
 

 

To cite this article:  

Hakim, A. R., Asikin, M., & Cahyono, A. N. (2019). Aktifitas Math Trail Berbantuan Aplikasi Mobile untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika. Prosiding Seminar Nasional Pascasarjana UNNES, 

910-914 

SEMINAR NASIONAL PASCASARJANA 2019: 910-915 

ISSN 2686-6404  

 

Aktifitas Math Trail Berbantuan Aplikasi Mobile untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika 

Arif Rahman Hakima,*, Mohammad Asikinb, Adi Nur Cahyonoc 

a Pascasarjana Universitas Negeri Semarang, Semarang  

* Alamat Surel: arif.rahman4696@gmail.com 

Abstrak 

Kemampuan memecahkan masalah dalam dunia nyata merupakan hal yang sangat bernilai, baik dalam pekerjaan 

maupun dalam keseharian. Pemecahan masalah matematika dapat dilatihkan dengan mengenalkan siswa pada 

masalah non-routine yang berhubungan dengan dunia nyata. Salah satu aktifitas pembelajaran yang dapat 

mengakomodasi pengaitan pembelajaran dan dunia nyata adalah math trail. Aktifitas pembelajaran matematika 

ini merupakan aktiftas pembelajaran di luar kelas dalam rangka mengeksplorasi dan mengamati lebih mendalam 

serta memecahkan masalah matematika secara nyata di lingkungan luar kelas yang dilengkapi rute penjelajahan 

dan peta sederhana untuk menemukan matematika. Pemberian rute sekaligus pemberian masalah akan 

menggunakan aplikasi mobile MathCityMap yang termasuk didalamnya koordinat tempat masalah, foto objek 

masalah, permasalahan, rincian alat yang diperlukan dalam menyelesaikan masalah, bantuan, tempat pengisian 

jawaban, sekaligus evaluasi hasil dan pemberian umpan balik. Guru berperan penting dalam aktifitas ini sebagai 

trailblazer atau pembuat rute, pencari masalah yang bersifat non-routine dan berdasarkan masalah asli di 

lapangan, juga memberikan scaffolding dan umpan balik dalam aplikasi MathCityMap. Kemudian siswa akan 

berperan menjadi trailwalker yang akan mengikuti rute yang telah dibuat oleh trailblazer dan memecahkan 

masalah yang ada menggunakan alat-alat yang telah disebutkan dalam MathCityMap sekaligus mengisikan 

jawaban permasalahan kedalamnya. Diharapkan dengan aktifitas math trail berbantuan aplikasi mobile 

MathCityMap, mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. 
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1.  Pendahuluan 

Salah satu kemampuan dalam bidang matematika yang sangat penting dimiliki adalah kemampuan 

pemecahan masalah, yaitu kemampuan mengaplikasikan pengetahuan dan keterampilan matematika dalam 

memecahkan masalah kehidupan sehari-hari (Erdem-keklik, 2013; Osman et al., 2018). Kemampuan 

pemecahan masalah sangat erat hubungannya dengan kehidupan dan digunakan dengan instensitas yang 

sangat tinggi (Lisesi, 2017). Kesadaran akan munculnya berbagai masalah dalam kehidupan sehari-hari 

menjadikan kemampuan pemecahan masalah merupakan hal yang penting untuk diperhatikan dalam 

pembelajaran (Özreçberoğlu & Çağanağa, 2018). Sehingga, melatihkan dan meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah melalui pembelajaran harus dilakukan untuk membekali siswa dalam memecahkan 

masalah di dunia nyata.  

Masalah dalam dunia nyata cenderung tidak terstruktur, kompleks, juga beragam, dan kurangnya 

pengetahuan dan praktik pemecahan masalah dengan konteks dunia nyata dalam kelas menjadi salah satu 

alasan kurangnya kemampuan pemecahan masalah siswa (Yu, Fan, & Lin, 2015). Tantangan dalam 

mengajarkan kemampuan pemecahan masalah adalah menyediakan konteks pemecahan masalah yang 

autentik (Shute & Emihovich, 2018). Sedangkan selama ini masalah-masalah yang digunakan dalam 

pembelajaran, berbeda dengan yang ada di dunia nyata yang bersifat tidak terbatas dan membutuhkan 

penyelesaian unik (Chaudhry & Rasool, 2012). Sehingga diperlukan pembelajaran yang berkaitan dengan 

konteks dunia nyata yang mengakomodasi seluruh karakteristik masalahnya. 
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Pengaitan konteks dunia nyata dalam pembelajaran dapat dilakukan dengan menggunakan lingkungan 

pembelajaran luar ruangan. Pembelajaran luar ruangan memungkinkan untuk membangun pengetahuan 

matematika lewat perspektif konstruktifisme psikologi dan kultur sosial, juga membantu siswa merasa lebih 

terhubung dengan dunia disekitarnya (Moss, 2009). Dampak yang paling besar dari penggunaan 

pembelajaran di luar ruangan adalah pembelajaran lebih mudah diingat dan hal ini memudahkan siswa 

untuk membangun pengetahuannya lebih jauh (Broda, 2002). Pembelajaran luar ruangan membuat siswa 

menemukan hubungan matematika dan ilmu lain disertai aplikasinya dalam dunia nyata (Adi Nur Cahyono, 

2018). Salah satu aktifitas pembelajaran yang membawa siswa untuk keluar kelas dengan menciptakan 

atmosfir yang menantang dan mengeksplorasi adalah math trail (Adi Nur Cahyono, Ludwig, & Marée, 

2015). 

Pembelajaran matematika melalui math trail mengarahkan siswa untuk menyelesaikan masalah dalam 

dunia nyata dan meningkatkan kreatifitas, inovasi, dan kekritisan dalam berpikir (Barbosa & Vale, 2016). 

Math trail didesain memanfaatkan segala sesuatu di sekitar untuk menghasilkan sebuah masalah menarik 

dan menantang untuk dipecahkan (Shoaf, Pollak, & Schneider, 2004). Sehingga, aktifitas math trail 

diharapkan mampu menunjang peningkatan kemampuan pemecahan masalah yang membutuhkan 

pengaitan antara pembelajaran dan masalah di dunia nyata, masalah yang bersifat non-routine sekaligus 

memotivasi siswa dalam belajar. 

Telah dikembangkan sebuah aplikasi mobile berbasis GPS untuk menunjang aktifitas math trail yaitu 

MathCityMap (Ludwig & Jesberg, 2015). MathCityMap membawa siswa untuk menyelesaikan masalah di 

luar kelas tempat masalah tersebut berasal dan masalah dapat ditemukan hampir disetiap tempat dan ide 

masalah dapat ditemukan dengan mudah bergantung pada ketajaman penglihatan matematika sesorang (Adi 

Nur Cahyono et al., 2015). Tujuan utama dari aplikasi MathCityMap adalah untuk membawa siswa ke titik 

masalah dan menyelesaikan masalah yang diberikan dengan melakukan observasi langsung, sekaligus 

termasuk didalam aplikasi, bantuan-bantuan yang diperlukan untuk menyelesaikan masalah (Adi Nur 

Cahyono, 2018). Sehingga dengan aktifitas math trail berbantuan aplikasi mobile MathCityMap diharapkan 

mampu untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. 

1.1.  Math Trail 

Math trail diperkenalkan oleh Dudley Blane pada 1985 dengan membuat rute perjalanan di tengah kota 

Melbourne sebagai aktifitas liburan bagi keluarga (Shoaf et al., 2004). Tujuan awal dibuatnya math trail 

adalah untuk mempopulerkan matematika, namun keuntungannya sekarang dapat digunakan untuk 

mengaplikasikan matematika di kehidupan nyata dalam situasi otentik yaitu merupakan situasi yang secara 

jujur dapat terjadi dikehidupan nyata (Gurjanow et al, 2019). Math trail menjadi penting untuk dilakukan 

didasarkan pada beberapa alasan, yaitu menambahkan perasaan senang dan tertantang dalam belajar topik 

matematika; menawarkan penilaian alternatif selain penilaian formal tertulis, dan menstimulasi siswa yang 

sebelumnya mengalami kesulitan dalam matematika dengan menyajikan matematika dalam perspektif yang 

berbeda (Chen, 2013).  

Math trail merupakan aktifitas pembelajaran luar ruangan yang mengikuti sebuah rute yang telah dibuat 

dan siswa menyelesaikan masalah-masalah yang terdapat pada titik-titik pemberhentian yang ada (Barbosa 

& Vale, 2016).  Seorang pembuat rute disebut sebagai trailblazer, dan yang mengikuti rute disebut sebagai 

trail walker sedangkan aktifitas mengikuti rute disebut trailblazing (Shoaf et al., 2004). Aktifitas math trail 

dapat dilakukan disemua tempat, baik di dalam ruangan maupun di luar ruangan selama tempat tersebut 

memberikan kebebasan bagi siswa untuk menjelajah (Moffett, 2011). Pada proses pembelajaran, guru dapat 

berperan sebagai trailblazer dan siswa sebagai trail walker, tidak harus berada ditempat yang jauh, math 

trail juga dapat dilakukan di area sekolah dan sekitarnya. 

1.2.  Aplikasi Mobile : MathCityMap 

Dunia mobile sedang berkembang sangat pesat dan mempengaruhi kehidupan secara luas, termasuk dalam 

dunia pendidikan (Lankshear & Knobel, 2006, p. 181). Keuntungan dari perangkat mobile adalah 

kemudahan untuk mengakses internet darimanapun dan kapanpun (Adi Nur Cahyono & Miftahudin, 2018). 

Sekarang ini, telah banyak dikembangkan aplikasi mobile yang ditujukan untuk pembelajaran pada domain 

pengetahuan yang bervariasi (Oranç & Küntay, 2019). Salah satu aplikasi yang tersedia di Playstore dan 

Appstore yang ditujukan untuk pembelajaran matematika adalah MathCityMap. Aplikasi MathCityMap 

merupakan hasil kombinasi antara konsep math trail dan teknologi informasi dalam ranah pendidikan (Adi 

Nur Cahyono et al., 2015). MathCityMap merupakan aplikasi yang dikembangkan oleh tim MATIS I dari 

Goethe University Frankfurt, Jerman (Adi Nur Cahyono et al., 2015). Ide utama dari pengembangan 

MathCityMap adalah untuk memberikan perspektif dan pengalaman berbeda dalam belajar matematika 

(Gurjanow et al., 2019). 
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MathCityMap merupakan aplikasi penunjang aktifitas math trail yang berbasis GPS, didalam aplikasi 

tidak hanya digunakan untuk menemukan tempat masalah, namun juga telah disediakan rincian masalah, 

alat yang harus digunakan, bahkan juga umpan balik untuk jawaban masalah, disertai dengan bantuan untuk 

memecahkan masalah (Ludwig & Jablonski, 2019). MathCityMap terdiri dari dua komponen, yaitu 

MathCityMap-portal dan MathCityMap-app. MathCityMap-portal dapat diakses melalui website 

https://mathcitymap.eu/en/ difungsikan untuk melihat konten tugas-tugas yang sudah ada, sekaligus 

trailblazer dapat membuat tugas baru yang akan diselesaikan oleh trail walker, sedangkan MathCityMap-

app digunakan untuk mengkases rute yang telah dibuat di portal dengan membuka aplikasi di perangkat 

mobile yang dimiliki trail walker (Ludwig & Jablonski, 2019). 

1.3.  Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika 

Pemecahan masalah matematika adalah aktifitas yang mengharuskan seorang individu untuk mengaitkan 

berbagai aksi kognitif yang beberapa diantaranya membutuhkan beberapa pengetahuan dan keterampilan 

yang terkadang bersifat non-routine dengan tujuan untuk mengurangi intensitas kurangnya representasi 

bermakna untuk mendukung perhitungan (Lester & Kehle, 2003).  Kemampuan pemecahan masalah 

merupakan kemampuan sehari-hari yang sangat penting (Anderson, 2009; Chaudhry & Rasool, 2012).  

Soal-soal yang dapat melatihkan kemampuan pemecahan masalah harus berhubungan dengan dunia 

nyata yang bersifat non-routine (Polya, 1957). Selain itu, optimisme dan motivasi dalam menyelesaikan 

masalah juga mendukung kreatifitas dan logikan pemecahan masalah (Vidermanova & Vallo, 2015). 

Terdapat beberapa tahapan yang dapat digunakan untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah. 

Menurut Polya (1957), tahapan pemecahan masalah adalah understanding the problem (memahami 

masalah), devising a plan (menyusun sebuah rencana), carrying out the plan (menjalankan rencana), dan 

looking back (memeriksa kembali). Kemampuan pemecahan masalah harus dilatihkan dalam pembelajaran 

matematika melalui pengaitan topik dengan dunia nyata dan disediakannya masalah yang tidak hanya 

bersifat rutin bagi siswa disertai pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi siswa. 

2.  Pembahasan 

Aktifitas Math Trail berbantuan aplikasi mobile MathCityMap diharapkan mampu meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematika siswa berdasarkan beberapa aspek. 

2.1.  Masalah dalam Aktifitas Math Trail berbantuan aplikasi MathCityMap dan Kemampuan Pemecahan 

Masalah Matematika  

Masalah yang berkaitan dengan dunia nyata merupakan faktor penting dalam peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah matematika. Meskipun terdapat beberapa pendekatan yang dapat dilakukan, penelitian 

Nunokawa (2005) menunjukkan dari keempat pendekatan yang dijelaskan, semuanya harus memperhatikan 

pemilihan masalah yang berdasarkan situasi nyata yang dipahami oleh siswa. Chong, Shahrill, Putri, & 

Zulkardi (2018) meneliti beberapa penugasan yang ditujukan untuk mengajarkan pemecahan masalah, dan 

hasil penelitiannya menunjukkan penugasan yang paling efektif adalah yang menggunakan data nyata, 

sehingga siswa dapat mengeksplorasi, mengumpulkan informasi dan memberikan atau menerima umpan 

balik tentang pengaruh jawaban dan solusi yang diusulkan. Penelitian Vidermanova & Vallo (2015) juga 

menunjukkan penggunaan masalah dan solusi dalam dunia nyata sangat berguna untuk meningkatkan 

kemampuan dan keterampilan memecahkan masalah. 

Definisi math trail telah jelas identik dengan pembelajaran luar ruangan yang menggunakan masalah 

dalam situasi dunia nyata. Penelitian Cahyono & Miftahudin (2018) menunjukkan bahwa aplikasi 

MathCityMap mampu menunjang aktifitas math trail dan faktor terbesar yang mempengaruhi keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran adalah belajar di luar ruangan. Penelitian Smith & Fuentes (2012) menyebutkan 

bahwa dengan mengaplikasikan matematika di dunia nyata melalui math trail, siswa mampu 

mengembangkan pemahaman proses dasar untuk memecahkan masalah. Penelitian Cahyono & Ludwig 

(2018) juga menyebutkan bahwa siswa dapat belajar lebih dalam memecahkan masalah melalui aktifitas 

luar ruangan dan penggunaan teknologi melalui math trail berbantuan MathCityMap. 

Masalah yang berkaitan dengan dunia nyata yang membutuhkan pemikiran kritis dan kreatif adalah 

masalah yang dikategorikan sebagai masalah non-routine (Chong et al., 2018).  Penelitian Saygılı (2017) 

mengungkap penggunaan masalah non-routine akan maningkatkan kemampuan pemecahan masalah. 

Kemudian, penelitian yang dilakukan oleh Jablonski, Ludwig, & Zender (2018) melaporkan proses 

penyeleksian masalah-masalah yang dapat diunggah pada MathCityMap-portal telah menjadikan masalah-

masalah yang ada di MathCityMap merupakan masalah otentik yang berhubungan dengan dunia nyata 

https://mathcitymap.eu/en/
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secara langsung dan dapat diverifikasi langsung. Sehingga didapatkan bahwa masalah-masalah yang 

terseleksi oleh MathCityMap merupakan masalah non-routine. Sehingga aktifitas math trail berbantuan 

aplikasi mobile MathCityMap diharapkan akan mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematika. 

2.2.  Motivasi Belajar dalam Aktifitas Math Trail Berbantuan MathCityMap untuk Meningkatkan 

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika 

Pemecahan masalah adalah hal yang sangat dipengaruhi oleh motivasi dan kebutuhan (Güss, Burger, & 

Dörner, 2017). Penelitian Fatimah et al (2019) menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan 

antara taraf motivasi dan kemampuan pemecahan masalah. Namun, berbeda dengan hasil temuan Baars, 

Wijnia, & Paas (2017) yang menyebutkan bahwa motivasi bukanlah prediktor utama dalam memecahkan 

masalah. Namun, penelitian ini menempatkan pemberian angket motivasi diakhir pembelajaran setelah 

post-test, sehingga diperkirakan motivasi siswa telah menurun dikarenakan kebosanan ( Baars, Wijnia, & 

Paas, 2017). Buchanan (1987) mengungkapkan bahwa perbedaan kemampuan pemecahan masalah 

matematika dapat dideskripsikan dengan jelas melalui sikap, motivasi dan belief system. Dapat diketahui 

bahwa motivasi dalam belajar mampu mempengaruhi kemampuan pemecahan masalah. 

Penelitian yang dilakukan oleh Cahyono & Ludwig (2018) menunjukkan bahwa dengan melakukan 

aktifitas math trail berbantuan aplikasi mobile berbasis GPS dalam pembelajaran mampu meningkatkan 

motivasi siswa dalam pembelajaran matematika. Sejalan dengan ini, penelitian Cahyono & Ludwig (2016) 

menunjukkan bahwa penggunaan aktifitas math trail yang menggunakan aplikasi mobile memotivasi siswa 

secara intrinsik untuk belajar matematika. Hal ini didukung juga oleh penelitian Edi & Nayazik (2019) yang 

menyebutkan bahwa dengan diterapkannya aktifitas math trail, mampu meningkatkan motivasi siswa 

dalam belajar matematika. Sehingga, dikarenakan aktifitas math trail berbantuan aplikasi mobile 

MathCityMap mampu meningkatkan motivasi siswa dalam belajar, maka juga dapat meningkatkan logika 

dalam pemecahan masalah matematika (Vidermanova & Vallo, 2015), dan kemampuan pemecahan 

masalah matematika. 

3.  Simpulan  

Berdasarkan uraian diatas, didapatkan bahwa aktifitas math trail berbantuan aplikasi mobile MathCityMap 

akan mendorong siswa untuk mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika. 

Peningkatan yang terjadi didasarkan pada dua hal, yaitu (1) Penggunaan masalah dunia nyata yang otentik 

dan dilakukan diluar ruangan melalui aktifitas math trail berbantuan aplikasi mobile MathCityMap, dan (2) 

Aktifitas math trail berbantuan aplikasi mobile MathCityMap diharapkan mampu meningkatkan motivasi 

belajar siswa yang akan mengembangkan logika dalam pemecahan masalah matematika. 
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