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A. Definisi Matematika

Istilah matematika berasal dari kata Yunani “mathein” atau “manthenein”, yang
artinya “mempelajari”. Mungkin juga, kata tersebut erat hubungannya dengan kata
Sanskerta “medha” atau “widya” yang artinya ‘“kepandaian”, ‘ketahuan” atau
“intelegensi”. Dalam buku Landasan Matematika, Andi Hakin Nasution tidak
menggunakan istilah “ilmu pasti” dalam menyebut istilah ini. Kata “ilmu pasti”
merupakan terjemahan dari bahasa Belanda “wiskunde”. Kemungkinan besar bahwa kata
“wis” ini ditafsirkan sebagai “pasti”, karena di dalam bahasa Belanda ada ungkapan “wiz
an zeker”:“zeker” berarti “pasti”, tetapi “wiz” di sini lebih dekat artinya ke “wiz” dari
kata “wizdom” dan “wissenscaft”, yang erat hubungannya dengan “widya”. Karena itu,
“wiskunde” sebenarnya harus diterjemahkan sebagai “ilmu tentang belajar” yang sesuai
dengan arti “mathein” pada matematika.

Dengan demikian, istilah “matematika” lebih tepat digunakan daripada “ilmu
pasti”. Karena, dengan menguasai matematika orang akan dapat belajar untuk mengatur
jalan pemikirannya dan sekaligus belajar menambah kepandaiannya. Dengan kata lain,
belajar matematika sama halnya dengan belajar logika, karena kedudukan matematika
dalam ilmu pengetahuan adalah sebagai ilmu dasar atau ilmu alat. Sehingga, untuk dapat
berkecimpung di dunia sains, teknologi, atau disiplin ilmu lainnya, langkah awal yang
harus ditempuh adalah menguasai alat atau ilmu dasarnya, yakni menguasai matematika
secara benar.

Definisi matematika tersebut di atas, bisa dijadikan landasan awal untuk belajar

dan mengajar dalam proses pembelajaran matematika. Diharapkan, proses pembelajaran



matematika juga dapat dilangsungkan secara manusiawi. Sehingga matematika tidak
dianggap lagi menjadi momok yang menakutkan bagi siswa: sulit, kering, bikin pusing,
dan anggapan-anggapan negatif lainnya. Sepintas, anggapan ini masih dapat dibenarkan,
sebab mereka belum memahami hakikat matematika secara utuh dan informasi yang
mereka peroleh hanya parsial. Hal ini sebenarnya bukan salah siswa itu sendiri,
melainkan karena kesalahan para guru yang memang tidak utuh dalam memberikan
informasi tentang matematika. Hal ini bisa jadi disebabkan minimnya kemampuan guru
dibidang itu, atau mungkin juga kesalahan dosen-dosen yang telah mendidik guru
tersebut sewaktu di perguruan tinggi atau memang belum ada media informasi yang
menyuguhkan tentang hal tersebut.

Dari definisi diatas dapat disimpulkan bahwa matematika adalah ilmu pasti atau
ilmu pengetahuan tentang penalaran yang dinyatakan dengan simbol-simbol, ukuran-
ukuran, objek-objek guna menyelesaikan suatu operasi atau masalah dalam kehidupan

nyata.

. Alat Peraga
Dalam menentukan mana yang termasuk sumber belajar dan alat peraga kadang
lebih sulit daripada membuatnya. Kadang sumber belajar dapat memicu perbedaan
pendapat. Ketika dalam menyusun RPP harus dicantumkan tentang sumber belajar dan
jarang yang menuliskan guru sebagai sumber belajar. Padahal guru bisa berfungsi
sebagai sumber belajar.
Pada dasarnya anak belajar melalui benda atau objek konkret. Untuk memahami konsep
abstrak, anak-anak memerlukan benda konkret sebagai perantara atau visualisasinya.
Selanjutnya konsep abstrak yang baru dipahami siswa itu akan melekat dan tahan

lama bila siswa belajar melalui perbuatan dan dapat dimengerti, bukan hanya mengingat

! Fathani, Mathematical Intelligence..., hal. 42



fakta. Karena itulah dalam pembelajaran kita sering menggunakan alat peraga. Dengan
menggunakan alat peraga diharapkan: 1) Proses belajar mengajar termotivasi. Guru akan
bangga dan percaya diri. Siswa akan timbul rasa ingin mencoba. 2) Konsep abstrak
tersajikan dalam bentuk konkret dan karena itu dapat dipahami dan dimengerti. 3)
Hubungan antara konsep abstrak dalam mata pelajaran dengan benda-benda di alam
sekitar akan lebih dapat dipahami.

1. Pengertian Alat Peraga

Alat peraga adalah seperangkat benda kongkret yang dirancang, dibuat atau
disusun secara sengaja yang digunakan untuk membantu menanamkan atau
mengembangkan konsep-konsep atau prinsip-prinsip dalam pembelajaran. Fungsi
utama dari alat peraga adalah untuk menurunkan keabstrakan dari konsep, agar siswa
mampu menangkap arti sebenarnya konsep tersebut. Penyampaian informasi yang
hanya melalui bahasa verbal memungkinkan terjadinya verbalisme, artinya siswa
hanya mengetahui tentang kata tanpa memahami dan mengerti makna yang
terkandung dalam kata tersebut.

Pelajaran bagi siswa dikatakan menarik jika dikemas dengan tidak kaku yang
mampu membangun imajinasi peserta didik tentang pengetahuan dan pengalaman
yang menarik dari materi pembelajaran. Alat peraga dapat memperkuat
pembelajaran, antara lain sebagai berikut:

a. Membantu siswa mengenal pengetahuan secara langsung.

b. Menunjang kata terucap.

c. Membuat lebih nyata, jelas, menarik, dan seperti hidup.

d. Membantu mengembangkan kepekaan terhadap waktu dan tempat.
e. Mengembangkan kepekaan terhadap hubungan sebab akibat.

f. Membantu guru mengembangkan bahan pembelajarannya.



g.
h.

Menunjang bahan buku pelajaran.
Membantu pembelajaran permanen.

Menambah kesenangan dan minat pada pembelajaran.

2. Manfaat Alat Peraga

g.

Manfaat alat peraga diantaranya adalah membantu guru dalam:
Memberi penjelasan konsep
Merumuskan atau membentuk konsep
Melatih siswa dalam keterampilan
Memberi penguatan konsep pada siswa
Melatih siswa dalam pemecahan masalah
Melatih siswa dalam pengukuran

Mendorong siswa berpikir Kkritis dan analitik

3. Kelebihan dan Kekurangan Penggunaan Alat Peraga

Tabel 2.1
Kelebihan dan Kekurangan Penggunaan Alat Peraga
Kelebihan Kekurangan
— Memperjelas makna bahan | - Banyak waktu yang
pelajaran sehingga siswa diperlukan untuk persiapan.
lebih mudah memahaminya. | — Perlu kesediaan biaya

— Metode mengajar akan lebih
bervariasi sehingga siswa
tidak akan mudah bosan.

— Membuat lebih aktif
melakukan kegiatan belajar

seperti mengamati,
melakukan dan
mendemonstrasikan dan
sebagainya.

4. Karakteristik Alat Peraga

Alat peraga yang digunakan hendaknya memiliki karakteristik tertentu, antara

lain sebagai berikut:



a. Tahan lama.

b. Bentuk dan warnanya menarik.

c. Sederhana dan mudah dikelola.

d. Ukurannya sesuai.

e. Dapat menyajikan konsep.

f. Sesuai dengan konsep pembelajaran.

g. Dapat memperjelas konsep.

h. Peragaan itu supaya menjadi dasar bagi tumbuhnya konsep berpikir yang abstrak
bagi siswa.

i. Bila kita mengharap siswa belajar aktif, alat peraga itu supaya dapat
dimanipulasikan, yaitu: dapat diraba, dipegang, dipindahkan, dimainkan,
dipasangkan, dicopot, dan lain-lain.? Maka dari itu dalam pembuatan alat peraga
harus sesuai dengan kebutuhan dan materi pelajaran.

5. Langkah-langkah Penggunaan Alat Peraga
Ada enam langkah yang bisa ditempuh guru pada waktu mengajar dengan
mempergunakan alat peraga. Langkah-langkah tersebut adalah sebagai berikut:

a. Menetapkan tujuan mengajar dengan menggunakan alat peraga. Pada langkah ini
hendaknya guru merumuskan tujuan yang akan dicapai.

b. Persiapan guru. Pada fase ini guru memilih dan menetapkan alat peraha mana
yang akan dipergunakan sekiranya tepat untuk mencapai tujuan.

c. Persiapan kelas. Peserta didik atau kelas harus mempunyai prsiapan sebelum
menerima pelajaran dengan menggunakan alat peraga. Mereka harus dimotivasi

agar dapat menilai, menganalisis, menghayati pelajaran dengan alat peraganya.

2 Muhammad Anas, “Alat Peraga dan Media Pembelajaran” dalam

https://books.google.co.id/books?id=nSqgaCgAAQBAJ&pg=PA3&dg=pengertian+alat+peraga&hl=id&sa=X
&ved=0ahUKEwjC8 fAibHMAhXYxI4KHcHIDPoQ6AEIHjAA#v=0nepage&q=pengertian%20alat%20peraga
&f=false, diakses 03 Maret 2016




d. Langkah penyajian pelajaran dan peragaan. Penyajian pelajaran dengan
menggunakan peragaan merupakan suatu keahlian guru yang bersangkutan.
dalam langkah ini perhatikan bahwa tujuan utama ialah pencapaian tujuan
mengajar dengan baik, sedangkan alat peraganya sekedar alat pembantu.

e. Langkah kegiatan belajar. Pada langkah ini peserta didik hendaknya mengadakan
kegiatan belajar sehubungan dengan penggunaan alat peraga.

f. Langkah evaluasi permukaan pelajaran dan peragaan. Pada akhirnya kegiatan
belajar haruslah dievaluasi permukaan sampai seberapa jauh tujuan itu tercapai,
yang sekaligus dapat dinilai sejauh mana pengaruh alat peraga sebagai alat
pembantu menunjang keberhasilan proses belajar.®

Dengan adanya langkah-langkah penggunaan alat peraga tersebut diharapkan
dapat memperlancar dalam proses pembelajaran, karena langkah-langkah itu penting
dilakukan secara terurut dan rapi supaya merperkecil kendala saat pembelajaran

berlangsung.

C. Polystyrene

Polystyrene merupakan salah satu polimer yang ditemukan pada sekitar tahun
1930, dibuat melalui proses polimerisasi adisi dengan cara suspensi. Stirena dapat
diperoleh dari sumber alam yaitu petroleum. Stirena merupakan cairan yang tidak
berwarna menyerupai minyak dengan bau seperti benzena dan memiliki rumus kimia
CsHsCH=CHj, atau ditulis sebagai CgHg. Salah satu jenis polystyrene yang cukup populer
di kalangan masyarakat produsen maupun konsumen adalah polystyrene foam.
Polystyrene foam dikenal luas dengan istilah styrofoam yang seringkali digunakan secara

tidak tepat oleh publik karena sebenarnya styrofoam merupakan nama dagang yang telah

® Nana Sudjana, Penilaian Proses Hasil Belajar Mengajar, (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2005),
hal. 105-107



dipatenkan oleh perusahaan Dow Chemical. Oleh pembuatnya styrofoam dimaksudkan
untuk digunakan sebagai insulator pada bahan konstruksi bangunan.

Polystyrene foam dihasilkan dari campuran 90-95% polistirena dan 5-10% gas
seperti n-butana atau n-pentana. Polystyrene foam dibuat dari monomer stirena melalui
polimerisasi suspensi pada tekanan dan suhu tertentu, selanjutnya dilakukan pemanasan
untuk melunakkan resin dan menguapkan sisa blowing agent. Polystyrene foam
merupakan bahan plastik yang memiliki sifat khusus dengan struktur yang tersusun dari
butiran dengan kerapatan rendah, mempunyai bobot ringan, dan terdapat ruang antar
butiran yang berisi udara yang tidak dapat menghantar panas sehingga hal ini
membuatnya menjadi insulator panas yang sangat baik.*

Penggunaan styrefoam ternyata memiliki dampak yang tidak baik terhadap
lingkungan. Pengunaan styrefoam yang berlebih akan menghasilkan limbah yang
bertumpuk. Styrefoam merupakan limbah yang sulit terurai secara alamiah karena perlu
waktu yang sangat lama, hampir seribu tahun lamanya. Selain itu, styrefoam bukan
hanya mencemari lingkungan darat saja. Apabila terbawa ke laut, styrefoam pun dapat
merusak ekosistem dan biota laut. Disamping itu, styrofoam merupakan salah satu
peyebab banjir, styrofoam yang tersangkut tersebut menjadi pemicu sampah lain ikut
tersangkut pula. Akibatnya, sampah akan menumpuk dan menutup aliran air sehingga
apabila musim hujan datang, dan debit air cukup besar, maka kemungkinan besar untuk
banjir di atas 50%. Data dari EPA (Environmental Protection Agency) menyebutkan
bahwa styrofoam ini adalah limbah berbahaya terbesar ke-5 di dunia.’

Alat peraga pembelajaran sederhana dapat dibuat dari bahan-bahan sederhana
seperti karton, kardus, polystyrene, dan juga bisa memanfaatkan software-software

komputer yang dapat menciptakan alat peraga.

* http://kimia-master.blogspot.co.id/2011/11/polistirena-styrofoam.html, diakses 14 Maret 2016
® http://adyzgibra.blogspot.co.id/, diakses 14 Maret 2016
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D. Alat Peraga Berbahan Polystyrene

Alat peraga berbahan polystyrene adalah suatu alat peraga yang dibuat secara

manual sesuai kebutuhan, keinginan, atau sesuai dengan materi yang akan diajarkan. Ada

beberapa kelebihan membuat alat peraga dengan bahan polystyrene yaitu sebagai berikut:

1.

Polystyrene adalah suatu benda yang mudah dipotong/diiris menggunakan
curter/silet.

Dapat dibentuk sesuai dengan keinginan (bangun datar maupun bangun ruang).
Dapat direkatkan satu sama lain dengan menggunakan lem/perekat.

Dapat diwarnai sendiri sesuai dengan keinginan.

Mempunyai ketebalan dan ukuran yang bermacam-macam.

Alat peraga berbahan polystyrene diharapkan mampu menunjang proses

pembelajaran, sehingga siswa bisa lebih aktif dalam proses pembelajaran dan dapat

menerima materi pelajaran yang disampaikan oleh guru. Dengan demikian hasil belajar

siswa bisa meningkat dan bisa melebihi KKM di sekolah tersebut.

E. Hasil Belajar

1.

Pengertian Belajar

Belajar pada hakikatnya adalah interaksi antara individu dengan lingkungan.
Lingkungan menyediakan rangsanagn (stimulus) terhadap individu, dan sebaliknya,
individu memberikan respons terhadap lingkungan.®

Belajar merupakan proses manusia untuk mencapai berbagai macam
kompetensi, keterampilan, dan sikap. Belajar dimulai sejak manusia lahir sampai
akhir hayat. Pada waktu bayi, seorang bayi menguasai keterampilan-keterampilan

yang sederhana, seperti memegang botol dan mengenal orang-orang disekelilingnya.

® Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2009), hal. 194



Ketika menginjak masa anak-anak dan remaja, sejumlah sikap, nilai, dan
keterampilan berinteraksi sosial dicapai sebagai kompetensi. Pada saat dewasa,
individu diharapkan telah mahir dengan tugas-tugas kerja tertentu dan keterampilan-
keterampilan fungsional lainnya, seperti mengendarai mobil, berwiraswasta, dan
menjalin kerja sama dengan orang lain.’

Gagne mendefinisikan belajar sebagai suatu proses perubahan tingkah laku
yang meliputi perubahan kecenderungan manusia seperti sikap, minat, atau nilai dan
perubahan kemampuannya yakni peningkatan kemampuan untuk melakukan
berbagai jenis performance (kinerja). Menurut Sunaryo belajar merupakan suatu
kegiatan di mana seseorang membuat atau menghasilkan suatu perubahan tingkah
laku yang ada pada dirinya dalam pengetahuan, sikap, dan keterampilan. Sudah
barang tentu tingkah laku tersebut adalah tingkah laku yang positif, artinya untuk
mencari kesempurnaan hidup.®

Dari beberapa definisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa belajar pada
hakikatnya adalah proses perubahan yang terjadi dalam diri seseorang setelah
melakukan aktivitas berinteraksi dengan lingkungan. Belajar merupakan segenap
rangkaian kegiatan atau aktivitas yang dilakukan secara sadar oleh seseorang dan
mengakibatkan perubahan pada dirinya berupa pengetahuan, sikap tingkah laku,
pemahaman, atau kemahiran berdasarkan alat indra dan pengalaman yang telah
dilakukan.

Prinsip-prinsip yang harus diperhatikan dalam belajar meliputi:

a. Prinsip Kesiapan

" Baharuddin dan Esa nur Wahyuni, Teori Belajar dan Pembelajaran, (Jogjakarta: AR-Ruzz Media,
2012), hal.11
® Komalasari, Pembelajaran Kontekstual..., hal. 2



Tingkat keberhasilan belajar tegantung pada kesiapan belajar. Apakah dia
sudah dapat mengonsentrasikan pikiran, atau apakah kondisi fisiknya sudah siap
untuk belajar.

b. Prinsip Asosiasi

Tingkat keberhasilan belajar juga tergantung pada kemampuan belajar
mengasosiasikan atau menghubung-hubungkan apa yang sedang dipelajari
dengan apa yang sudah ada dalam ingatannya, pengetahuan yang sudah dimiliki,
pengalaman, tugas yang akan datang, masalah yang pernah dihadapi, dll.

c. Prinsip Latihan

Pada dasarnya mempelajari sesuatu itu perlu berulang-ulang atau diulang-
ulang, baik mempelajari pengetahuan maupun ketrampilan bahkan juga dalam
kawasan afektif. Makin sering diulang makin baiklah hasil belajarnya.

d. Prinsip Efek (Akibat)

Situasi emosional pada saat belajar akan mempengaruhi hasil belajarnya.
Situasi emosional itu dapat disimpulkan sebagai perasaan senang atau tidak
senang selama belajar.” Dalam proses pembelajaran guru harus mengusahakan
dengan pembelajaran yang menyenangkan, supaya siswa bisa lebih menerima
pelajaran yang sedang diajarkan.

. Pengertian Hasil Belajar
Hasil belajar merupakan perubahan yang dicapai dari hasil proses belajar.
Perubahan itu diupayakan dalam proses belajar mengajar untuk mencapai tujuan
pendidikan.’® Hasil belajar seringkali digunakan sebagai ukuran untuk mengetahui

seberapa jauh seseorang menguasai bahan yang sudah diajarkan.

9 -
Ibid, hal. 3
19 pyrwanto, Evaluasi Hasil Belajar, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2009), hal. 34



Hasil belajar adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai, pengertian-pengertian,
sikap-sikap, apresiasi dan keterampilan. Gegne berpendapat bahwa hasil belajar
dapat berupa hal-hal sebagai berikut:

a. Informasi verbal, yaitu kapabilitas mengungkapkan pengetahuan dalam bentuk
bahasa, baik lisan maupun tertulis.

b. Keterampilan intelektual, yaitu kemampuan mempresentasikan konsep dan
lambang.

c. Strategi kognitif, yaitu kecakapan menyalurkan dan mengarahkan aktifitas
kognitifnya sendiri.

d. Keterampilan motorik, yaitu kemampuan melakukan serangkaian gerak jasmani
dalam melakukan koordinasi, sehingga terwujud otomatisme gerak jasmani.

e. Sikap, adalah kemampuan menerima atau menolak objek berdasarkan penilaian
terhadap objek tersebut.™

Menurut Slameto ada dua faktor yang dapat mempengaruhi belajar, yang
berpengaruh pula pada hasil belajar peserta didik, yaitu faktor intern dan faktor
ekstern. Faktor intern adalah faktor yang ada dalam diri peserta didik yang sedang
belajar, sedangkan faktor ekstern adalah faktor yang ada di luar diri peserta didik.

a. Faktor Intern
1) Faktor Jasmani
Apabila kondisi fisik peserta didik dalam keadaan sehat dan bugar akan
memberikan pengaruh positif terhadap kegiatan belajarnya. Sebaliknya, jika
kondisi lemah akan menghambat tercapainya hasil belajar yang
maksimal.faktor jasmani yang dimaksud disini adalah kesehatan dan adanya

cacat tubuh.

1 Agus Suprijono, Cooperative Learning: Teori dan Aplikasi Paikem, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar,
2010), hal. 5



2) Faktor Psikologi
Intelegensi, perhatian, minat, bakat, motif, kematangan, dan kesiapan
merupakan faktor-faktor yang berpengaruh terhadap nelajar seseorang dari
segi psikologi. Tingkat intelegensi seseorang sangat berpengaruh dengan
berhasil atau tidaknya proses belajar peserta didik. Begitu pula dengan tingkat
perhatian, minat, bakat, motif, kematangan, dan kesiapan peserta didik yang
dimiliki akan sangat berpengaruh terhadap hasil belajar yang dilakukan.
3) Faktor Kelelahan
Agar peserta didik dapat belajar dengan baik haruslah menghindari
jangan sampai terjadi kelelahan dalam belajar.
b. Faktor Ekstern
1) Faktor Keluarga
Peserta didik yang belajar akan menerima pengaruh dari keluarga
berupa cara orang tua mendidik, relasi antara anggota keluarga, suasana
rumah tangga, dan keadaan ekonomi keluarga.
2) Faktor Sekolah
Faktor sekolah yang mempengaruhi belajar ini mencakup metode
mengajar, kurikulum, relasi guru dengan peserta didik, relasi peserta didik
dengan peserta didik, disiplin sekolah, pelajaran dan waktu sekolah, standar
pelajaran, keadaan gedung, metode belajar, dan tugas rumah.
3) Faktor Masyarakat
Siswa pada tiap harinya selalu berkegiatan dengan masyarakat yang
tentunya akan berpengaruh dengan proses belajar.? Siswa harus bisa

mengatur waktunya dalam melakukan kegiatan. Dengan waktu yang sudah

12 Slameto, Belajar dan Faktor-faktor yang Mempengaruhinya, (Jakarta: Rineka Cipta, 2010), hal. 54-60



terjadwal akan mempermudah siswa akan mengetahui kapak waktu untuk

belajar dan kapan untuk berbaur dengan masyarakat.

F. Materi Bangun Datar Segitiga
1. Pengertian Segitiga

Segitiga adalah bangun datar yang dibatasi oleh tiga buah sisi dan mempunyai
tiga buah titik sudut.

Segitiga biasanya dilambangkan dengan “A”.

Alas segitiga merupakan salah satu sisi dari suatu segitiga, sedangkan tingginya
adalah garis yang tegal lurus dengan sisi alas dan melalui titik sudut yang berhadapan
dengan sisi alas.

2. Jenis-Jenis Segitiga
a. Jenis-jenis segitiga ditinjau dari panjang sisinya
1) Segitiga sebarang
Segitiga sebarang adalah segitiga yang sisi-sisinya tidak sama panjang.
2) Segitiga sama kaki
Segitiga sama kaki adalah segitiga yang mempunyai dua buah sisi sama
panjang.
3) Segitiga sama sisi
Segitiga sama sisi adalah segitiga yang memiliki tiga buah sisi sama
panjang dan tiga buah sudut sama besar.
b. Jenis-jenis segitiga ditinjau dari besar sudutnya
1) Segitiga lancip
Segitiga lancip adalah segitiga yang ketiga sudutnya merupakan sudut
lancip, sehingga sudut-sudut yang terdapat pada segitiga tersebut besarnya

antara 0° dan 90°.



2) Segitiga tumpul
Segitiga tumpul adalah segitiga yang salah satu sudutnya merupakan
sudut tumpul.
3) Segitiga siku-siku
Segitiga siku-siku adalah segitiga yang salah satu sudutnya merupakan
sudut siku-siku (besarnya 90°.
c. Jenis-jenis segitiga ditinjau dari panjang sisi dan besar sudutnya
1) Segitiga siku-siku sama kaki
Segitiga siku-siku sama kaki adalah segitiga yang kedua sisinya sama
panjang dan salah satu sudutnya merupakan sudut siku-siku (90°).
2) Segitiga tumpul sama kaki
Segitiga tumpul sama kaki adalah segitiga yang kedua sisinya sama panjang
dan salah satu sudutnya merupakan sudut tumpul.
3. Sifat-Sifat Segitiga Istimewa
a. Segitiga siku-siku
Besar salah satu sudut pada segitiga siku-siku adalah 90°.
b. Segitiga sama kaki
Segitiga sama kaki dapat dibentuk dari dua buah segitiga siku-siku yang
sama besar dan sebangun.
Segitiga sama kaki mempunyai dua buah sisi yang sama panjang dan dua
buah sudut yang sama besar.
Segitiga sama kaki mempunyai sebuah sumbu simetri.
c. Segitiga sama sisi
Segitiga sama sisi mempunyai tiga buah sisi yang sama panjang dan tiga

buah sudut yang sama besar.



Setiap segitiga sama sisi mempunya tiga sumbu simetri.
d. Ketidaksamaan Segitiga
Pada setiap segitiga selalu berlaku bahwa jumlah dua buah sisinya selalu
lebih panjang daripada sisi ketiga.
Jika suatu segitiga memiliki sisi a, b, dan ¢ maka berlaku salah satu dari
ketidaksamaan berikut.
1) a+b>c
2) atc>b
3) b+c>a
Ketidaksamaan tersebut disebut ketidaksamaan segitiga.
e. Hubungan besar sudut dan panjang sisi suatu segitiga
Jumlah sudut-sudut dalam sebuah segitiga adalah 180°.
Pada setiap segitiga berlaku sudut terbesar terletak berhadapan dengan sisi
terpanjang, sedangkan sudut terkecil terletak berhadapan dengan sisi terpendek.
f.  Hubungan sudut dalam dan sudut luar segitiga
Besar sudut luar suatu segitiga sama dengan jumlah dua sudut dalam yang
tidak perpelurus dengan sudut luar tersebut.
4. Keliling Dan Luas Segitiga
a. Keliling segitiga
Keliling suatu bangun datar merupakan jumlah dari panjang sisi-sisi yang
membatasinya, sehingga untuk menghitung keliling dari sebuah segitiga dapat
ditentukan dengan menjumlahkan panjang dari setiap sisi segitiga tersebut.
Suatu segitiga dengan panjang sisi a, b, dan c, kelilingnya adalah
K=a+b+c

b. Luas segitiga



Secara umum luas segitiga dengan panjang alas a dan tinggi t adalah

sebagai berikut:*®

L=—=XaXt

G. Pengaruh Penggunaan Alat Peraga Terhadap Hasil Belajar Matematika Materi

Bangun Datar Segitiga

Alat peraga sering disebut dengan media pembelajaran, karena alat peraga
merupakan bagian dari media pembelajaran. Alat peraga adalah alat yang digunakan
untuk proses belajar mengajar dan sebagai pendukung dalam proses pembelajaran. Alat
peraga sering digunakan dalam proses pembelajaran di kelas karena memberikan banyak
manfaat dan pengaruh. Beberapa pengaruh yang dihasilkan dari penggunaan alat peraga
adalah sebagai berikut:

1. Proses belajar mengajar termotivasi. Baik siswa maupun guru, dan terutama siswa,
minatnya akan timbul. la akan senang terangsang, tertarik dan karena itu akan bersifat
positif terhadap pengajaran matematika.

2. Konsep abstrak matematika tersajikan dalam bentuk konkret sehingga siswa dapat
memahami dan mengerti, dan dapat ditanamkan pada tingkat-tingkat yang lebih
rendah.

3. Siswa akan lebih dapat memahami hubungan antara konsep abstrak matematika
dengan benda-benda di alam sekitar.

4. Siswa akan bertambah pengetahuan dan pengalamannya karena konsep-konsep
abstrak yang tersajikan dalam bentuk konkret yaitu dalam bentuk model matematik.

Hasil belajar yang baik dapat disebabkan oleh minat belajar siswa yang tinggi.

Karena siswa yang memiliki keinginan yang besar dalam proses belajar maka akan

3 Dewi Nuharini dan Tri Wahyuni, Matematika Konsep dan Aplikasinya: untuk SMP/MTs Kelas VII,
(Jakarta: CV Usaha Makmur, 2008), hal. 234-247
" Imroatus Solichah, Alat Peraga untuk Pelajar Tunarungu, (T,tp.:Media Guru, 2014), hal. 17



cendrung mengikuti pelajaran dengan baik. Begitu juga sebaliknya, siswa yang
mempunyai minat belajar yang kurang maka cendrung kurang serius dalam
memperhatikan apa yang disampaikan guru di depan kelas. Untuk meningkatkan minat
belajar siswa dalam proses pembelajaran, seorang guru bisa menggunakan alat peraga,
metode, dan trategi dalam mengajar. Sehingga siswa akan lebih berminat mengikuti
proses belajar mengajar dengan baik dan akan tercapainya tujuan pembelajan
sebagaimana yang diharapkan.

Waktu guru mengajarkan di depan kelas, harus berusaha menunjukkan benda-
benda yang asli. Bila mengalami kesukaran, menunjukkan model, gambar, benda tiruan,
atau menggunakan media lainnya. Dengan memilih media yang tepat dapat membantu
menjelaskan pelajaran yang diberikan, dan juga membantu siswa untuk membentuk
pengertian yang benar. Disamping itu mengajar dengan berbagai macam media akan
lebih menarik perhatian siswa dan lebih meransang untuk berfikir. Guru diharapkan
dapat membina dan membuat alat-alat media yang sederhana praktis dan ekonomis
bersama siswa untuk pengajaran.’

Dari penjelasan di atas jelaslah bahwa penggunaan alat peraga oleh guru dapat
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, karena siswa mengikuti proses belajar
mengajar dengan baik. Karena dengan adanya alat peraga yang menarik digunakan guru,
siswa akan merasa senang, dan akan lebih berminat untuk mengikuti proses belajar
mengajar dengan baik sehingga guru akan mudah mengontrol siswa didalam kelas. Jika
demikian siswa akan lebih menguasai materi pelajaran yang disampaikan guru kemudian

pada akhirnya akan menghasilkan prestasi belajar baik pula.

H. Penelitian Terdahulu

> Slameto, Proses Belajar Mengajar dalalm Sistem Kredit Semester, (Jakarta: Bumi Aksara, 1991),
hal.87



Penelitian ini juga didukung oleh beberapa penelitian terdahulu yang masih
berkaitan dengan media pembelajaran, diantaranya adalah sebagai berikut:

1. Hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Siti Munawaroh (2014) yang berjudul
“Penggunaan Pendekatan Problem Solving Dengan Alat Peraga Puzzle Magic
Mathematics untuk Meningkatkan Pemahaman Materi Segi Empat Kelas VII SMPN
01 Boyolangu Tahun Ajaran 2013/2014”. Peneclitian ini dilatarbelakangi karena
(1)siswa masih kesulitan saat mengerjakan soal mengenai bangun datar segiempat,
karena masih ada siswa yang belum mengetahui langkah-langkah pemecahan
masalah dan belum mengetahui rumus salah satu bangun datar Segi Empat yaitu
trapesium, (2) sebagian siswa tidak menyelesaikan tugas yang diberikan dengan
tepat, karena siswa tidak teliti dalam menghitung keliling bangun datar Segi Empat,
(3) Presentase siswa yang mencapai ketuntasannya 50%. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa, 1) Penerapan pendekatan Problem Solving memberikan banyak
kontribusi diantaranya siswa terlatih menemukan sendiri materi yang dipelajarinya
sehingga siswa semakin aktif dalam kegiatan pembelajaran, dan siswa terlatih
bekerjasama dalam kelompok. 2) Peningkatan pemahaman konsep belajar siswa
cukup memuaskan tiap siklusnya. Hal tersebut dapat diketahui bahwa dari indikator
keberhasilan yang berupa nilai hasil belajar siswa. Nilai rata-rata hasil belajar peserta
didik pada tes akhir siklus | adalah 68,97 pada kriteria cukup, sedangkan pada tes
akhir siklus 1l adalah 79,66 pada kriteria baik. Hal inimenujukkan peningkatan
sebesar 10,69, kesimpulannya bahwa penerapan pendekatan Problem Solving dapat
meningkatkan pemahaman konsep siswa kelas VII G SMPN 1 Boyolangu tahun
pelajaran 2013-2014.

2. Hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Suparto yang berjudul “Upaya

Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Kelas VIIIA MTs Nurul Ulum Jembayat



Kecamatan Margasari Kabupaten Tegal Tahun Pelajaran 2005/2006 Pada Pokok
Bahasan Teorema Pythagoras Melalui Penggunaan Alat Peraga Model Pythagoras™.
Dalam skripsi Suparto disimpulkan bahwa metode penggunaan alat peraga model
pythagoras dapat meningkatkan prestasi belajar siswa dalam pokok bahasan teorema
Pythagoras pada siswa kelas VIIIA semester gasal MTs Nurul Ulum Jembayat
Margasari kabupaten Tegal tahun pelajaran 2005/2006, aktivitas dan partisipasi siswa
dalam kegiatan pembelajaran meningkat.

Hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Risalah Amaliyah (2012) yang berjudul
“Pengaruh Penggunaan Alat Peraga (Aem) Algebraic Experience Materials Terhadap
Hasil Belajar”. Hasil penelitiannya adalah sebagai berikut: Hasil analisis tentang
respon siswa dalam menggunakan alat peraga AEM dalam mata pelajaran
matematika secara keseluruhan tergolong dalam kategori baik dengan persentase
sebesar 75,4%, dan hasil belajar matematika siswa yang menggunakan alat peraga
AEM vyang diukur melalui tes secara keseluruhan tergolong kategori baik dengan
persentase sebesar 78,33 %, dan pengaruh penggunaan alat peraga AEM terhadap
hasil belajar matematika siswa sebesar 71%, sedangkan 29% lainnya dipengaruhi
oleh faktor lainnya.

Hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Ibnu Setiawan (2014) yang berjudul
“Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Alat Peraga Terhadap Hasil Belajar
matematika Materi Kubus dan Balok pada Siswa Kelas VIII MTsN Aryojeding.
Dalam Skripsi Ibnu Setiawan disimpulkan bahwa dari hasil penelitian ada pengaruh
yang signifikan dari penggunaan media pembelajaran alat peraga terhadap hasil
belajar matematika materi kubus dan balok pada siswa kelas VIII MTsN aryojeding
yang dilihat dari nilai uji t yang diperoleh dari perhitungan SPSS yaitu diperoleh nilai

sig. 0,849 yang berarti nilai 0,849 > 0,05 sehingga menolak Hy dan menerima H,, dan



besar pengaruh penggunaan media pembelajaran alat peraga terhadap hasil belajar

matematika materi kubus dan balok pada siswa kelas VIII MTsN Aryojeding adalah

41,62 %.

Tabel 2.2
Persamaan dan Perbedaan Kajian Penelitian Terdahulu

Peneliti

Persamaan

Perbedaan

Siti Munawaroh
(2014)

— Menggunakan alat
peraga

— Diterapkan  pada
siswa kelas VI

— Penggunaan pendekatan problem
solving dengan alat peraga puzzle
magic mathematics untuk
meningkatkan pemahaman materi
segi empat

— Tempat penelitian di SMPN 01
Boyolangu

— Pokok bahasan adalah bangun
datar segi empat

Suparto (2006)

— Menggunakan alat
peraga

— Upaya meningkatkan prestasi
belajar melalui penggunaan alat
peraga model Pythagoras

— tempat penelitian di MTs Nurul
Ulum Jembayat Magarsari

— Diterapkan pada siswa kelas VIII.

— Pokok bahasan Teorena
Phytagoras
Risalah — Menggunakan alat | — Pengaruh penggunaan alat peraga
Amaliyah peraga (aem) algebraic  experience
(2012) materials terhadap hasil belajar
— Diterapkan pada siswa kelas V111
— Tempat penelitian di Mts Ash —
Shiddigiyyah Kabupaten Cirebon
— Pokok bahasan aljabar
Ibnu  Setiawan | — Menggunakan alat |- Diterapkan pada siswa kelas V1lI
(2014) peraga — Tempat penelitian di MTsN
— Mencari pengaruh |  Aryojeding
media — Pokok bahasan kubus dan balok
pembelajaran
— Instrumen  utama
pengumpulan data
melalui tes

Kerangka Berpikir Penelitian

Kerangka berfikir hasil belajar matematika peserta didik menggunakan alat peraga

berbahan polystyrene diperoleh melalui langkah-langkah sebagai berikut:

Hasil
Belajar

'Y DT

[

)




N
Metode
[ Ceramah :\>

Hasil e
Belajar Alat
Matematika Peraga
Meningkat N

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Berfikir Penelitian

Setiap siswa pastilah mempunyai keinginan untuk memperoleh hasil belajar yang
lebih baik, dalam hal ini adalah hasil belajar matematika. Untuk itu dalam mencapai
tujuan atau keinginan tersebut setelah peneliti amati ternyata ada sebuah permasalahan
yang perlu diperhatikan. Banyak faktor yang mempengaruhi hasil belajar, dalam hal ini
adalah alat yang digunakan dalam proses pembelajaran.

Seperti bagan yang telah peneliti gambarkan diatas, alat peraga akan
mempengaruhi hasil belajar. Sebelumnya hanya menggunakan metode ceramah yang
dianggap siswa kurang menarik dan mudah bosan dalam proses pembelajaran, sehingga
mengakibatkan hasil belajar yang kurang memuaskan. Alat peraga yang sesuai dengan

materi pembelajaran akan mempengaruhi hasil belajar matematika siswa.



