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Modul 3
Metode dan Teknik Pembelajaran 

Pemecahan Masalah Matematika
Nahrowi Adjie
Pendahuluan
Perkembangan ilmu dan teknologi telah merubah segala aspek kehidupan manusia. Sesuai dengan perkembangannya, maka masalah-masalah itupun muncul dan semakin tak terbatas jumlah maupun ragamnya. Maka dari itu kita sebagai guru harus mempersiapkan anak didik/siswa kita untuk dapat menyesuaikan dengan kehidupan yang semakin kompleks itu, agar tetap dapat hidup dalam kehidupan modern yang serba canggih. Karena kita yakin bahwa manusia-manusia yang tangguh, cerdas dan kreatiflah yang dapat bersaing dalam kehidupan itu.  Jika kita gagal dalam mempersiapkan manusia-manusia yang berkualitas, apalah jadinya generasi penerus kita, apakah akan menjadi “budak” bangsa lain? Tugas guru adalah tugas yang mulia, karena merupakan tugas kemanusian, yang akan mengangkat drajat manusia dikemudian hari.
Kita sebagai guru harus dapat mencari program yang dapat memberi keluwesan dalam kemampuan siswa untuk menyelesaikan permasalahan matematika, karena permasalahan yang akan muncul bukan saja jumlahnya tak terbatas, tetapi juga belum dapat diidentifikasi. Untuk itu siswa perlu dibekali bagaimana cara mengidentifikasi permasalahan, bagaimana menyederhanakan permasalahan, bagaimana memilih langkah-langkah yang efisien, bagaimana menterjemahkan masalah, bagaimana memodifikasi jawaban apabila ada data yang baru, dan bagaimana melatih siswa untuk membuat masalah.

Untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan di atas, guru perlu memilih strategi/metode bagaimana mengadakan proses pembelajaran yang dapat membantu siswa menyelesaiakan pemecahan masalah matematika.

Modul ini berisikan alternatif-alternatif yang dapat dipilih guru ketika merncanakan kegiatan pembelajaran, terutama dalam memilih metode atau teknik pembelajaran yang berhubungan dengan pembelajaran pemecahan masalah matematika.

Secara khusus tujuan belajar dari modul ini adalah sebagai berikut:

1. mahasiswa dapat memilih metode/teknik pembelajaran yang baik diterapkan dalam kasus (proses belajar) tertentu.

2. mahasiswa dapat membuat perencanaan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan metode yang yang cocok.
3. mahasiswa dapat membuat skenario pembelajaran yang mengacu pada pemecahan masalah matematika.

Agar Anda berhasil dengan baik dalam mempelajri modul ini, ikutilah petunjuk-petunjuk berikut ini.

1. Bacalah dengan baik pendahuluan modul ini sehingga Anda memahami tujuan mempelajari modul ini dan bagaimana mempelajarinya.

2. Bacalah bagian demi bagian materi yang ada dalam modul ini, kalau perlu tandai kata-kata/kaliamat yang dianggap penting. Ucapkan dalam bahasa sendiri kata/kaliamat yang ditandai tersebut.

3. Pahami pengertian demin pengertiandari isi modul ini dengan mempelajari contoh-contohnya, dengan pemahaman sendiri, tukar pikiran (diskusi) dengan kawan mahasiswa atau oarang lain.

4. Susunlah ringkasan modul ini dengan bahasa sendiri.

5.  Kerjakan soal-soal latihan dalam modul ini tanpa melihat petunjuk penyelesaiannya lebih dulu. Apabila mendapat jalan buntu, barulah Anda melihat petunjuk penyelesaiannya. Jawaban Anda tidak perlu sama dengan petunjuk yang diberikan, karena kadang-kadang banyak cara yang dapat kita lakukan dalam menyelesiakan suatu permasalahan.

6. Kerjakan soal-soal tes formatif untuk mengukur sendiri tingkat penguasaan Anda akan isi modul ini.

Kegiatan Belajar 1:
Pembelajaran Pemecahan Masalah Matematika 
dengan Pendekatan Soal Cerita 
Kegiatan belajar matematika membutuhkan kreativitas dari guru, agar siswa dalam belajarnya mencapai tujuan yang diharapkan. Pada dasarnya belajar pemecahan masalah matematika merupakan melatih siswa untuk terampil menggunakan pengetahuan yang telah dipelajari sehingga dapat digunakan dalam kehidupan sehari-hari, baik kejadian yang serupa/mirip ataupun sudah dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan yang terjadi. Kegiatan pembelajaran dapat dikatakan berhasil, jika siswa dapat mengakomodasikan dan mengkonstruksi pengetahuannya untuk dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari dan lebih jauh lagi dapat dijadikan dasar dalam menyelesaiakan permasalahan kehidupan. Mengakomodasikan berarti tersimpan dalam memori otak yang relatif lama, sedangkan mengkonstruksi berarti membangun pengetahuan baru dari hasil belajar sebelumnya.
Seorang guru dalam mengajarkan matematika dapat memilih pendekatan yang sesuai dengan kehidupan siswa, agar siswa tidak asing lagi antara kaitan matematika dengan kehidupan sehari-hari, pendekatan yang demikian sering disebut pendekatan “Matematika Realistik”, dengan karakteristik menggunakan konteks “dunia nyata”, model-model, produksi dan kontruksi siswa, interaktif, dan keterkaitan (Suharta, TT). Dengan demikian pendekatan belajar matematika dengan soal-soal cerita (yang sudah dikenal siswa) dapat dikatakan pendekatan belajar Matematika Realistik. Karena guru membawa  siswa kearah situasi yang sudah dikenal dan siswa dapat membayangkan situasi atau kondisi yang diceritakan. 
Dalam pendekatan Matematika Realistik tahap yang dilalui adalah sebagai berikut, yaitu: (1) Pembelajaran dimulai dengan masalah kontekstual (“dunia nyata”), sehingga memungkinkan mereka menggunakan pengalaman sebelumnya secara langsung. (2) Siswa diberi kebebasan untuk membuat model-model matematika sendiri dalam menyelesaikan masalah, dari model-of masalah tersebut menjadi model-for masalah yang sejenis, yang akhirnya akan menjadi matematika formal. (3) Menekankan bahwa dengan pembuatan “produksi bebas” siswa terdorong untuk melakukan refleksi pada bagian yang mereka anggap penting dalam proses belajar. Strategi-strategi informal siswa yang berupa prosedur pemecahan masalah kontekstual merupakan sumber inspirasi dalam pengembangan pembelajaran lebih lanjut yaitu untuk mengkonstruksi pengetahuan matematika formal. (4) Interaksi siswa dengan guru merupakan hal yang mendasar dalam Matematika Realistik, seperti negosiasi, penjelasan, pembenaran, setuju, tidak setuju, pertanyaan atau refleksi digunakan untuk mencapai bentuk formal dari bentuk-bentuk informasi siswa. (5) Pengintegrasian unit-unit matematika adalah adalah hal esensial, karena jika diabaikan keterkaiatan dengan yang lain, maka akan berpengaruh pada yang penyelesaian masalah. Dalam mengaplikasikan matematika diperlukan pengetahuan yang lebih kompleks, dan tidak hanya aritmatika, aljabar, atau geometri tetapi juga bidang lain.

Dalam pembelajaran matematika dengan menggunakan pendekatan soal cerita, Sutawidjaja (1992/1993) mengarahkan kepada pendekatan model dan pendekatan terjemahan (tranlasi), sepeti berikut ini.

(1) Pendekatan Model; Dalam pendekatan model ini siswa membaca atau mendengarkan soal cerita, kemudian siswa mencocokan situasi yang dihadapi itu dengan model yang sudah mereka pelajari sebelumnya. Pendekatan model ini mempunyai keunggugalan terutama bagi siswa yang mempunyai kemampuan membaca lemah. Karna seringkali siswa dapat memperoleh model yang sesuai untuk persoalan yang dihadapi setelah membaca sekilas persoalan itu, walaupun mungkin ia tidak memahami kata demi kata. Keunggulan lain adalah jika soal tersebut dibacakan secara lisan atau menggunakan media audio-visual. Pada waktu guru menggunakan pendekatan model dengan secara lisan biasanya mengikuti langkah-langkah sebagai berikut:
(a) Soal cerita disajikan secara lisan kepada kelas oleh guru atau siswa .

(b) Mencocokan secara verbal dilakukan setelah 2 atau 3 model dibicarakan.

(c) Siswa mengemukakan pilihannya melalui kegiatan “tunjukkan padaku”.

(d) Diskusi dilaksanakan untuk melihat model mana yang sesuai, model yang tidak logis disisihkan

Contoh3.1.

Siswa dianggap telah diberi 4 model berikut dari pelajaran-pelajaran sebelumnya
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Dari 4 model di atas cerita-cerita (kalimat verbal) yang mungkin diantaranya, yaitu:
Model (1): Semula Amin mempunyai dua balon, agar jumlah balon menjadi tiga, maka harus menambahkannya satu balon.

Model (2): Balon Amir semuanya tiga, agar balonnya tinggal dua, maka balon tersebut satu harus dilepas (diberikan).

Model (3): Balon Ani dibandingkan dengan  balon Budi  ada yang sama, manakah balon yang sama?
Model (4) : Balon Ani semula ada tiga, karena pecah maka balonya sekarang ada dua
Catatan: Usahakan siswa diarahkan pada pembuatan kalimat yang tidak rutin, soal rutin tersebut seperti: “dua balon digabungkan dengan 1 balon atau tiga balon diambil 1 balon”, karena dalam pembelajaran pemecahan masalah terfokus pada pemecahan masalah non rutin. 

(2) Pendekatan Terjemahan (Translasi); Kegiatan pembelajaran ini melibatkan siswa pada membaca kata demi kata dan ungkapan demi ungkapan dari soal cerita yang sedang dihadapinya, untuk kemudian menterjemahkan kata-kata dan ungkapan-ungkapan itu ke dalam kalimat matematika.
Contoh:

	Soal Cerita
	Pemikiran
	Terjemahan

	Siti mempunyai sejumlah kue
	( adalah banyaknya kue yang dipunyai Siti
	(

	Ani memberi 3 kue kepada Siti
	Memberi adalah seperti menaruh bersama membentuk suatu gabungan, jadi ditambah (+) dengan 3
	( + 3 

	Siti sekarang mempunyai 9 kue
	Kue Siti semula ditambah dengan pemberian Ani menjadi 9 kue
	( + 3 = 9

	Berapa kue Siti semula
	
	6 + 3 = 9

6 kue


  Pada modul ini pembahasan difokuskan pada pembelajaran pemecahan masalah matematika, bukannya pembelajaran matematika secara umum. Pembelajaran matematika secara umum merupakan prasyarat untuk dapat menyelesaiakan masalah matematika, karena pengetahuan matematika akan diaplikasikan dalam pemecahan masalah. Oleh karena itu siswa tidak akan mampu menyelesaikan masalah matematika, jika pengetahuan matematikanya kurang. Karena dalam pemecahan masalah matematika terdapat langkah membuat model matematika dan menyelesaikannya sehingga didapat suatu jawaban yang akan dijadikan kesimpulan. 
Berikut ini adalah contoh-contoh pengembangan pengalaman belajar pemecahan masalah matematika dimulai dari soal cerita yang  sudah dikenal siswa (“dunia nyata”) dan pokok materi diambil dari kurikulum SD 2004.

Contoh 3.2:

Materi


: Bilangan sampai dengan 500
Pokok Bahasan 
: Operasi hitung bilangan
Kelas


: 2

Waktu


: 1 x 40 menit

Hasil Belajar

: Melakukan penjumlahan dan atau pengurangan bilangan

Indikator
: memecahkan soal cerita yang mengandung penjumlahan dan  pengurangan
Media/alat
: karet gelang dalam ikatan-katan limapuluhan, sepuluhan, dan satuan

Pengalaman Belajar
:

(1) guru mengadakan apersepsi keterampilan siswa dalam menjumlah dan mengurang suatu bilangan paling besar 500

(2) Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok (misalnya 5 kelompok), setiap kelompok diberi sejumlah karet gelang yang telah dikelompokkan (diikat) dalam limapuluhan, misalnya sebagai berikut:
(a). kelompok A mendapat 150 karet gelang (3 ikat)

(b). kelompok B mendapat 200 karet gelang (4 ikat)

(c). kelompok C mendapat 250 karet gelang (5 ikat)

(d). kelompok D mendapat 300 karet gelang (6 ikat)

(e). kelompok E mendapat 350 karet gelang (7 ikat)

(3) Seterusnya karet gelang setiap kelompok ditambah lagi dengan jumlah sembarang, sehingga jumlahnya berubah, menjadi sebagai berikut, misalnya:
(a). kelompok A menjadi 260 karet gelang 

(b). kelompok B menjadi  375 karet gelang

(c). kelompok C menjadi  455 karet gelang

(d). kelompok D menjadi  463 karet gelang

(e). kelompok E menjadi  489 karet gelang

(4) Siswa mendiskusikan berapa karet gelang yang ditambahkan pada pemberian yang kedua.
(5) Siswa menuliskan kalimat matematika sesuai dengan tugasnya masing-masing.

(6) Salah seorang wakil kelompok (secara bergiliran) melaporkan hasil diskusi (presentasi kelompok)

(7) Kelompok yang lain dan guru menanggapinya serta guru memberikan penguatan terhadap hasil kerja siswa.

Contoh 3.3:

Materi


: Geometri
Pokok Bahasan 
:  Keliling dan Luas persegipanjang
Kelas


: 3
Waktu


: 1 x 40 menit

Hasil Belajar               : Menentukan keliling dan luas bangun datar
Indikator              : Menemukan cara menghitung keliling dan luas persegi panjang, serta menggunakannya dalam pemecahan masalah
Media/alat
: Tali/benang, alat ukur panjang (meteran), sudut siku-siku
Pengalaman Belajar
:

(1) Prasyarat siswa telah terampil dalam penjumlahan/pengurangan, perkalian/pembagian, mengunakan alat pengukur meteran dan sudut, dan mengenal rumus keliling dan luas persegi panjang dan segitiga. 

(2)  Guru menyiapkan bentuk-bentuk geometri di halaman kelas, seperti berikut ini dengan menggunakan media tali/benang..
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(3) Siswa ditugaskan untuk mengukur keliling dan luas bangun sesuai dengan tugasnya, kelompok 1 mengukur bangun I (segi empat ABCD), kelompok 2 mengykur bangun II (segi lima BEFGC), dan kelompok 3 mengukur bangun III (segi empat DGIJ).
(4) Guru membimbing siswa dalam menggunakan meteran dan sudut siku-siku, bimbangan tersebut antara lain:
Kelompok 1: pastikan bahwa bangun tersebut persegi panjang dengan mengukur sudut-sudutnya menggunakan sudut siku-siku. Jika sudah siku-siku, ukurlah panjang AB dan panjang AD, masukan kedalam rumus keliling dan rumus luas persegipanjang

Kelompok 2: Bentangkan lagi tali dari BG dan BF, sehingga didapat tiga daerah segitiga (BFE, BFG, dan BCG), buat garis tinggi dari ketingga segitiga tersebut dengan menggunakan tali dan sudut siku-siku, sehinga didapat gambar seperti di bawah ini.
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Lakukan pengukuran untuk keliling adalah panjang BE + EF + FG + GC + BC. Lakukan pengukuran panjang alas dan panjang tinggi segitiga. Gunakan rumus mencari luas segitiga. 
Kelompok 3: petunjuk hampir sama dengan kelompok 2.

(5) Siswa mempresentasikan hasil tugasnya dihadapan kelompok lain secara bergantian.
(6) Guru memberikan penguatan dan saran-saran yang diperlukan.

Contoh 3.4:
Materi


: Bilangan Bulat
Pokok Bahasan 
: Operasi hitung dengan bilangan bulat
Kelas


: 5
Waktu


: 1 x 40 menit

Hasil Belajar

: menghitung perpangkatan dan akar
Indikator
: memecahkan masalah sehari-hari yang melibatkan perhitungan bilangan bulat
Media/alat
: Uang
Pengalaman Belajar
: 
(1) Prasyarat, siswa terampil mengoperasikan bilangan bulat terutama penumlahan dan perkalian.

(2) Siswa dihadapkan pada model matematika seperti berkut:

(a) 2 + ... = (-5)
(b) (-6) + .... = (-8)
(c) ... + (- 4) = 6

(d) 3 x ... = (-12)
(e) (-4) x .. = (-8)  

(3) Siswa membuat kalimat cerita sesuai dengan soal di atas, seperti:
(a) Ani semula memiliki uang 2 lembar ribuan, karena ada keperluan mendesak uang Ani sekarang negatif  5 lembar ribuan. Jadi Ani meminjam uang sebanyak 7 lembar ribuan.

(b) Kemarin Anto meminjam uang dari temannya sebanyak 6 lembar ribuan dan hari ini meminjam lagu sehingga jumlah uang Anto negatif 8 lembar ribuan. Jadi pinjaman Anto bertambah 2 lembar ribuan.
(c) Uang Amin setelah ditambahkan dengan hutagnya 4 lembar ribuan sebesar menjadi 6 lembar ribuan. Jadi uang Amin pada mulanya sebesar 10 lembar ribuan

(d) Hutang Adi menjadi 3 kali lipat karena tidak dibayar dalam waktu tertentu, dan sekarang Hutang Adi menjadi 12 lembar ribuan. Jadi hutang Adi pada mulanya 4 lembar ribuan.

(e) Hutang Adi pada mulanya 4 lembar ribuan, karena tidak mampu membayar dalam satu bulan hutang Adi sekarang menjadi 8 lembar ribuan.  

(4) Siswa melaporkan hasil kerjanya secara individual secara acak

(5) Guru memberikan penguatas dan saran yang diperlukan

Contoh 3.5:
Materi


: Bilangan Pecah

Pokok Bahasan 
: Operasi hitung dengan bilangan pecah

Kelas


: 6

Waktu


: 1 x 40 menit

Hasil Belajar
: memecahkan masalah sederhana yang melibatkan perbandingan dan skala
Indikator
: memecahkan masalah sederhana yang melibatkan perbandingan dan skala
Media/alat
: Atlas
Pengalaman Belajar

(1) Siswa telah memahami translasi perhitungan satuan panjang

(2) Siswa dihadapkan pada penggalan-penggalan cerita seperti berikut ini untuk diskusikan dalam kelompok.
	Soal Cerita
	Pemikiran
	Terjemahan

	Andi melakukan perjalanan 
	Perjalanan dari satu tempat ke tempat lain
	Jarak A ke B


	Setelah dilihat di Atlas perjalanannya sepanjang 7 cm dengan skala peta 1 : 1.000.000
	Jarak dari A ke B = 7 cm dan diperbesar menjadi 1.000.000 cm
	7 cm = 7.000.000 cm
7 cm = 70 km

	Andi berangkat pukul 07.00 dan tiba pukul 10.00
	Lama perjalanan 07.00 s.d. 10.00
	10.00 – 07.00 = 3 jam

	Berapa km rata-rata perjam perjalanan Andi
	
	70 km : 3 jam= 23 
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(3) Siswa melaporkan hasil pekerjaannya secara berkelompok
(4) Guru memberikan penguatan dan saran-saran yang diperlukan

Latihan 

1. Jelaskan suatu kegiatan belajar dapat dikatakan berhasil!
2. Mengapakah pembelajaran matematika harus selalu dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari?
3. Sebutkan karakteristik pembelajaran matematika realistik!
4. Buatlah soal cerita dari operasi hitung campuran : 
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5. Terjemahkan (translasikan) soal cerita berikut ke dalam model matematika, dengan terlebih dahulu memberikan ilustrasi yang dipikirkan. 

“Andi akan membuat sangkar burung berbentuk kubus ukuran 60 cm. Sisi-sisi sangkar tersebut terbuat dari potongan-potongan bambu kecil.dengan jarak kerapatan 3 cm. Berapa potong bambu (maksimal) yang diperlukan untuk membuat sangkar tersebut”
Petunjuk Jawaban Latihan
1. Kegiatan pembelajaran dapat dikatakan berhasil, jika siswa dapat mengakomodasikan dan mengkonstruksi pengetahuannya untuk dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari dan lebih jauh lagi dapat dijadikan dasar dalam menyelesaiakan permasalahan kehidupan
2. Pembelajaran matematika harus selalu dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari karena sifat dari materi matematika abstrak, sehingga siswa akan merasa kesulitan dalam belajar. Oleh karena itu seorang guru dalam mengajarkan matematika dapat memilih pendekatan yang sesuai dengan kehidupan siswa, agar siswa tidak asing lagi antara kaitan matematika dengan kehidupan sehari-hari

3. Karakteristik pembelajaran matematika realistik adalah: menggunakan konteks “dunia nyata”, model-model, produksi dan kontruksi siswa, interaktif, dan keterkaitan

4. Pada hari senin Aku membeli 2 bungkus permen setiap bungkusnya terdiri dari 5 biji dan hari Selasa membeli lagi sebanyak 3 bungkus setiap bungkusnya terdiri dari 6 biji. Permen tersebut diberikan kepada 7 orang dengan bagian yang sama. 
5. 

	Soal Cerita
	Pemikiran
	Terjemahan

	sangkar burung berbentuk kubus ukuran 60 cm
	Bangun yang teridiri dari 6 sisi dengan ukuran 60 x 60
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	Sisi-sisi sangkar tersebut terbuat dari potongan-potongan bambu kecil.dengan jarak kerapatan 3 cm
	Setiap sisi terdiri dari 
Potongan bambu yang berjarak sama, yaitu 3 cm
	
[image: image7]
60 : 3

	Berapa potong bambu (maksimal) yang diperlukan untuk membuat sangkar tersebut
	
	6 x (60 : 3) = 120
Potngan bambu yang diperlukan maksimal 120 potong


Rangkuman

[image: image8]
Tes Formatif 1
Petunjuk menjawab

Pilihlah:

A. Jika (1), (2), dan (3) betul

B. Jika (1) dan (3) betul

C. Jika (2) dan (3) betul
D. Semuanya betul

1. Belajar matematika akan bermakna/berguna jika disesuaikan dengan ...
(1) kehidupan (“dunia nyata”) siswa

(2) kemampuan guru

(3) kemampuan mental siswa

2. Karakteristik pembelajaran matematika realistik adalah ...
(1) berawal dari kehidupan siswa

(2) memahami model-model matematika 

(3) adanya komunikasi timbal balik anatara guru dan siswa

3. Pembelajaran matematika  membutuhkan pengetahuan yang luas dari seorang guru, sebab:
(1) masalah yang muncul dalam kehidupan manusia tak terbatas

(2) matematika harus dipelajari secara terpadu

(3) matematika pelayan ilmu lain

4. Pada bulan ini Anton belum mendapat kiriman uang jajan dari orangtuanya, oleh karenanya ia disuruh untuk meminjam pada temannya yang baik hati. Pada minggu pertama Anton meminjam Rp. 5.000,00, pada minggu ke dua ia minjam Rp 6.000,00 dan pada minggu ke tiga ia meminjam Rp. 7.000,00. Sedangkan pada minggu ke empat Anton mendapat kiriman uang sebesar Rp 30.000,00. Berapakah uang Anton pada minggu ke empat, setelah dibayarkan pada temannya?

Kalimat matematika yang benar adalah ...

(1) 5.000 + 6.000 + 7000 – 30.000
(2) (-5.000) + (-6.000) + (-7000) + (30.000)

(3) 30000 – (5.000 + 6.000 + 7000)

5. Apakah yang dipikirkan (yang berhubungan dengan matematika ), jika seseorang berkata: “ Saya mempunyai drum minyak yang isinya 200 liter”.
(1) drum minyak biasanya berbentuk tabung

(2) isi (volume) drum adalah luas alasnya dikalikan tingginya

(3) 200 liter sama dengan 200 dm3
6. Seorang siswa tidak akan mengalami kesulitan menyelesaikan soal cerita matematika.

(1) memahami bahasa yang ada pada cerita

(2) dapat menyederhanakan dalam model matematika 

(3) menguasai sistem matematika 

7. Cerita mana yang ccok dengan kaliamat: (-3) + 8
(1) Bapak meminjam uang sebesar tiga juta rupiah ke bank dan esok harinya ia mendapatkan hadiah undia sebesar delapan juta rupiah
(2) Pada mulanya saya mempunyai uang sebesar tiga ribu rupiah dan kemudian ada yang memberi sebesar delapan ribu rupiah

(3) Saya sedang mencari seseorang di suatu gedung bertingkat. Orang yang saya cari itu berpesan pada petugas informan, yaitu: “Saya akan menuju lantai dasar ke tiga, kemudian saya akan naik sebanyak delapan lantai” 

8. Apa harus dipikirkan dari penyelesaian masalah berikut: Ibu Ani lahir tanggal 29 Februari 1980. Sudah berapa kali Ibu ani merayakan hari ulang tahunnya tepat sesuai dengan tanggal kelahirannya, jika sekarang adalah tanggal 1 Maret 2008?

(1) Ibu Ani lahir pada tanggal yang munculnya setiap empat tahun sekali

(2) Tahun-tahun yang habis dibagi 4 setelah tahun 1980

(3) Jumlah tahun-tahun kelipatan 4 setelah tahun 1980

9. Soal cerita yang cocok dengan gambar di bawah ini adalah.

[image: image9]
(1) Di kelas Dua terdapat empat baris meja dan setiap barisnya ada lima meja
(2) Meja-meja di  kelas Dua disusun sebagai berikut: baris pertama lima meja, baris ke dua lima meja, baris ke tiga lima meja, dan baris ke empat lima meja.

(3) Meja-meja di kelas Dua diatur sebagai peerkalian: 4 x 5 

10. Amin mempunyai dua tali yang panjangnya 30 cm dan 45 cm. Kedua tali tersebut akan dipotong-potong sama panjang menjadi beberapa bagian. Berapa cm ukuran tali setiap potongnya dan ada berapa potong tali setelah terpotong-potong?
Jawaban dari soal cerita tersebut adalah:

(1) FPB (30 dan  45) = 5 dan (30 : 5 + 45 : 5) = 15

(2) KPK (30 dan 45) = 90 dan 90 habis dibagi 30 atau 45
(3) Ukuran talinya 5 cm dan banyaknya potongan tali 15 potong

Cocokanlah jawaban Anda dengan Kunci Jawaban Tes Formatif 1 yang terdapat di bagian akhir modul ini. Hitunglah jawaban Anda yang benar, kemudian gunakan rumus di bawah ini untuk mengetahui tingkat penguasaan Anda terhadap materi Kegiatan Belajar  .

Rumus:

Tingkat Penguasaan = 
[image: image10.wmf]100%
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Arti tingkat penguasaan yang Anda capai:

90 % samapai dengan 100 % = baik sekali

80 % samapai dengan 89 % =baik

70 % sampai dengan 70 % = cukup

kuarang dari 70 % = kurang

Kalau tingkat penguasaan Anda di atas 80 %, Anda dapat meneruskan dengan Kegiatan Belajar 2. Tetapi bila tingkat penguasaan Anda masih di bawah 80 %, Anda harus mengulangi Kegiatan Belajar 1, terutama bagian yang belum Anda kuasai.

Kegiatan Belajar 2 : 

Metode dan Teknik Pembelajaran 
Pemecahan Masalah Matematika 
Salah satu tugas guru dalam proses pembelajaran adalah memilih metode dan teknik pembelajaran, di samping menentukan tujuan, mendalami materi, memilih  alat/media, dan menentukan alat evaluasi. Dalam memilih metode banyak pilihan yang dapat digunakan, seperti: metode ceramah, metode tanya jawab, metode demonstrasi, metode diskusi, dn lain-lain. Sedangkan dalam memilih teknik pembelajaran lebih difokuskan pada pembelajaran secara sempit dan dilaksanakan bersamaan dengan penggunaan metode yang dipilih, teknik-teknik pembelajaran tersebut antara lain, yaitu: Teknik Keterlibatan Siswa, Teknik Analogi, Teknik Analisis, Teknik Aturan dan Hukum, Teknik Definisi, Teknik Percobaan yang Disempurnakan, Teknik Translasi, Teknik Contoh, Teknik Menggunakan Model, Teknik Permainan dan Simulasi, dan Teknik Penemuan (Sutawidjaja, 1992/1993).
Teknik-teknik akan dibahas adalah teknik-teknik yang dapat dipilih untuk proses pembelajaran pemecahan masalah matematika, yaitu: Teknik Keterlibatan Siswa, Teknik Analogi, Teknik Menggunakan Model, Teknik Permainan/Teka-teki, dan Teknik Simulasi. Teknik-teknik tersebut dijelaskan sebagai berikut:
1. Teknik Keterlibatan Siswa

Teknik keterlibatan siswa merupakan teknik mengajar yang mengikutsertakan siswa secara fisik dan mental. Secara fisik seperti ikut aktif dalam suatu kegiatan yang melibatkan anggota tubuh maupun panca indra, sedangkan secara mental siswa mengikuti jalannya suatu pembelajaran dengan antusias dan konsentrasi penuh.

Suatu pembelajaran sudah seharusnya selalu melibatkan siswa, karena jika siswa aktif dalam suatu proses pembelajaran adalah suatu  pertanda adanya keinginan siswa untuk belajar, dan jangan sampai guru saja yang aktif. Dalam belajar matematika keterlibatan mental siswa sangat diperlukan, sebab penjelasan guru sering kali sulit dimengerti. Untuk penjelesan yang tidak/belum dimengerti siswa, dapat langsung ditanyakan atau minta penjelasan ulang. Sering kali terjadi, guru memberikan kesempatan bertanya, tetapi siswa tidak ada yang bertanya dan bila disuruh mencoba sering kali tidak bisa atau jika diberikan soal yang berbeda tidak dapat menyelesaikannya. Hal tersebut merupakan gejala yang umum pada pembelajaran matematika, hal tersebut dimungkinkan beberapa sebab, diantaranya yaitu: penjelsan guru tidak komunikatif (tidak dipahami, di luar jangkauan daya pikir siswa, terlalu cepat, dll).
Keunggulan dari keterlibatan siswa diantaranya adalah: (1) dapat menimbulkan minat belajar yang tinggi, sehingga hasil belajar akan bertahan lama. (2) Guru mudah mengendalikan kelas, jika kegiatan-kegiatan siswa sudah terarah dan siswa mengerti akan tugas yang harus dilakukannya. (3) Dapat dijadikan guru untuk mendiagnosa kesulitan-kesulitan dalam belajar siswa. Sedangkan kelemahannya seringkali menimbulkan kegaduhan, misalnya dalam keterlibatan lisan atau guru kurang kontrol terhadap aktivitas siswa.
Agar siswa terlibat secara penuh dalam belajar, guru memberikan siswa untuk mencoba, menganalisis, dan menemukan sendiri. 
Contoh 3.6.
Pak Budi ingin siswa-siswanya memahami/menyadari bahwa luas suatu daerah pada dasarnya adalah “panjang kali lebar atau luas persegi panjang”. Oleh karena itu ia memberikan tugas kepada siswa-siswanya untuk melakukan percobaan membandingkan menghitung luas suatu daerah (segitiga dan lingkaran) dengan pendekatan rumus dan pendekatan “panjang kali lebar ”. Daerah yang dijadikan percobaan sebagai berikut.

	Daerah
	Rumus
	Model Persegipanjang
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Contoh 3.7.
Seorang guru ingin siswa-siswanya mengalami langsung proses pengukuran panjang, pengukuran sudut, pengukuran keliling, dan pengkuran luas. Alat yang digunakan: tali, busur, meteran, dan pasak bambu (paku 10 cm). Langkah-lankahnya sebagai berikut:

(1) Guru menyediakan bangun datar persegipanjang (besar) yang terbagi-bagi dalam bentuk bangun datar lebih kecil (tangram), Bangun tersebut dibuat di tengah lapangan/halaman sekolah dengan menggunakan tali dan paku, gambar  seperti berikut ini. 


[image: image17]
(2) Dengan menggunakan busur, bangun-bangun datar yang dibuatnya diberi nama/ditentukan jenisnya (jenis bangun apakah yang dibuatnya, apakah bujursangkar, persegipanjang, segitiga, travesium, layang-layang, belah ketupat, jajaran genjang, atau lingkaran.)

(3) Siswa mengukur ukuran panjang yang dibutuhkan untuk menentukan keliling dan luas dengan menggunakan alat ukur meteran.
(4) Siswa membuat gambar bangun datar yang dibuatnya

(5) Siswa melakukan perhitungan keliling dan luas bangun datar yang dibuatnya.

(6) Siswa mempresentasikan hasilnya di depan kelas.
(7) Siswa menggambar bangun datar tersebut dalam skala yang sama dan memamerkan hasil kerjanya di papan buletin/pengumuman.

2. Teknik Analogi

Teknik analogi adalah suatu teknik yang berusaha menciptakan suatu cerita untuk mengilustrasikan suatu konsep. Teknik ini digunakan untuk meningkatkan  ketrampilan “bagaimana” tentang suatu konsep. Penggunaan teknik ini terkadang sering mengorbankan ketepatan matematika demi menyederhanakan konsep itu. Di pihak lain sifat abstraks matematika membutuhkan ilustrasi yang dapat memudahkan siswa memahami suatu konsep, oleh karenya dengan berbagai macam ilustrasi yang dapat dipahami siswa dan sesuai dengan “dunia nyata” siswa, proses pembelajaran matematika akan mudah dimengerti dan menarik untuk dipelajari. 
Teknik analogi diterapkan dalam pembelajaran pemecahan masalah merupakan alternatif yang dapat dipilh guru, agar siswa mengenal penerapan konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari.
Karakteristik penggunaan teknik analogi adalah:
(1) Menimbulkan minat tingi, karena aspek cerita dari teknik ini akan menimbulkan minat belajar 

(2) Ketepatan bahasa akan berkurang jika menggunakan teknik ini

(3) Suatu konsep mungkin harus diajarkan kembali untuk mengembangkan pemahaman matematika secara tepat untuk menghindari kesalahan konsep jika konsep tersebut disajikan dengan teknik analogi.
(4) Teknik analogi lebih sering digunakan untuk ketrampilan “bagaimana” daripada ketrampilan “mengapa” tentang suatu konsep

(5) Teknik analogi yang dirancang secara baik akan mengurangi tingkat abstraksi sajian dan kebanyakan akan berhasil dalam menyajikan suatu konsep, jika teknik yang lebih abstrak tidak berhasil

Kelebihan teknik anaogi anatar lain:

(1) dapat meningkatkan minat siswa karena aspek cerita yang disajikan

(2) dapat meningkatkan pemahaaman siswa

(3) dapat mengurangi tingkat abstraksi sajian suatu konsep

Kelemahannya antara lain:

(1) ketepatan bahasa akan berkurang

(2) mungkin suatu konsep harus diajarkan kembali untuk mengembangkan pemahaman matematika secara tepat untuk menghindari kesalahan konsep.

Contoh penerapan teknik analogi dalam pembelajaran pemecahan masalah matematika, seperti pada tabel dibawah ini.

Contoh 3.8.
	Konsep Matematika
	Analogi

	a + b = c
	(1) Jika dalam gelas ada 2 butir kelereng lantas dimasukan lagi 3 butir kelereng, maka sekarang dalam gelas tersebut ada 5 butir kelereng.

(2)  Jika dalam gelas semula ada 2 butir kelereng, tetapi setelah dimasukan kelereng lagi jumlahnya bertambih menjadi 5 butir kelereng, maka kelereng yang dimasukan itu adalah 3 butir kelereng.
(3) Jika dalam satu gelas ada 10 butir kelereng, lantas akan ditempatkan dalam dua gelas, maka kemungkinan isi masing-masing gelas itu berjumlah genap atau ganjil adalah: (2 dan 8), (4 dan 6), (1 dan 9), (3 dan 7), (5 dan 5)

	a x b = c
	(1) Lantai kelas IV terbuat dari keramik, panjang sisi pertama ada 21 keramik sedangkan panjang sisi kedua ada 25 keramik. Jadi banyaknya keramik di lantai kelas IV tersebut adalah 21 x 25 = 525 keramik.

(2)  Jika lantai kelas IV salah satu sisinya ada 25 keramik, sedangkan jumlah keramiknya ada 525 keramik, maka sisi lantai yang lainnya adalah 525 : 25 = 21 keramik

	s2 = x 
[image: image18.wmf]Þ

s = 
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	(1) Lantai kelas V berbentuk persegi (bujursangkar), sisi-sisinya terdiri dari 28 keramik, maka jumlah keramik lantai kelas V adalah: 282 = 784 keramik.
(2) Jika lantal kelas V berbentuk persegi (bujursangkar) dan jumlah keramiknya ada 784 keramik, maka banyaknya keramik pada sisi-sisinya adalah: 
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3. Teknik Menggunakan Model 
Teknik ini menggunakan model dalam proses belajar mengajar, model-model yang digunakan biasanya berupa gambar atau benda yang digunakan untuk memperagakan referensi dari konsep yang akan dikembangkan. Teknik ini digunakan secara luas untuk mengurangi tingkat abstraksi suatu konsep. Sebagai contoh adalah sebagai berikut:

(1) Kita menggunakan gambar-gambar geometri untuk menanamkan konsep geometri yang abstrak. 
(2) Kita menggunakan garis bilangan untuk menanamkan konsep perkalian sebagai penjumlahan berulang

(3) Kita menggunakan benda-benda berwarna untuk menanamkan konsep pengurangan.
Karakteristik teknik ini adalah:

(1) Sangat menarik minat siswa, karena semua siswa melihat dan mengamati model

(2) Model mengurangi kerumitan konsep

(3) Teknik ini dapat digunakan secara luas, apabila mengenalkan konsep bilangan, operasi hitung, penyelesaian masalah, geometri dan pengukuran.

(4) Dalam menggunakan model, harus hati-hati sehingga suatu atribut suatu model yang tidak berhubungan dengan konsep yang dikembangkan tidak akan membawa siswa kearah kesalahan konsep terhadap konsep yang dikembangkan. Misal dalam menjelaskan konsep bilangan kita selalu menggunakan satu jenis benda saja atau selalu menggunakan satu warna saja, hal tersebut akan menimbukan kesan pada siswa bilangan tertentu akan menunjuk pada benda tertentu atau warna tertentu.

Dalam pembelajaran pemecahan masalah matematika penggunaan model merupakan salah satu strategi yang dapat dipilih. Seorang guru dapat menggunakan benda-benda satu dimensi, dua dimensi, dan tiga dimensi untuk membuat suatu model. Misal guru dalam menjelaskan konsep bilangan dapat dilakukan dengan menggunakan berbagai benda sebagai berikut:

(1) Benda satu dimensi, seperti model perkalian “5 x 2” yang tidak sama dengan “2 x 5” dengan menggunakan  tali atau garis bilangan:

[image: image22]
(2) Benda dua dimensi, seperti luas suatu daerah digunakan dalam menjelaskan konsep perkalian. Contoh sebagai berikut.

[image: image23]
(3) Benda tiga dimensi, seperti isi suatu benda ruang (dalam kubus/balok satuan). Contoh sebagai berikut.

[image: image24]
Model-model tersebut di atas dapat dijadikan dasar untuk menyelesaikan masalah, jika siswa telah memahami dan dapat mengasosiakan dalam kehidupan sehari-hari.
Contoh 3.9
Tukang kerupuk mengisi “blek/kaleng” kerupuk dengan cara memasukannya lima-lima, ia menghitung urut sampai 8 kali. Berapakah kerupuk yang dimasukan ke dalam blek/kaleng tersebut?
Jawab:
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Model yang mungkin adalah:


[image: image25]
Jadi jika menghitung kerupuk dengan kelipatan 5 sebanyak 8 kali, maka jumlah kerupuk dalam blek/kaleng ada 40 kerupuk.
Contoh 3.10.
Tempat duduk bus penumpang ada 12 baris, ketika kondektur memeriksa penumpang ia mengatakan jumlah penumpang ada 57 orang, sebab ada 3 kursi yang kosong. Berapa jumlah kursi stiap barisnya?

Jawab:

Model kursi dapat digambarkan sebagai berikut:


[image: image26]
Contoh 3.11.
Pak Amir seorang penjual “Mie Rebus”, pada hari Minggu ia belajanja ke pasar untuk membeli mie rebus sebanyak 5 dus, setiap dusnya terdiri dari 48  bungkus dan harga setiap dusnya Rp. 38.400,00. Mie rebus tersebut dijualnya seharga Rp 1.000,00 perbungkus. Berapa persen keuntungan Pak Amir jika mie tersebut habis terjual?

Jawab:

Model banyaknya mie rebus dalam setiap dus adalah:


[image: image27]
4. Teknik Permainan/Teka-teki

Permaian adalah sembarang alat atau aktivitas yang mempunya satu atau lebih pemenang, di mana seorang atau kelompok siswa saling “berhadapan” melakukan  kegiatan bermain dengan menggunakan aturan-aturan tertentu sehingga didapatkan seorang/kelompok pemenang (juara). Sedangkan teka-teki merupakan jenis perlombaan, di mana penentuan pemenang didasarkan pada kreteria tertentu, misalnya: kecepatan, ketepan, kreativitas, dan lain-lain. 
Keuntungan pembelajaran matematika dengan menggunakan teknik permainan dan teka-teki adalah sebagai berikut:

(1) Sudah termuat sifat-sifat cara berpikir matematika, sehingga secara langsung atau tidak langsung kita telah menanamkan dasar matematika.
(2) Memperluas belajar matematika 

(3) Pada umumnya siswa sekolah dasar senang melakukan mpermainan, seyogyanya pembelajaran matematika dapat disajikan dalam bentuk/teknik permainan yang sesuai dengan usia/kemampuan siswa.

(4) Dalam waktu luang (jam bebas) dapat diisi dengan jenis permainan yang terarah. 

Contoh-contoh permaian dan teka-teki yang dapat digunakana antara lain sebagai berikut.
Contoh 3.12.
Disediakan bangun bujursangkar tiga kali tiga, isikan (masukan) bilangan 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, dan 9 kedalam bujursangkar-bujursangkar tersebut sedemikian rupa sehingga jumlah bilangan dalam bujursangkar mendatar, menurun maupun diagonal berjumlah 15. Guru memperlihatkan cara pengisian bujursangkar-bujursakar tersebut, seperti berikut:


[image: image28]
Setelah memberikan contoh tersebut di atas, merubah bilangan-bilangan yang dimasukan menjadi seperti berikut, yaitu: -5, -4, -3, -2, -1, 0, 1, 2, dan 3. Sehingga setelah dimasukan jumlah mendatar, menurun, dan diagonal berjumlah sama.
Jawab:

Langkah-langkahnya sebagai berikut:

(1) Masukan bilangan yang tengah (-1) pada kotak (bujursangkar) yang tengah dan masukan bilangan urutan pertama (-5) pada kotak kedua paling atas.
(2) Setelah menempatkan bilangan (-5), temapatkan bilangan (-4) pada kota jalan kuda (pada permainan catur) atau mengikuti “leter L” dan dilanjutkan untuk bilangan (-3) dan (-2) ada pada posisi diagonal.

(3) Bilangan 0 ditempatkan pada jalur diagonal yang lurus dengan bilangan (-2).
(4) Untuk bilangan yang lain mengikuti “leter L” setelah menempatkan bilangan 0.

(5) Gambarnya seperti berikut:


[image: image29]
(6) Dari kotak-kotak mendatar, menurun, dan diagonal didapat jumlah-jumlahnya adalah (-3)

Contoh 3. 13.
Masukan bilangan-bilangan: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, dan 8 pada kotak-kotak berikut ini, dengan syarat satu bilangan dengan bilangan yang berdekatan  tidak boleh berurutan (misal 1 dengan 2, 3 dengan 2 atau 4, dll).


[image: image30]Jawab:

Bilangan-bilangan tersebut salah satu yang mungkin adalah sebagai berikut:

 
[image: image31]
Contoh 3. 14.
Misalkan gambar di bawah ini adalah gambar ikan yang terbuat dari batang-batang korek api, ubahlah gambar di bawah ini dengan memindahkan dua batang korek api sedemikian rupa sehingga posisi ikan beruabah arah.

[image: image32]
Jawab:
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Contoh 3.15.
Aku adalah adalah bilangan bulat, bila dikalikan dengan bilangan asli berapa saja, jumlah angka-angka hasil perkaliannya selalu menunjuk aku, aku sering mendapat sebutan: “bilangan istimewa, bilangan paling kuat, dan bilangan keberunutngan”. Bilangan berapakah aku?

Jawab:

Bilangan tersebut adalah bilangan 9 (sembilan)

Misal: 
9 x 5 = 45 
[image: image34.wmf]Þ

 4 + 5 = 9

9 x 67 = 603 
[image: image35.wmf]Þ

 6 + 0 + 3 = 9


9 x 128 = 1152 
[image: image36.wmf]Þ

 1 + 1 + 5 + 2 = 9


9 x 8675 = 78075 
[image: image37.wmf]Þ

 7 + 8 + 0 + 7 + 5 = 27 
[image: image38.wmf]Þ

 2 + 7 = 9

5. Teknik Simulasi
Simulasi adalah sembarang alat atau aktivitas yang menggunakan aspek terpilih tentang situasi kehidupan nyata.  Dalam simulasi biasanya dituntut kemampuan prasyarat, oleh karenanya simulasi biasanya diterapkan dalam pembelajaran pada akhir kegiatan.
Kegiatan simulalsi dapat meningkatkan minat belajar, tetapi akan menimbulkan kegaduhan dan memakan waktu yang relatif lama. Untuk meminimalkan kegaduhan dan waktu yang lama, guru membuat perencanan dan peraturan yang yang baik.

 Kegiatan/aktivitas yang dapat disimulasikan misalnya: proses jual beli, proses lelang, kegiatan perbangkan, usaha koperasi, membuat suatu proyek, dan lain sebagainya.
Contoh 3.16.
Tema 
: Proses jual beli

Alat/media
: uang-uangan, gambar/benda yang diperjualbelikan, nota penjualan, etalase/meja pajangan, kalkulator/alat hitung.
Pemeran
: kasir, penjaga barang, pembeli

Contoh etalase
:
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Contoh nota penjualan:


Nama Pembeli: ....................

Tanggal
: ....................


Alamat

: ....................
	No.

Urut


	Jumlah

Barang


	Nama

Barang


	Harga

Satuan

(Rp.)
	Besar

Discont

(%)


	Harga setelah

Discont

(Rp.)
	Harga Total

(Rp.)



	1
	5
	Pensil
	3,000
	5
	2,850
	14,250

	2
	3
	Gunting
	7,000
	35
	4,550
	13,650

	3
	10
	Buku
	14,000
	25
	10,500
	105,000

	4
	2
	Telepon
	45,000
	25
	33,750
	67,500

	5
	25
	Amplop
	500
	25
	375
	9,375

	6
	2
	Mouse
	15,000
	35
	9,750
	19,500

	7
	4
	Meteran
	8,000
	35
	5,200
	20,800

	8
	3
	Komputer
	5,000,000
	35
	3,250,000
	9,750,000

	Jumlah 
	10,000,075


Latihan 

1. Apa yang harus dilakuan guru jika setelah proses pembelajaran selesai, ternyata hasil belajar siswa tidak memenuhi target yang telah ditentukan?
2. Bagaimana tanggapan Anda terhadap pernyataan: “tidak ada metode/teknik yang terbaik” untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

3. Hasil belajar yang didapatkan dari mencoba sendiri, menemukan sendiri akan bertahan lama dibandingkan dengan hasil informasi dari guru, jelaskan. 

4. Buatlah suatu analogi cerita yang cocok untuk “10 + (-3) + (-5)” .

5. Dua kelompok siswa sedang melakukan tebak-tebakan titik koordinat (x, y). Kelompok A memberikan data (x, y ) adalah permutasi bilangan kurang dari 10 . Bilangan (x, y) tersebut harus ditebak oleh kelompok B dengan cara mengajukan 5 pertanyaan dan harus dijawab dengan jujur oleh kelompok A. 

(Ketentuan pemenang adalah: jika menebak salah satunya (x atau y) tepat skornya 50 dan jika menebak keduanya tepat skornya 100)
Silakan Anda mencoba.
Petunjuk Jawaban Latihan
1. Guru merefleksi kegiatan belajar mengajar yang telah dilakukan, sehingga didapatkan kemungkinan-kemungkinan penyebab kegagalan, dan selanjutnya merubah strategi pembelajaran (salah satunya adalah memilih metode/teknik yang lain).

2. Pernyataan tersebut benar, sebab pemilihan metode harus menyesuaikan dengan kemampuan guru, sifat materi, karakteristik siswa, dan situasi dan kondisi kelas.

3. Hasil belajar yang didapatkan dari mencoba sendiri, menemukan sendiri akan bertahan lama dibandingkan dengan hasil informasi dari guru, sebab materi yang diinformasikan (dijelaskan) guru kurang berkesan dibandingkan dengan hasil pengalaman sendiri.
4. Ibu menyimpan uang sebanyak 10 lembar uang ribuan, tetapi ia mempunyai hutang kepada bu Minah sebanyak 3 lembar uang ribuan dan bu Ijah sebanyak 5 lembar uang ribuan.
5. Kelompok A menuliskan titik kordinat (x, y) dalam secarik kertas dan menyimpannya di tempat yang netral (tempat yang tidak  memungkinkan untuk merubah), misalnya (3, 1)
Proses permainan tebak-tebakan seperti berikut:
Pertanyaan 1
: apakah x anggota bilangan genap?

Jawaban
: tidak/bukan

Pertanyaan 2
: apakah y anggota bilangan genap pula?

Jawab
: tidak/bukan

Pertanyaan 3
: apakah x kurang dari 5

Jawab
: ya

Pertanyaan 4 
: apakah y kuarang dari 5 pula

Jawab
: ya

Pertanyaan 5
: apakah x sama dengan 3

Jawab
: ya

Pemikiran dari kelompok B adalah sebagai berikut:

(1) x adalah bilangan ganjil sama dengan 3

(2) y adalah bilangan ganjil kurang dari 5, berarti y = 3 atau y = 1

(3) Kesimpulan (x, y) adalah  (3, 3) atau (3, 1)

Rangkuman


[image: image40]
Tes Formatif 2
Pilihlah salah satu jawaban yang tepat!

1. Tugas guru dalam merencanakan kegiatan pembelajaran adalah sebagai berikut, kecuali ...
A. Membuat tujuan pembelajaran secara umum

B. Menentukan materi pembelajaran

C. Memilih metode/teknik pembelajaran

D. Menentukan media pembelajaran
2. Pemilihan metode/teknik pembelajaran haruslah memperhatikan hal-hal sebagai berikut, kecuali ...
A. karakteristik siswa

B. situasi dan kondisi kelas

C. keyakinan akan keberhasilan
D. kesukaan guru

3. Pemilihan metode/teknik keterlibatan siswa, mungkin dilaksanakan jika didukung oleh hal-hal sebagai berikut, kecuali ...
A. siswa memiliki minat belajar yang tinggi

B. media/alat pembelajaran yang diperlukan tersedia

C. guru kurang menguasai metode/teknik yang lain

D. kemampuan guru dalam mengelola kelas

4. Guru akan menjelaskan bahwa perkalian berhubungan erat dengan pembagian, misal jika 5 x 8 = 40, maka 40 habis dibagi 5 atau 8. Contoh cerita yang cocok untuk mengungkapkan “40 : 5” adalah ...
A. Budi memiliki 5 bungkus permen, setiap bungkusnya terdiri dari 8 biji perpen

B. Budi memiliki 8 bungkus permen setiap bungkusnya terdiri dari 5 biji permen

C. Jika Budi memiliki 40 biji permen yang tersimpan dalam 5 bungkus, maka setiap bungkusnya terdiri dari ... biji permen.
D. Jika Budi memiliki 40 biji permen yang tersimpan dalam 8 bungkus, maka setiap bungkusnya terdiri dari ... biji permen.

5. Model yang cocok untuk cerita: “ Terdapat sejumlah garis bertemu di satu titik, maka sudut-sudut yang mungkin terjadi adalah  sebanyak.... sudut”

[image: image41]
6. Model yang cocok untuk cerita: “ Dalam suatu rapat yang dihadiri oleh lima orang dan mereka saling bersalaman satu dengan yang lainnya, maka banyaknya bersalaman adalah ....”

 
[image: image42]
7.  Tanggal berapa Pak Ahmad lahir?. Data yang diberikan adalah sebagai berikut:

	A
	B
	C
	D
	E

	1
	3
	2
	3
	4
	5
	8
	9
	16
	17

	5
	7
	6
	7
	6
	7
	10
	11
	18
	19

	9
	11
	10
	11
	12
	13
	12
	13
	20
	21

	13
	15
	14
	5
	14
	15
	14
	15
	22
	23

	17
	19
	18
	19
	20
	21
	24
	25
	24
	25

	21
	23
	22
	23
	22
	23
	26
	27
	26
	27

	25
	27
	26
	27
	28
	29
	28
	29
	28
	29

	29
	31
	30
	31
	30
	31
	30
	31
	30
	31


Berdasarkan tabel di atas, tanggal lahir Pak Ahmad terdapat pada kolom seperti berikut:

	A
	B
	C
	D
	E

	
	v
	v
	
	v


Atau dengan kata lain, tanggal kelahiran Pak Ahmad terdapat pada kolom B, C, dan E. Maka tanggallahir Pak Ahmad adalah tanggal ....
A. 14

B. 18

C. 22

D. 30

8. Amin, Budi, dan Cuncun masing-masing mempunyai sejumlah uang. Jika Uang Amin disatukan dengan uang Budi berjumlah Rp 60.000,00, uang Budi disatukan dengan uang Cuncun berjumlah Rp 110.000,00, dan uang Cuncun disatukan dengan uang Amin berjumlah Rp 80.000,00. Jumlah uang mereka semua adalah ...
A. Rp 115.000,00

B. Rp 120.000,00

C. Rp 125.000,00

D. Rp 130.000,00

9. Berikut ini adalah kegiatan/aktivitas yang dapat disimulasikan, kecuali ...
A. Kegiatan menentukan rumus bangun ruang
B. Kegiatan perbankkan

C. Kegiatan berkoperasi

D. Kegiatan melelang

10. Jika guru tidak mengantisipasi terlebih dahulu dalam penggunaan teknik simulasi, maka kelemahannya adalah sebagai berikut, kecuali ...
A. menimbulkan kegaduhan

B. memerlukan waktu yang relatif lama

C. tujuan pembelajaran sulit dicapai

D. terlena dalam simulasi, sehingga lupa tujuan
Cocokanlah jawaban Anda dengan Kunci Jawaban Tes Formatif 2 yang terdapat di bagian akhir modul ini. Hitunglah jawaban Anda yang benar, kemudian gunakan rumus di bawah ini untuk mengetahui tingkat penguasaan Anda terhadap materi Kegiatan Belajar  .

Rumus:

Tingkat Penguasaan = 
[image: image43.wmf]100%

x 

10

Benar

 

yang

Jawaban 

 

Jumlah


Arti tingkat penguasaan yang Anda capai:

90 % samapai dengan 100 % = baik sekali

80 % samapai dengan 89 % =baik

70 % sampai dengan 70 % = cukup

kuarang dari 70 % = kurang

Kalau tingkat penguasaan Anda di atas 80 %, Anda siap untuk ujian akhir semester Tetapi bila tingkat penguasaan Anda masih di bawah 80 %, Anda harus mengulangi Kegiatan Belajar 2, terutama bagian yang belum Anda kuasai.

Kunci Jawaban Tes Formatif 1
1. B

2. A

3. B

4. C

5. A

6. A

7. B

8. D

9. D

10. B

Kunci Jawaban Tes Formatif 2
1. A
2. D

3. C

4. D

5. A

6. D

7. C
Perhatikan bilangan yang terdapat di sebelah kiri setiap kolom (bilangan: 1, 2, 4, 8, dan 16). Karena tanggal kelahiran Pak Ahmad terdapat pada kolom B, C, dan E, maka tanggal lahirnya adalah: 2 + 4 + 16 = 22

8. C
Perhatikan pola berikut
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Atau diselesaikan dengan strategi penggunaan 3 persamaan, yaitu: 

A + B = 60.000; B + C = 110.000; C + A = 80.000. 

9. A

10. C

Glosarium
	analogi
	:
	berdasarkan persamaan atau kiasan, yang menggunakan persamaan, kiasan

	dua dimensi
	:
	benda yang mempunyai panjang dan lebar

	interaktif
	:
	bersifat saling mempengaruhi

	karakteristik
	:
	sifat-sifat

	kontekstual
	:
	berhubungan dengan konteks

	kontruksi
	:
	bersifat membangun, secara tidak langsung

	operasi hitung
	:
	perkalian, pembagian, penjumlahan, pengurangan, akar dan pangkat

	satu dimensi
	:
	benda yang mempunyai panjang saja

	simulasi
	:
	sembarang alat atau aktivitas yang menggunakan aspek terpilih tentang situasi kehidupan nyata

	strategi
	:
	Siasat

	tiga dimensi
	:
	benda yang mempunyai panjang, lebar dan tinggi

	translasi
	:
	terjemahan
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� EMBED Equation.3  ���





60





Seorang guru dalam mengajarkan matematika dapat memilih pendekatan yang sesuai dengan kehidupan siswa, pendekatan tersebut disebut pendekatan matematika realistik, dengan karakteristik menggunakan konteks “dunia nyata”, model-model, produksi dan kontruksi siswa, interaktif, dan keterkaitan. Soal cerita sebaiknya berawal dari dunia nyata siswa. 


Penggunaan soal cerita diarahkan pada pendekatan model dan pendekatan terjemahan (tranlasi).
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Model perkalian 12 x 5 = 60 


60 – 3 = 57


Jadi jumlah kursi setiap barisnya ada 5 kursi





Modal: 5 x Rp. 38.400,00 = Rp 192.000,00


Hasil penjualan: 5 x 48 x Rp 1.000,00 = Rp 240.000,00


Keuntungan: Rp 240.000,00 - Rp 192.000,00 = Rp 48.000,00


Persentase Keuntungan: � EMBED Equation.3  ���25 %


Jadi keuntungan Pak Amir adalah 25 %





� EMBED Equation.3  ���= panjang





Tinggi = lebar





Model perkalian 8 x 8 x 5





Model perkalian 7 x 11 atau 11 x 7





Model perkalian 2 x 5





Model perkalian 5 x 2
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Jari-jari= r = lebar





Model perkalian 8 x 5
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Tugas guru yang tidak kalah pentingnya dengan tugas lain yaitu menentukan/memilih metode/teknik pembelajaran. Pemilihan etode/teknik yang monoton akan berpengaruh terhadap minat dan hasil belajar. Oleh karena itu guru perlu memilih/menentukan metode/teknik yang cocok agar tujuan yang telah ditentukan mudah dicapai.


Metode/teknik yang sesuai dengan proses pembelajaran pemecahan masalah di sekolah dasar diantaranya adalah: Teknik Keterlibatan Siswa, Teknik Analogi, Teknik Menggunakan Model, Teknik Permainan/Teka-teki dan Teknik Simulasi.


Teknik Keterlibatan Siswa merupakan teknik mengajar yang mengikutsertakan siswa secara fisik dan mental. Secara fisik seperti ikut aktif dalam suatu kegiatan yang melibatkan anggota tubuh maupun panca indra, sedangkan secara mental siswa mengikuti jalannya suatu pembelajaran dengan antusias dan konsentrasi penuh.


Teknik Analogi adalah suatu teknik yang berusaha menciptakan suatu cerita untuk mengilustrasikan suatu konsep


Teknik Menggunakan Model biasanya guru menggunakan berupa gambar atau benda memperagakan referensi dari konsep yang akan dikembangkan. Teknik ini digunakan secara luas untuk mengurangi tingkat abstraksi suatu konsep.


Permaian adalah sembarang alat atau aktivitas yang mempunya satu atau lebih pemenang, di mana seorang atau kelompok siswa saling “berhadapan” melakukan  kegiatan bermain dengan menggunakan aturan-aturan tertentu sehingga didapatkan seorang/kelompok pemenang (juara). Sedangkan teka-teki merupakan jenis perlombaan, di mana penentuan pemenang didasarkan pada kreteria tertentu, misalnya: kecepatan, ketepan, kreativitas, dan lain-lain.


Simulasi adalah sembarang alat atau aktivitas yang menggunakan aspek terpilih tentang situasi kehidupan nyata.  Dalam simulasi biasanya dituntut kemampuan prasyarat, oleh karenanya simulasi biasanya diterapkan dalam pembelajaran pada akhir kegiatan.





Harga Rp 45.000,00


Discont 25 %





Harga Rp 7.000,00


Discont 35 %





Harga 


Rp 14.000,00 


Discont 25 % 





Harga Rp 8.000,00


Discont 35 %





Harga Rp 15.000,00


Discont 35 %





Harga Rp 500,00


Discont 25 %





Harga Rp 5.000.000,00


Discont 35 %
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