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LANDASAN TEORI

A. Hakikat Pembelajaran Matematika
1. Pengertian Belajar

Ada beberapa pengertian belajar yang dikemukakan oleh para ahli, di
antaranya yaitu:

Menurut Slameto, belajar adalah “suatu proses usaha yang dilakukan
seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara
keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan
lingkungannya™.!

Ernest R. Hilgard juga mengungkapkan bahwa belajar adalah “proses
perbuatan yang dilakukan dengan sengaja, yang kemudian menimbulkan
perubahan, yang keadaannya berbeda dari perubahan yang ditimbulkan olehnya”.?

Berdasarkan pendapat beberapa ahli dapat disimpulkan bahwa belajar
adalah suatu aktivitas mental yang dilakukan dengan sengaja dan berlangsung
dalam interaksi aktif dengan lingkungan yang menghasilkan perubahan—

perubahan dalam pengetahuan—pengetahuan, keterampilan, nilai dan sikap sebagai

hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya.

! Slameto, Belajar dan Faktor — Faktor yang Mempengaruhinya, (Jakarta: Rineka Cipta,
2003), Cet. Ke-4, h. 2

2 Abd. Rahman Abror, Psikologi Pendidikan, (Yogyakarta: Tiara Wicara, 1993), Cet. Ke-
4, h. 66
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2. Pengertian pembelajaran

Pengertian pembelajaran menurut beberapa ahli diantaranya:

Ahamd Rohani menyatakan bahwa: “Pembelajaran merupakan totalitas
aktivitas belajar mengajar yang diawali dengan perencanaan dan diakhiri dengan
evaluasi”.® Lain halnya Ahmad Rohani, Hidayat juga mengungkapkan bahwa
pembelajaran adalah: “Suatu usaha yang dilakukan secara sadar, berencana,
teratur dan terarah untuk meningkatkan pengetahuan, sikap dan keterampilan, juga
mencapai tujuan yang diharapkan”.*

Pembelajaran adalah operasionalisasi dari kurikulum yang terjadi apabila
terdapat interaksi siswa dengan lingkungan belajar yang diatur oleh guru untuk
mencapai tujuan. Sedangkan proses pembelajaran atau interaksi belajar ditandai
dengan adanya sejumlah komponen yang saling berhubungan satu sama lainnya
yaitu tujuan, bahan, metode, teknik, pendekatan, media dan penilaian.’

3. Pengertian Belajar Matematika

Belajar memiliki berbagai macam pengertian, baik dilihat secara micro
maupun macro yang dikemukakan oleh para ahli bidang pendidikan, ada banyak
ahli yang menyatakan pendapatnya tentang definisi belajar. Seperti yang dikutip
oleh Djamarah dari James O. Whitaker, dia merumuskan belajar sebagai, “proses

tingkah laku yang ditimbulkan atau diubah melalui latihan atau pengalaman,”6

® Ahmad Rohani, Pengelolaan Pengajaran, (Jakarta: Rineka Copta, 2004) Cet. Ke-2, h.68

*S. Hidayat Pembinaan Generasi Muda, (Surabaya: Studi Group, 1978), h.26

® Depag RI, Kurikulum 1994 — GBPP Mata Pelajaran Bahasa Arab untuk M1 (Jakarta:
Dirjen Binbaga Islam Depag RI, 1994), h.53

®Syaiful Bahri Djamarah, Psikologi Belajar, (Jakarta: PT Rineka Cipta, 2008), Cet ke — 2
h. 12
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Definisi yang tidak jauh berbeda dikemukakan oleh Cronbach yang dikutip
oleh Sudirman menyatakan, “belajar adalah suatu aktivitas yang ditunjukan oleh
perubahan tingkah laku sebagai hasil pengalaman”.’ Pada awalnya, belajar
terbentuk dari pengalaman manusia dalam dunianya secara empiris, karena belajar
sebagai aktivitas manusia kemudian latuhan dan pengalaman manusia sehingga
sampailah pada perubahan tingkah laku.

Senada dengan itu, Slameto juga mendefinisikan, “bahwa belajar sebagai
suatu proses usaha yang dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan
tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri
dalam interaksi dengan lingkungan”.?

Definisi diatas juga dilengkapi oleh Syah, yang memberikan pandangaan
“belajar dapat dipahami sebagai tahapan perubahan seluruh tingkah laku individu
yang relatif menetap sebagai hasil pengalaman dan interaksi dengan lingkungan
yang melibatkan proses kognitif.°

Abu Ahmadi dan Widodo Supriyono juga memberikan pandangan bahwa
pengertian belajar dilihat dari psikologi adalah suatu proses perubahan di dalam
tingkah laku sebagai hasil interaksi dengan lingkungannya dalam memenuhi

kebutuhan hidupnya. Dengan perkataan lain belajar adalah suatu proses usaha

yang dilakukan individu untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang

"Sardiman, Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada,
2001), Cet ke —3 h. 20

8Slameto, Belajar dan Faktor — Faktor yang Mempengaruhinya, op.cit., h. 13

° Muhibbon Syah, Psikologi Pendidikan dengan Pendekatan Baru, (Bandung: Remaja
Rosdakarya, 2004), Cet ke — 11, h. 92
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baru secara keseluruhan sebagai hasil pengalaman individu itu sendiri dalam
interaksi dengan lingkungan.™

Dalam pengertian luas belajar dapat diartikan sebagai kegiatan psiko —
fisik menuju ke perkembangan pribadi seutuhnya. Kemudian dalam arti sempit,
belajar dimaksudkan sebagai usaha penguasaan materi ilmu pengetahuan yang
merupakan sebagai kegiatan menuju terbentuknya kepribadian seutuhnya.

Berdasarkan pendapat para ahli tentang pengertian belajar diatas dapat
disimpulkan bahwa belajar adalah proses perubahan tingkah laku atau kecakapan
manusia sebagai hasil dari usaha, latihan dan pengalaman individu dalam interaksi
dengan lingkungannya menyangkutpengetahuan (kognitif), sikap (afektif), dan
keterampilan (psikomotorik).™

Selanjutnya dalam kamus besar Bahasa Indonesia (KBBI), matematika
didefinisikan sebagai ilmu tentang bilangan, hubungan antar bilangan dan
prosedur operasional yang digunakan dalam penyelesaian masalah mengenai
bilangan.*?

“Istillah matematika mula — mula diambil dari kata Yunani, yaitu manthein

atau manthenein yang berarti mempelajari. Kata ini memiliki hubungan

yang sangat erat dengan kata Sangsakerta, yaitu medha atau widya yang

berarti kepandaian, ketahuan, atau intelegensia. Sedangkan dalam bahasa

Belanda, matematika disebut dengan kata wiskunde yang berarti ilmu
tentang belajar (hal ini sesuai dengan kata manthein pada matematika)”.*?

19 Abu Ahmadi dan Widodo Supriyono, Psikologi Belajar, (Jakarta: Rineka Cipta, 1991)
Cetke 1, h. 121

" Ibid, h. 121
12 Hasan Alwi, dkk, Kamus Besar Bahasa Indonesia, (Jakarta: Balai Pustaka, 2002).h 723

3 Abdul Halim Fathani, Matematika Hakikat dan Logika, (Jogjakarta: Ar — Ruzz Media,
2009), h. 21
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Orang Arab menyebut matematika dengan sebutan IImu al Hisab yang

berarti ilmu berhitung. Di Indonesia, matematika disebut dengan ilmu pasti atau

ilmu hitung.*

“Sedangkan Johnson dan Myklebust berpandangan bahwa, Matematika
adalah bahasa simbolis yang fungsi praktisnya untuk mengekpresikan
hubungan — hubungan kuantitatif dan keruangan, sedangkan fungsi
teoritisnya adalah untuk memudahkan berfikir. Lerner mengemukakan
bahwa matematika disamping sebagai bahasa simbolis juga merupakan
bahasa Universal yang memungkinkan manusia memikirkan, mencatat dan
mengkomunikasikan ide mengenai elemen dan kuantitas. Kline juga
mengemukakan bahwa matematika juga merupakan bahasa simbolis dan
ciri utamanya adalah penggunaan cara bernalar deduktif, tetapi juga tidak
melupakan cara bernalar induktif”.*®

Belajar matematika tentunya berbeda dengan mata pelajaran yang lain,

karena matematika mempunyai Kkarakteristik sendiri, yang membedakannya

dengan mata pelajaran lainnya, diantaranya:

a.
b.
C.

d.
e.

Objek pembicaraannya abstrak

Pembahasannya menggunakan tata nalar

Pengertian/konsep atau pernyataan/sifat yang jelas berjenjang
sehingga terjaga konsistensinya.

Melibatkan perhitungan atau pengerjaan (operasi)

Dapat dialihgunakan dalam berbagai aspek keilmuan maupun
kehidupan sehari-hari. *°

Dari uraian diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa pengertian belajar

matematika adalah sebagai sebuah proses bermakna dalam pembentukan konsep-

konsep matematika sebagai hasil dari latihan dan pengalaman pola berfikir,

¥ 1bid, h. 22

“Mulyono Abdurrahman, Pendidikan Bagi Anak Berkesulitan Belajar, (Jakarta: Rineka
Cipta, 1999), h. 252

1M. Sholeh, Pokok — Pokok Pengajaran Mtematika Sekolah, (Jakarta: Depdikbud, 1998),

h.6
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pengorganisasian, pembuktian yang logis yang diaplikasikan pada materi dan
kehidupan sehari-hari.

Pada jenjang sekolah menengah, tujuan pendidikan matematika adalah
“memberi tekanan pada nalar, dasar, dan pembentukan sikap siswa serta juga

memberi tekanan pada keterampilan dan penerapan matematika”.'’

B. Faktor — faktor yang Mempengaruhi Belajar Matematika

Belajar matematika sering dianggap sulit oleh siswa bahkan dianggap
suatu pelajaran yang sangat menakutkan. Bahkan karena anggapan tersebut ada
orang yang mengatakan matematika mempunyai kepanjangan Makin Tekun
Makin Tidak Karuan.®

Menurut Atik Sukmawati dan Sumarto seperti yang dikutip oleh Zainab,
kesulitan dalam belajar matematika dipengaruhi oleh beberapa faktor, antara lain:

a. Karena karakteristik matematika itu sendiri yakni konsep — konsep
umumnya bersifat abstrak.

b. Kebiasaan hanya menerapkan metode ceramah dalam pelaksanaan
belajar serta kurangnya kemampuan guru untuk menghadirkan model
pembelajaran yang tepat untuk memotivasi siswa serta melibatkannya
dalam proses pembelajaran.

C. Sebagian besar guru dalam proses pembelajarannya masih

menggunakan metode konvensional, yakni menggunakan chalk and

' Departemen Agama RI, GPP Kurikulum Madrasah Aliyah, (Jakarta: Direktorat
Jenderal Pembinaan Kelembagaan Agama Islam, 1994), h. 2

18 Abdul Halim Fathani, op.cit., h. 23
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talk, hanya menggunakan bahan ajar sebagai resep yang siap
disuapkan kepada siswanya.™

E.P. Hutabarat menyebutkan, ‘faktor-faktor yang mempengaruhi

terjadinya proses pembelajaran matematika ialah faktor kecerdasan, faktor

belajar, faktor sikap, faktor fisik, faktor emosi dan sosial, faktor lingkungan, serta

faktor guru”.?’ Disamping itu faktor-faktor lain seperti jumlah dan jam belajar

matematika di sekolah dan di luar sekolah turut mempengaruhi hasil belajar

sisiwa.

C. Kecerdasan Jamak(Multiple Intellegences)

Kecerdasan adalah adaptasi mental pada keadaan baru. Kecerdasan sering
didefinisikan sebagai kemampuan mental umum untuk belajar dan menerapkan
pengetahuan dalam memanipulasi lingkungan, serta kemampuan untuk berpikir
abstrak.?* Multiple Intelligences atau disebut dengan kecerdasan jamak adalah
berbagai keterampilan dan bakat yang dimiliki siswa untuk menyelesaikan
berbagai persoalan dalam pembelajaran. Gardner menemukan delapan macam
kecerdasan jamak, yakni: (1) kecerdasan verbal-linguistik; (2) logis-matematik;
(3) visual-spasial; (4) berirama-musik; (5) jasmaniah-kinestetik; (6) interpersonal;
(7) intrapersonal; dan (8) naturalistik.

D. Kecerdasan Logis Matematis

" Ibid, h. 23
%0 E p.Hutabarat, Cara Belajar, (Jakarta: Gunung Mulia, 1995), h. 18

2l Muhammad Yaumi dan Nurdin Ibrahim, Kecerdasan Jamak (Multiple Intelligences)
Mengidentifikasi dan Mengembangkan Multitalenta Anak, Op.Cit., h. 9.
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Kecerdasan logis matematis adalah kemampuan yang berkenaan dengan
rangkaian alasan, mengenal pola-pola dan aturan. Kecerdasan ini merujuk pada
kemampuan untuk mengeksplorasi pola-pola, kategori-kategori dan hubungan
dengan memanipulasi objek atau simbol untuk melakukan percobaan dengan cara
terkontrol dan teratur. Kemampuan matematika disebut juga kemampuan logis
dan penalaran karena merupakan dasar dalam memecahkan masalah dengan
memahami prinsip-prinsip yang mendasari sistem kausal atau dapat memanipulasi
bilangan, kuantitas, dan operasi.?

Kecerdasan logis matematik juga merupakan kemampuan untuk
menggunakan penalaran, Sistem pertidaksamaan linear, dan angka-angka.
Logical/mathematical learner berpikir secara konseptual dalam bentuk pola-pola
logis dan numerik, mencari hubungan di antara potongan-potongan informasi.
Mereka banyak di antara potongan-potongan informasi. Mereka banyak bertanya
dan senang bereksperimen porsi non-verbal. Tes-tes 1Q tradisional banyak
mengukur intelegensi ini.?

Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya, kecerdasan ini sangat berkaitan
dengan kemampuan matematika dan kemampuan logika seseorang.?* Adapun
kemampuan logika berhubungan dengan kemampuan seseorang untuk

membangun suatu pengertian yang logis dari suatu permasalahan atau objek-objek

2 |pid, h. 14

8 Munif Chatib, Sekolahnya Manusia : Sekolah Berbasis Multiple Intelligences Di
Indonesia, (Bandung: Kafia, 2011) h.31

# Andin Sefrina, Deteksi Minat Bakat Anak, (Yogyakarta: Media Pressindo, 2013), h.67
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yang ia temui. Kemampuan ini memungkinkan seseorang untuk mengambil suatu
kesimpulan dari hal-hal khusus ke hal-hal yang umum atau sebaliknya. Dengan
kemampuan ini, seseorang juga dapat menyelesaikan masalah-masalah dalam
hidup dengan penyelesaian yang logis dan tidak merugikan diri sendiri maupun
orang lain. Kemampuan ini sangat amat berkaitan dengan perkembangan
pemikiran (kognitif) anak. Kemampuan ini akan semakin berkembang seiring
dengan berkembangnya kemampuan pemikiran anak dan kemampuan ini
mencapai puncaknya pada masa remaja hingga awal usia dewasa. Perkembangan
ini diawali pada masa bayi yang mengenal objek-objek di sekitarnya beserta
perilaku dan pergerakannya.®

Kecerdasan logis-matematis atau dikenal dengan istilah cerdas angka
termasuk kemampuan ilmiah (scientific) yang sering disebut dengan berpikir
kritis. Orang yang memiliki kecerdasan ini cenderung melakukan sesuatu dengan
data untuk melihat pola-pola dan hubungan.”® Selain itu, mereka juga sangat
menyukai angka-angka dan dapat serta menganilisis pola-pola abstrak dengan
mudah.

Berpikir induktif, deduktif, dan rasional merupakan ciri yang melekat pada
orang yang memiliki kecerdasan logis-matematis. oleh karena itu, orang yang kuat
dalam kecerdasan ini sangat senang berhitung, bertanya, dan melakukan

eksperimen.?’

% bid, h. 67-68

2% Muhammad Yaumi dan Nurdin Ibrahim, Kecerdasan Jamak (Multiple Intelligences)
Mengidentifikasi dan Mengembangkan Multitalenta Anak, Op.Cit., h. 63

2 1bid, h. 63



20

Strategi pembelajaran yang digunakan untuk menumbuhkan dan

mengembangkan kecerdasan logis-matematis dapat dilihat sebagai berikut :

Berpikir Kkritis

NGO~ wWNE

Bereksperimen

Pertanyaan socrates

Penyelesaian masalah

Membuat simbol-simbol abstrak, pola-pola, dan kategorisasi
Membuat silogisme (jika.., maka..)

Mengembangkan cara berpikir analitis dan sintesis
Membuat graphic organizer dan diagram ven®®

Untuk melihat kemampuan berpikir logis-matematis siswa maka

digunakanlah tes. Tes digunakan untuk melihat kemampuan berpikir logis dan

pembuktian (logika dan bukti) matematik siswa dalam menyelesaikan

permasalahan-permasalahan matematik. Berikut adalah karakteristik kemampuan

berpikir logis matematis.

Tabel 2.1 Karakteristik Kecerdasan Logis Matematis

Karakteristik

No. | Kecerdasan Logis Indikator
Matematis

1 | Klasifikasi Siswa menyebutkan seluruh informasi dari apa
yang diketahui soal dengan tepat.
Siswa menyebutkan seluruh informasi dari apa
yang ditanyakan soal dengan tepat

2 | Membandingkan Siswa mampu menghubungkan antara data yang
diketahui dengan pengetahuan yang dimilki
Siswa mampu menyusun rencana penyelesaian
masalah

3 | Operasi hitung Siswa mampu melakukan operasi hitung

matematika matematika dengan benar
4 | Mengecek kembali Siswa mampu menarik kesimpulan dari

penyelesaian masalah

2 bid, h. 65-66

# Jody Kenny Willis dan Johnson, “Multiply Using Multiple Intelligence”,
http://karolyeatts.com/Math/Multiplewithmi.pdf, Diakses tanggal 23 Desember 2015
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E. Strategi Pembelajaran Problem Solving

Dalam hal ini masalah didefinisikan sebagai suatu persoalan yang tidak
rutin, belum dikenal cara penyelesainnya. Problem solving adalah mencari atau
menemukan cara penyelesaian (menemukan pola, aturan atau algoritma).
Sintaknya adalah menyajikan permasalahan yang memenuhi Kkriteria, siswa
berkelompok atau individual mengidentifikasi pola atau aturan yang disajikan,
siswa mengidentifikasi, mengeksplorasi, menginvestigasi, menduga, dan akhirnya
menemukan solusi.*

1. Pengertian Strategi Pemecahan Masalah (Problem Solving)

Strategi Pemecahan Masalah bidang studi Matematika ini ditujukan untuk
para pengajar bidang studi Matematika sebagai alternatif dalam menerapkan dan
mengembangkan proses dan aktivitas pembelajaran di kelas yang lebih roduktif
dan bermakna. Strategi pemecahan masalah merupakan suatu proses memecahkan
suatu masalah dan yang menyangkut merubah keadaan yang aktual menjadi
keadaan seperti yang dikehendaki.*!

Strategi pemecahan masalah (Problem Solving) merupakan suatu strategi
pembelajaran yang didasarkan pada banyaknya permasalahan yang membutuhkan
penyelidikan autentik yakni penyelidikan yang membutuhkan penyelesaian nyata
dari permasalahan yang nyata. Sedangkan menurut Purwanto, Strategi Pemecahan

Masalah adalah suatu proses dengan menggunakan strategi, cara, atau teknik

%0 Ngalimun, Strategi Dan Model Pembelajaran, (Banjarmasin: Aswaja Pressindo, 2014). h
163

38 Oemar dan Weney, Enquiry Discovery Pendekatan Pemecahan Masalah Dalam
Pengajaran IPS, (Jakarta: Proyek Pengembangan Pendidikan Guru (P3G) Depdikbud, 1980), h. 7
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tertentu untuk menghadapi situasi baru, agar keadaan tersebut dapat dilalui sesuai
dengan keinginan yang telah ditetapkan.®? Jadi Problem Solving merupakan suatu
strategi pembelajaran yang mengaktifkan atau melatih siswa untuk dapat
menghadapi masalah dan memecahkannya.

Berdasarkan beberapa konsep tentang Pemecahan Masalah (Problem
Solving) seperti tersebut di atas, yang dimaksud Problem Solving dalam penelitian
ini adalah suatu strategi pembelajaran yang mengaktifkan siswa yang dapat
melatih siswa untuk menghadapi berbagai masalah serta dapat mencari
pemecahan masalah atau solusi dari permasalahan yang ada tersebut.

2. Karakteristik Pembelajaran Strategi Pemecahan Masalah

a. Pengajuan pertanyaan, masalah

Pembelajaran diorganisasikan sekitar pertanyaan dan masalah berdasarkan
situasi kehidupan nyata, autentik yang memungkinkan munculnya berbagai solusi
dengan menghindari jawaban sederhana. Pembelajaran yang demikian, baik
secara sosial maupun pribadi bermakna bagi peserta didik.

b. Berfokus pada keterkaitan antardisiplin

Agar permasalahan yang akan diselidiki benar-benar autentik
memungkinkan bagi peserta didik untuk meninjau permasalahan dari berbagai
bidang studi, antar disiplin (multi diciplin).

c. Penyelidikan autentik

Untuk mencari penyelesaian nyata terhadap masalah yang nyata pula.

Selama pembelajaran peserta didik melakukan analisis,

%2 Edy Purwanto, Desain Teks Untuk Belajar “Pendekatan Pemecahan Masalah”, (Jurnal
IPS dan Pengajarannya, 1999), h. 284
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mendefinisikan/merumuskan masalah, merumuskan hipotesis dan membuat
ramalan (prediction), mengumpulkan dan menganalisis informasi, melakukan
eksperimen (jika diperlukan), dan merumuskan kesimpulan.

d. Menghasilkan produk/karya dan memamerkannya (display)

Pembelajaran menuntut peserta didik untuk menghasilkan produk dalam

bentuk karya nyata atau arlefak, (seperti transkrip debat, laporan, model
fisik,video dan program komputer) dan peragaan yang menjelaskan bentuk
penyelesaian masalah yang mereka temukan.*®

3. Tujuan Pembelajaran Strategi pemecahan masalah (Problem Solving)

a. Membantu peserta didik untuk mengembangkan keterampilan berpikir
melalui pemecahan masalah dalam kehidupan nyata secara bekerja
sama, baik dalam pasang-pasangan maupun kelompok.

b. Pemodelan peranan orang dewasa, peserta didik dibantu untuk
berkinerja dalam situasi kehidupan nyata dan belajar pentingnya
mengalami peran orang dewasa.

c. Menjadikan peserta didik seseorang yang otononr dan mandiri melalui
bimbingan, arahan, dorongan untuk mengajukan pertanyaan, mencari
penyelesaian terhadap masalah nyata, belajar menyelesaikan tugas-
tugas secara mandiri untuk kehidupannya kelak.

Kelebihan strategi pemecahan masalah bahwa peserta didik akan

memperoleh bekal pengalaman yang amat berguna bagi kehidupannya kelak

karena perkembangan teknologi dan informasi akan menjadikan kehidupan

%% Milan Rianto, “Pendekatan, Strategi, Dan Metode Pembelajaran”, Disertasi, (Malang:
Pusat Pengembangan Penataran Guru IPS dan PMP Malang, 2006), h. 23, t.d.
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banyak permasalahan yang menuntut pemecahan secepat mungkin. Sedangkan
kelemahannya bagi peserta didik yang kurangan memiliki wawasan akan kesulitan
dalam belajar dan dimungkinkan menjadi beban di antara temannya.*
Pembelajaran berbasis masalah dilaksanakan dengan langkah-langkah,
sebagai berikut:
a. Mengorientasikan peserta didik pada masalah dengan cara:
1) Menginformasikan tujuan pembelajaran
2) Menjelaskan logistik yang diperlukan
3) Memotivasi peserta didik agar terlibat pada kegiatan pemecahan

masalah yang dipilih.

b. Mengorganisasikan peserta didik untuk belajar dengan cara:
1) Membantu peserta didik dalarn mendefinisikan/merumuskan
masalah
2) Membantu peserta didik dalam mengorganisasikan tugas belajar
yang berhubungan dengan masalah
c. Membimbing penyelidikan individu maupun kelompok dengan cara:
1) Mendorong peserta didik untuk mengumpulkan informasi yang
sesuai dengan masalah
2) Mendorong peserta didik untuk melaksanakan eksperimen dalam

rangka mendapatkan penjelasan dan pemecahan masalah

% bid, h. 24
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d. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya dengan jalan.

1) Membantu peserta didik dalam merencanakan dan menyiapkan
karya yang sesuai dengan masalah

2) Mendorong peserta didik untuk berbagi tugas dengan temannya
dalam rangka penyiapan karya

e. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah dengan

cara membantu peserta didik untuk melakukan refleksi atau evaluasi
terhadap penyelidikan yang telah dilakukan berikut prosesnya.

Dalam melaksanakan langkah-langkah tersebut yang menjadi fokus
bagaimana peserta didik belajar berpikir (kognisi) melalui penalaran induktif dan
dialog dengan masalah. Peran guru selama pembelajaran, antara lain menyajikan
masalah, mengajukan pertanyaan, dan memfasilitasi penyelidikan serta
mengembangkan lingkungan kelas yang memungkinkan terjadinya pertukaran ide
(dialogue) secara terbuka. Di samping itu yang lebih penting adalah melakukan
scaffolding, suatu kerangka dukungan yang memperkaya inkuiri dan pertumbuhan

intelektual. ®

F. Ruang Lingkung Materi Matematika di SMPN 2 Mataraman

Adapun ruang lingkup materi pokok matematika di SMPN 2 Mataraman
meliputi bilangan, aljabar, geometri dan pengukuran, dan statistika dan peluang.
Adapun materi pokok matematika kelas IX semester 1 di Sekolah Menengah

Pertama hanya meliputi Geometri dan pengukuran serta Statistika dan peluang.

% |bid, h. 25
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Standar kompetensi dan kompetensi dasar matematika kelas IX adalah sebagai

berikut :

Tabel 2.2 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Matematika Kelas IX

Semester 1

Standar Kompetensi

Kompetensi Dasar

Geometri dan Pengukuran

1. Memahami  kesebangunan
bangun datar dan
penggunaannya dalam

pemecahan masalah

1.1.

1.2.

1.3.

Mengidentifikasi bangun-bangun datar
yang sebangun dan kongruen
Mengidentifikasi sifat-sifat dua segitiga
sebangun dan kongruen

Menggunakan  konsep  kesebangunan

segitiga dalam pemecahan masalah

2. Memahami sifat-sifat tabung,
kerucut dan bola, serta
menentukan ukurannya

2.1.

2.2.

2.3.

Mengidentifikasi  unsur-unsur
kerucut dan bola

Menghitung luas selimut dan volume
tabung, kerucut dan bola

Memecahkan masalah yang berkaitan
dengan tabung, kerucut dan bola

tabung,

Statistika dan peluang

3. Melakukan pengolahan dan
penyajian data

3.1

3.2.

Menentukan rata-rata, median, dan modus
data tunggal serta penafsirannya
Menyajikan data dalam bentuk tabel dan
diagram batang, garis, dan lingkaran

4. Memahami peluang kejadian
sederhana

4.1.

4.2.

Menentukan ~ ruang  sampel  suatu
percobaan
Menentukan peluang suatu kejadian
sederhana

Tabel 2.3 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Matematika Kelas IX

Semester 2

Standar Kompetensi

Kompetensi Dasar

Bilangan

1. Memahami sifat-sifat | 1.1. Mengidentifikasi  sifat-sifat  bilangan
bilangan  berpangkat dan berpangkat dan bentuk akar
bentuk akar serta | 1.2. Melakukan  operasi aljabar  yang
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1.3.

melibatkan bilangan bulat dan bentuk akar
Memecahkan masalah sederhana yang
berkaitan dengan bilangan berpangkat dan
bentuk akar

penggunaannya dalam
pemecahan masalah
sederhana

2. Memahami barisan dan deret
bilangan serta
penggunaannya dalam

pemecahan masalah

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

Menentukan  pola barisan  bilangan
sederhana

Menentukan suku ke-n barisan aritmatika
dan barisan geometri

Menentukan jumlah n suku pertama deret
aritmatika dan deret geometri
Memecahkan masalah yang berkaitan
dengan barisan dan deret

G. Bangun Ruang Sisi Lengkung

1. Tabung

a. Luas Permukaan Tabung

Tabung merupakan bangun ruang sisi lengkung yang alas dan tutupnya

berupa lingkaran dengan panjang jari-jari sebesar r. Jarak antara pusat alas dan

pusat tutup disebut tinggi tabung (t). sebuah tabung memiliki tiga sisi, yaitu sisi

alas, selimut tabung, dan sisi tutup.

Permukaan sebuah tabung dapat dibuat dengan memotong sebuah tabung

secara vertikal pada bagian bidang lengkungnya dan membukanya, serta melepas

alas, dan tutup tabung seperti terlihat pada gambar jaring-jaring tabung di bawah

ini:

+2

2nr

Gambar 2.1 Penampang

Pada gambar di atas, sebuah tabung terdiri dari sebuah selimut tabung

berupa persegi panjang dengan lebar t dan panjang 2nrt, alas tabung berupa

lingkaran dengan jari-jari r, serta tutup tabung yang juga berupa lingkaran dengan
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jari-jari r. Berikut ini diberikan beberapa rumus luas yang sering dipakai pada
tabung.

1) Luas selimut tabung = 2mrt X t = 2mrt

2) Luas alas = luas tutup tabung = mr?

3) Luas permukaan tabung= 2mr? + 2nrt = 2nr(r + t)

4) Luas permukaan tabung tanpa tutup = nr? + 2nrt = nr(r + 2t)
b. Volume Tabung

Pada tabung, alas tabung berupa lingkaran dan jarak antara kedua pusat
alas dan tutup merupakan tinggi tabung (t), maka volume tabung ditentukan oleh
formula berikut ini:

Volume tabung = luas alas x tinggi
Luas alasnya merupakan luas lingkaran, yaitu:

Luas alas = luas lingkaran = mrr-2
22
dengan = —ataum = 3,14

Apabila tinggi tabung adalah t maka volume tabung ditentukan oleh rumus
sebagai berikut:

Volume tabung = mr?t

Dalam perhitungan luas lingkaran, kadang-kadang yang diketahui adalah
diameter lingkaran (d), sehingga untuk mencari jari-jari (r) kita gunakan
hubungan antara r dan d.

Diameter = 2 X jari-jari
Jari-jari :%xdiameter

Apabila rumus volume tabung di atas dinyatakan dalam diameter (d),

maka rumus volume tabung menjadi:

Volume tabung = nrr?t
2
— (1
=i (2 d) t atau

_1_ 2
—Zﬂdt
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2. Kerucut

a. Luas Permukaan Kerucut
Kerucut merupakan bangun ruang sisi lengkung yang alasnya berupa
lingkaran dengan panjang jari-jari r dan selimut kerucut berupa juring lingkaran.

Jarak antara puncak kerucut dan pusat alas disebut tinggi kerucut (t).

0]
Garis
pelukis
S S S
——
Selimut
kerucut A B
2mr

(i) (ii)
Gambar 2.2 Penampang Kerucut
Pada gambar (i) menunjukkan kerucut dengan jari-jari alas r dan tinggi t,
serta s panjang garis pelukis. Hubungan r, t, dan s ditunjukkan oleh teorema
Pythagoras berikut ini.
s2=r2+t?ataut® = s? —r?ataur? =s% — t*
Selimut kerucut pada gambar (ii) berupa sebuah juring dengan jari-jari s dan
panjang busur AB yang merupakan keliling alas dari kerucut itu. Jadi, panjang
busur AB = 2rrr atau ditulis sebagai:
() AB=2mr
Luas juring AOB ditentukan dengan cara berikut ini.

Luas juring AOB _ Panjang busur AB
Luas lingkaran ~— Keliling lingkaran

Luas juring AOB _ 2nmr
05?2 © 27s

Luas juring AOB = 2™ x ms?
uas juring =5 X TS

Luas juring AOB = nirs
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. . 1
Jadi, luas selimut kerucut = trs = E”ds'

Karena alasnya berbentuk lingkaran dengan jari-jari r, maka luas = 2.
Sehingga, luas permukaan kerucut = luas alas + luas selimut
=0r? + mrs
=nr(r+ s)
Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa:
1) Luas alas kerucut = 72
2) Luas selimut kerucut = rs
3) Luas permukaan kerucut = luas alas + luas selimut kerucut

4) Luas permukaan kerucut = ir (r + s)

b. Volume Kerucut

Kerucut merupakan bangun ruang sisi lengkung yang alasnya berbentuk
lingkaran dan selimutnya berupa juring lingkaran. Untuk menentukan volume
kerucut dapat kita gunakan percobaan berikut:

Perhatikan dua bangun: A (kerucut) dan B (tabung/silinder), masing-

masing mempunyai alas dan tinggi yang sama.

A
T =

Gambar 2.3 Percobaan Volume Kerucut

Apabila kita mengisi air ke bungkusan A secara penuh kemudian

menuangkannya ke bungkusan B maka air yang diperoleh adalah % dari volume B.

1 .
Volume kerucut = 3 volume silinder
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_1__2

- §7TT' t
dengan r = jari-jari alas, t = tinggi kerucut, s = garis
pelukis.

3. Bola

a. Luas Permukaan Bola

Bola merupakan bangun ruang sisi lengkung yang
terjadi dari tumpukan empat buah lingkaran. Keempat
lingkaran itu dinamakan kulit bola. Penentuan luas sisi

(permukaan) bola dapat kita lakukan dengan sebuah

percobaan yang dahulu dilakukan oleh Archimedes,
yaitu: Gambar 2.4
Sebuah bola menempati sebuah tabung yang diameter  Penampang Bola
dan tinggi tabung sama tepat dengan diameter bola, maka
luas bola itu sama dengan luas selimut tabung.
Perhatikan gambar di samping!
Luas selimut tabung = 2nr X t

= 2nr X 2r

= 4nr?

Luas permukaan bola = 4mr? atau

Luas permukaan bola = wd?, dengan
d = diameter Gambar 2.5
Selanjutnya untuk menghitung luas belahan Percobaan Archimedes
bola dan luas belahan bola padat dapat digunakan
rumus berikut ini.
Luas belahan bola = 2712

Luas belahan bola padat = 3712
b. Volume Bola

Menentukan volume sebuah bola N
dapat kita lakukan seperti menentukan

—

Gambar 2.6 Percobaan Volume Bola
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volume kerucut. Perhatikan percobaan berikut ini
a. Sediakan sebuah bola dengan jari-jari r.
b. Sediakan sebuah tabung dengan jari-jari r dan tinggi 2r, seperti terlihat pada
gambar di samping.
Apabila bola tersebut dibelah menjadi belahan bola yang sama dan
masing-masing diisi penuh dengan air, kemudian dituangkan ke dalam tabung,

maka akan diperoleh air % bagian dari volume tabung. Hal ini berarti:
volume tabung = % x volume tabung
:g X (mr? X 2r)
_4_ 3
- ETET

4
Volume bola = gnr3

Dengan r adalah jari-jari bola. *®
4. Penerapan Bangun Ruang Sisi Lengkung dalam Kehidupan
Dalam kehidupan sehari-hari, kita sering menjumpai bangun ruang yang
berbentuk tabung, kerucut, ataupun bola. Dengan menguasai konsep yang
berkaitan dengan tabung, kerucut, dan bola kita dapat memanfaatkannya untuk
memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari.adapun contoh-contoh bangun
ruang sisi lengkung yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari dapat dilihat

sebagai berikut:

% Bendera -
K_enlal Manis -~

% Sukino dan Wilson Simangunsong, Matematika SMP Jilid 3 Untuk Kelas IX (Jakarta:
Penerbit Erlangga, 2016), h. 67-91.
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ung

Gambar 2.7 Contoh Tabung

b. Contoh Kerucut

Gambar 2.8 Contoh Kerucut

c. Contoh Bola

Gambar 2.9 Contoh Bola

Untuk menentukan luas dan volume dari bangun-bangun seperti di atas, dapat
digunakan rumus luas dan volume pada tabung, kerucut, dan bola yang telah
dijelaskan di atas.



