan dikembangkan dengan MPG membantu 
mahasiswa dalam mengembangkan strategi 
berpikirnya untuk mengemukakan ide atau 
gagasan dalam menyelesaikan aktifitas-
aktifitas yang berkaitan dengan perbandingan 
trigonometri. Pada tahap persiapan yaitu di 
kegiatan pendahuluan, pembentukan 
kelompok yang diatur secara heterogen 
berdasarkan tingkat kemampuan prasyarat 
sangat efektif dilakukan, karena  siswa-siswa 
sudah mengetahui sebelumnya  mereka 
sebagai anggota suatu kelompok. Jadi waktu 
yang direncanakan untuk kegiatan 
pendahuluan yaitu pada tahap persiapan dapat 
dipergunakan dengan optimal untuk kegiatan 
pendahuluan, karena siswa tidak perlu 
menunggu atau pun mencari-cari dia anggota 
kelompok mana.  

 Pada tahap persiapan yaitu diawal 
kegiatan inti, untuk memunculkan ide ataupun 
gagasan-gagasan dari siswa, semakin banyak 
pertanyaan yang diajukan oleh guru, semakin 
banyak pula ide-ide yang muncul dari siswa. 

Pada tahap memfokuskan yaitu siswa 
terlihat termotivasi untuk segera 
mengkonstruksi pengetahuannya pada 
fasilitas belajar  seperti LKS. 

Pada tahap tantangan yaitu semakin 
banyak perbedaan yang diungkapkan oleh 
siswa pada waktu sharing idea semakin luas 
dan mantap pengetahuan yang siswa 
dapatkan. 



  
 

Pada tahap aplikasi yaitu siswa  lebih 
mudah menggunakan konsep yang baru 
didapatkannya jika siswa sudah dapat 
mengaitkan  pengetahuan prasyarat atau 
pengetahuan awalnya dengan informasi baru 
yang diterimanya. 

 
Lintasan belajar yang telah dilalui 

mahasiswa meliputi tiga aktifitas yaitu: 
a. Menentukan perbandingan trigonometi 

segitiga siku-siku dan memecahkan 
masalah yang berhubungan dengan 
trogonometi pada segitiga siku-siku 
Aktifitas pertama bertujuan agar 
mahasiswa dapat menentukan 
perbandingan segitiga siku-siku dan 
memecahkan masalahnya. Pada aktifitas 
ini, siswa dapat menyelesaikan LAM 
dengan baik. Dari kegiatan-kegiatan 
pembelajaran yang dilakukan 
menyebabkan mahasiswa dapat 
menentukan perbandingan trigonometri 
segitiga siku-siku. 

b. Menentukan perbandingan tigonometri 
sudut khusus dan memecahkan masalah 
yang berhubungan dengan sudut khusus. 
Aktifitas kedua bertujuan agar mahasiswa 
dapat menentukan perbandingan 
trigonometri sudut khusus dan 
memecahkan masalahnya. Pada aktifitas 
ini, siswa dapat menyelesaikan LAM 
dengan baik. Dari kegiatan-kegiatan 
pembelajaran yang dilakukan 
menyebabkan mahasiswa dapat 
menentukan perbandingan trigonometri 
sudut khusus 

c. Menentukan perbandingan trigonometri 
diberbagai kwadran  dan memecahkan 
masalah yang berhubungan dengan 
trigonometri diberbagai kwadran. 
Aktifitas ketiga bertujuan agar mahasiswa 
dapat menentukan perbandingan 
trigonometri diberbagai kwadran dan 
memecahkan masalahnya. Pada aktifitas 
ini, siswa dapat menyelesaikan LAM 
dengan baik. Dari kegiatan-kegiatan 
pembelajaran yang dilakukan 
menyebabkan mahasiswa dapat 
menentukan perbandingan trigonometri 
diberbagai kwadran. 

Dari masalah-masalah yang diberikan pada 
aktifitas ini menunjukkan mahasiswa dapat 
menyelesaikan masalah yang berkaitan 
dengan perbandingan tigonometri segitiga 

siku-siku, sudut khusus dan diberbagai 
kwadran. 
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