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PERMAINAN “TEPUK BERGILIR” YANG BERORIENTASI
KONSTRUKTIVISME DALAM PEMBELAJARAN
KONSEP KPK SISWA KELAS IV A
DI SD N 21 PALEMBANG

Rully Charitas Indra Prahmana

Abstrak : Penelitian ini bertujuan untuk mengetefei dari permainan tepuk tangan secara
bersamaan (tepuk bergilir), yang berorientasi kitiglsme yang valid dan praktis, dalam
pembelajaran konsep Kelipatan Persekutuan Tékéek) siswa kelas IV SD. Pembelajaran
yang dilakukan dalam penelitian ini, dibawakan by Sasa, Rully, ditemani oleh bu Neti,
selaku guru kelas, dan dikuti oleh 23 siswa. Sebehemulai pembelajaran, didapatkan
informasi, bahwa bu Neti telah mengajarkan matisakan kepada siswa. Sehingga, disain
pembelajaran dimulai dengan regewkembali materi kelipatan, dengan permainan “tepuk
bergilir’, kemudian memandu mereka untuk lebih namaapa itu kelipatan. Selanjutnya,
level permainan ditingkatkan, dengan membagi sisevgadi 2 kelompok dan melakukan
permainan diatas secara bersamaan, yang bertgogginng siswa ke arah pembelajaran
persekutuan. Akhimya, pembelajaran ditutup dengamcari bilangan terkecil dari
persekutuan bilangan sebelumnya, sehingga drilagddPK dari 2 bilangan yang diberikan.
Hasil-nya, siswa mampu memahami pelajaran KPK ddsagiadan mampu menyelesaikan
soal-soal yang diberikan.

Kata Kunci: Tepuk Bergilir, KPK, Konstruktivisme

Banyak orang menganggap bahwa intemasional belum menggembirakanhird
matematika adalah pelajaran yang sulit dan Intemational Mathematics and Science Study
abstrak (keduanya benar), membosankan, malan(TIMSS) melaporkan bahwa rata-rata skor
menakutkan, hanya punya jawaban tunggal matematika siswa tingkat 8 (tingkat Il SLTP)
untuk setiap permasalahan, dan hanya dapatindonesia jauh di bawah ratarata skor
dipahami oleh segelinr orang. Ini adalah matematika siswa internasional dan berada pada
pandangan lama tentang matematika yangranking 34 dar 38 negara (TIMSS,1999).
menganggap matematika bersifat absolute, sudalRendahnya  prestasi matematika  siswa
ada dialam sejak semula dan manusia hanyadisebabkan oleh fakior siswa yaitu mengalami
berusaha menemukannya kembali. Pandangammasalah secara komprehensif atau secara parsial
ini diperkuat lagi karena matematika diajarkan dalam matematika.
sebagal produk jadi yang siap pakal (fumus, Selain itu, belajar matematika siswa
algoritma) dan guru mengjarkannya  SeCara peyym permakna, sehingga pengertian siswa
mekar_u_shs dan murid hanya pasif (RK tentang konsep sangat lemah. Jenning dan Dunne
Sembiring, 2008). (1999) mengatakan bahwa, kebanyakan siswa

Salah satu karakteristk matematika mengalami kesulitan dalam mengaplikasikan
adalah mempunyai objek yang bersifat abstrak. matematika ke dalam situasi kehidupan real. Hal
Sifat abstrak ini menyebabkan banyak siswa lain yang menyebabkan sulinya matematika
mengalami kesulitan dalam matematika. Prestasibagi  siswa adalah karena pembelajaran
matematika siswa baik secara nasional maupunmatematika kurang bermakna. Guru dalam
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pembelajarannya di kelas tidak mengaitkan membandingkan dan mengambil keputusan
dengan skema yang telah dimiliki oleh siswa dan (justifikasi) mengenai persamaan dan perbedaan;
siswa kurang diberkan kesempatan untuk dan kemampuan untuk lebih  menyukai
menemukan kembali dan mengkonstruksi pengalaman yang satu daripada yang lain.

sendiri  idedide _ matematika. Mengailka_n Pemahaman dapat dibangun oleh siswa
pengalaman kehidupan nyata anak dengan ide-gonii secara akiif dan kreatif. Hal ini, Sesuai

ide matematika dalam pembelajaran di kelas yonoan pend a ahli konstruktivisme,
penting diakukan agar pembelajaran bermakna V\/hgﬂey, pgunasgie&pgray (dalam  Supamo,
(Soedjadi, 2000; Price, 1996; Zamroni, 2000). 1997) mengatakan bahwa pengetahuan tidak

Menurut Van de HenveHPanhuizen diterima siswa secara pasif, melainkan
(2000), bila anak belajar matematika terpisah darn dikonstruksi secara aktif oleh siswa. Gagasan-
pengalaman mereka sehari-har maka anak akargagasan atau pemikiran-pemikiran guru tidak
cepat lupa dan tidak dapat mengaplikasikan dapat dipindahkan langsung kepada siswa
matematika Berdasarkan pendapat di atas,melainkan siswa sendiilah yang harus akiif
pembelajaran matematika di kelas ditekankan membentuk pemikiran atau gagasan tersebut
pada keterkatan antara  konsep-konsep dalam otaknya.

matematika. dengan pengalaman anak sehari- Supamo (1997) mengemukakan bahwa
hani. Selain itu, peru menerapkan kembali yingin oringip  yang sering  diambil  dari
konsep matemanlfaya'tng telah dimiliki gnak pac!a konstruksivisme antara lain: (1) pengetahuan
kehidupan sehari-hari atau pada bidang lain dibangun oleh siswa secara aktif, (2) tekanan
sangat penting diiakukan. dalam proses belajar terietak pada siswa, (3)
Di sisi lain, tujuan utama pembelajaran mengajar adalah membantu siswa belajar, (4)
matematika (Depdiknas, 2006) adalah agar siswatekanan dalam proses belagjar lebih pada proses
memahami konsep matematika, menjelaskanbukan pada hasil akhir, (5) kurkulum
keterkaitan antar konsep, dan mengaplikasikan menekankan partisipasi siswa, dan (6) guru
konsep atau algoritma, secara luwes, akurat, adalah fasilitator.
efisien, dan tepat dalam pemecahan masalah. Dai  beberapa teoii tentang
Sejalan dengan wjuan di atas, siswa dharapkany ,nem igvisme diatas, dapat disimpuikan bahwa
dapat memahami suatu konsep matemaﬁkakaralqerisﬁk pendekatan pembelajaran

setelah proses pembelgjaran. Sehingga, SISWg,nqim kiivisme adalah sebagai berikut
dapat menggunakan kemampuan tersebut, dalam

menghadapi masalah-masalah matematika. 1- Mengaitkan — pembelajaran  dengan
Dalam  memahami konsep matematika, pengetahuan awal yang telah d|m.|I|k| siswa
diperlukan  kemampuan generalisasi  seta  Sehingga  pengetahuan akan dikonstruksi
abstraksi yang cukup tinggi. Hal inlah yang ~ SSWa secara bemakna. Hal ini dapat
mengakivatkan penguasaan siswa terhadap  dilékukan dengan menyediakan pengalaman
konsep-konsep matematika masih lemah bahkan ~ beleiar - belajar - yang  sesual - dengan
dipahami dengan keliu, sehingga pemahaman  Pengalaman yang dimiliki oleh siswa.
terhadap konsep matematika yang baik masih 2, Mengintegrasikan pembelajaran  dengan
diharapkan dapat dkembangkan melalui  siuasi yang realistik dan relevan, sehingga
pembelajaran di kelas. siswa teriibat secara emosional dan social.
Teori Kongruktivisme Dengan demikian diharapkan matematika
Konsukivisme  adalah salah  sal menjadi lebih menarik bagi mereka dan akan

membuat mereka lebih termotivasi untuk
fiisafal pengetahuan yang menekankan bahwa  peyaiar Ha) ini dapat dilakukan dengan cara

pengetahuan kita adalah konstruksi (bentukan) menyediakan tugas- -

: . gastugas matematika yang
kita_sendiri (Von Clasersfeld dalam Supamo, - ey by ngan dalam kehidupan sehari-hari,
1997). Dalam proses konstruksi ini, diperlukan _ _ _

kemampuan mengingat dan mengungkapkan 3- Menyediakan berbagal altematf pengalaman
kembali pengalaman: kemampuan belajar. Hal ini dapat dilakukan dengan

62



JURNAL PENDIDIKAN MATEMATIKA, VOLUME 4. NO.2. DESBER 2010

memberikan pertanyaan terbuka,
menyediakan masalah yang dapat
diselesalkan dengan berbagai cara atau yang

tidek hanya mempunyai satu jawaban yang 4

benar.
Mendorong tefjadinya interaksi  dan
kejasama dengan orang lan atau

lingkungannya, dan juga mendorong
terjadinya diskusi terhadap pengetahuan baru.

untuk disepakati dan dalam hal ini, guru
berindak  sebagal  fasiitator ~ dalam
mengkonstruksi gagasan baru tersebut.

Tahap IV. Pemantapan ide.

Pada tahap ini, siswa diminta untuk
menyelesaikan masalah matematika yang
diberkan oleh guru, untuk memantapkan
pengetahuan siswa yang sudah dibangun.

5. Tahap V. Refieksi

Mendorong penggunaan
representasi atau media.

Mendorong peningkatan kesadaran siswa
dalam proses pembentukan pengetahuan
melalui refieksi din. Dalam hal ini, penting
bagi siswa untuk di dukung kemampuannya
dalam menjelaskan mengapa atau bagaimana
memecahkan  suatu masalah  atau
menganalisis bagaimana proses mereka
mengkonstruksi pengetahuan, sera
mengkomunikasikannya baik lisan maupun
tulisan tentang apa yang sudah dan yang
belum diketahuinya.

berbagai

Pada tahap ini, siswa diarahkan
membuat rangkuman materi yang sudah
dipelajari dan guru mengecek kebenaran
konsep tersebut, dengan mengajukan
pertanyaan-pertanyaan, kemudian  guru
memberikan tugas secara individu, yang akan
dikumpulkan pada pertemuan berikuinya,
dan hasiinya dinilai untuk mengetahui sejauh
mana pemahaman siswa terhadap konsep
tersebut.

Rumusan masalah dalam penelitian ini

adalah adakah efek potensial yang muncul dari

penggunaan permainan ‘tepuk bergilir’, yang

Dengan demikian,

perangkat  perorientasi

konstruktivisme terhadap

pembelajaran dan  pelaksanaan  pembelajarary ah k KPK
matematika yang akan dikembangkan dalam kzlrgsalr\n/psu[a)\g pemanaman konsep sena

peneliian ini mengacu dar pendapat Nurhadi
(2003) dan Driver&Oldam (dalam Supamo,

1997) adalah sebagai berikut:

1
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Sedangkan, tujuan dar peneliian ini

adalah untuk mengetahui efek potensial yang

muncul dar permainan ‘tepuk bergilir’, yang

Tahap |. Pengaktifan pengetahuan prasyarat. perorientasi

Pada tahap ini,

konstruktivisme terhadap

siswa dingatkan kemampuan pemahaman konsep KPK siswa

kembali pengetahuan prasyaratnya, untuk kelas IV SD.

mempemmudah ~ pemahaman  mater

berikutnya, dengan cara, guru memberkan pATA-DESCRIPTION

beberapa pertanyaan yang dapat menggali
pengetahuan prasyaratnya.

Kami memasuki kelas di temani oleh

bu Neti dan melakukan sedikie breaking

Tahap ll. Perolehan kemampuan baru.

Pada tahap ini

berupa  permainan  sederhana,
siswa diberikan meningkatkan kosentrasi para siswa. Setelah itu,

untuk

permasalahan yang akan didiskusikan secarakami mulai dengan membagi siswa ke dalam 2
berkelompok untuk mencoba mencan  kelompok besar, untuk memulai permainan
jawaban dan memberikan kesempatan “tepuk bergilr”.

mereka menemukan gagasan-gagasan.
Kemudian, hasilnya didiskusikan.

Tahap lll. Pengumpulan ide.

langkah yang  diambil
pembelajaran KPK, menggunakan permainan

Berikut ini, merupakan langkah-

dalam  proses

Pada tahap ini, siswa melakukan diskusi 1EPUk bergilr
kelas untuk mengumpulkan ide-ide mereka 1. Memberkan masalah kontekstual yang

dengan kelompok lain. Siswa diminta untuk
menginstruksi gagasan dari setiap kelompok,

realistk sebagai upaya mengenalkan
konsep  kelipatan.  Contoh:  kami
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memberikan permainan ‘tepuk bergilir’,
dengan aturan, saya selaku jun,
menyebutkan angka satu sampai tiga puluh

secara berurutan di depan kelas dan setiap 5

angka yang saya sebutkan merupakan
angka kelipatan dari 2 (dalam hal ini, siswa
sudah mengenal kelipatan terlebih dahulu),
maka siswa harus melakukan tepuk tangan
sebanyak satu kali.

. Tahap pemecahan masalah dan
menemukan konsep kelipatan. Pada tahap
ini, para siswa, dengan bantuan guru
diarahkan untuk dapat mengikut
permainan ini, tanpa melakukan kesalahan.
Pada awal-awal permainan, banyak siswa
yang melakukan kesalahan terutama pada
saat kelipatan-kelipatan, yang melebihi
angka 3; misalnya, kelipatan 4, 5, dan
seterusnya. Untuk itu, kami
memperbolehkan siswa, terlebih dahulu
mendata angka-angka yang merupakan
kelpatan dar angka yang diminta.
Sehingga, saat melakukan permainan, tidak
melakukan kesalahan.

Selanjutnya, kami meningkatkan tingkat
kesulitan permainan, dengan membagi
kelas menjadi 2 kelompok, dimana
kelompok yang pertama, melakukan tepuk
tangan pada angka-angka yang merupakan

kelipatan dari 2 dan kelompok kedua,
melakukan tepuk tangan pada angka-angka
yang merupakan kelipatan dari 3.

Tahap diskusi. Pada tahap ini, setelah
melakukan  permainan, para Siswa
diarahkan untuk mendiskusikan permainan
diatas, dengan menanyakan kapan mereka
melakukan tepuk tangan secara bersamaan
dan bagaimana mereka mendata kelipatan
dari angka-angka yang diminta.

Kami menemukan upaya siswa dalam
mendata kelipatan dari angka-angka yang
diminta, adalah sebagai berikut:

- Siswa, mengurutkan angka, mulai dari
yang terkecil (angka kelipatan yang
dminta), kemudian melakukan
perkalian 1 sampai 10, terhadap angka
kelipatan yang diminta. Kemudian,
melingkari angka-angka yang sama
dari kedua kelipatan yang diberikan.

- Siswa, mengurutkan angka, mulai dari

yang terkecil (angka kelipatan yang
dminta), kemudian melakukan

penambahan  seumlah  angka
kelipatan yang diminta sebanyak 10
kal. Kemudian, melingkar angka-
angka yang sama dari kedua kelipatan
yang diberikan.

Siswa mendata kemudian melingkari angka-angka gantp dari kedua kelipatan
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4. Tahap refleksi. Pada tahap ini, anak-anak

diajak merefieksikan apa yang telah
dikerjakan dan apa yang telah dihasilkan,
dengan menyampaikan dan menuliskan
pendapatnya di depan kelas. Disini, para
siswa sangat antusias  dalam
menyampaikan pendapatnya, walaupun
ada sau orang yang melakukan

b

[ - > -

Seorang siswa menghitung kelipatan bilangan yangrda menggunakan jari-jari-nya

kesalahan, saya selaku pengajar, tidak
langsung mengatakan itu sebagai suatu
kesalahan, tapi saya menanyakan (baca:
mendiskusikan) kepada siswa yang lain,

mengenai jawabannya dan akhimya, dia

bisa menyadar kesalahan yang dia buat
dengan sendirinya.

Antusiasme siswa pada tahap refleksi (kiri) danl&épat salah satu jawaban siswa yang
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salah di depan kelas (kanan)

5. Tahap selanjutnya adalah membantu

siswa mengaitkan permainan tepuk

tangan secara bersamaan yang pertama

kepada konsep kelipatan dan kedua
kepada konsep persekutuan, selanjuinya
dari kedua pemahaman tersebut, kami
menggirng siswa untuk mencara angka
terkecil dan angka persekutuan yang telah
mereka data. Dalam hal ini, berhubung di
kelas tersebut ada seorang siswa terkecil di
kelas yang bemama Rasid, jadi dia

dikaitkan dengan konsep KPK (karena
Rasid yang terkecil di kelas, jadi kalau
lihat Rasid, ingat KPK). Perlu diketahui,
dalam pembelajaran ini, semua istilah
diatas, mulai dari Kelipatan, Persekutuan,
dan Terkeci (baca: KPK), diketemukan
oleh siswa sendir. Kami selaku pengajar,
hanya mengginng mereka ke arah sana,
dengan permainan diatas. Ada hal
menark ketka memunculkan kata
“persekutuan’, karena pada awalnya
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mereka mengatakan persekutuan, dengan 6. Tahap akhir, anak-anak digjak untuk

menggunakan katgalo-galo (bahasa mengembangkan, memperuas, dan
Palembang yang artinya bersama-sama). meningkatkan hasihasil dari pemahaman
Ini didasarkan pada permainan tepuk mereka, dengan mengerjakan beberapa
tangan diatas, dimana ketka mereka soalsoal yang ada di buku panduan

bertepuk tangan bersama-sama, padahal mereka, dan hasilnya, mereka dapat dengan
kelipatannya berbeda. cepat mengerjakannya.

Beberapa hasil jawaban siswa

ANALISS Dalam PMRI, yang berlandaskan pada
Permasalahan  utama yang  kami Realistic Mathematics EducatidRME), yang

temukan dalam observasi ini adalah bagaimanaMerUPakan  teon  belajar mengajar - dalam
menanamkan konsep kelipatan kepada parapendldlkan _matematika. Dimana, teori RME
siswa. Karena dengan mengetahui konsep Pertama kal diperkenalkan dan dikembangkan di
kelipatan, para siswa akan lebih mudah di bawa Beiada pada tahun 1970 oleh  Instit
ke konsep persekutuan dan diakhii dengan Freudenthal dan mengacu pada - pendapat
mencari persekutuan terkecl dai hasi Freudenthal yang  mengatakan  bahwa

kutu telah ka data sebel matematika harus dikaitkan dengan realita dan
peRsiaTyERg e ere S, atematica merupakan aktivitas manusia. Ini

‘ Untuk itu, kami membuat permainan  perari matematika harus dekat dengan anak dan
tepuk bergilir’, untuk mempemmudah mereka elevan dengan  kehidupan nyata  sehar-

memahami konsep kelipatan, yang sebelum-nya nari. Matematika sebagai akfivitas manusia
telah mereka dapatkan dari bu Neti, selaku QU peraiti manusia harus  diberikan kesempatan
kelas  mereka, yang mungkin, mash ,nk menemukan kembali ide dan konsep
menggunakan metode tradisional (baca: hafalan yatematika dengan bimbingan orang dewasa
perkalian). Di sisi lain, dengan permainan ini, (Gravemeier, 1994). Upaya ini dilakukan
mereka diberi kebebasan untuk menggunakan melaii penjelajahan  berbagai  situasi  dan
pengetahuan  yang mereka punya dalam persoalan-persoalan ‘“realisti’. Realistik dalam
pendataan  kemudian,  mengingatkannya ) inj dimaksudkan tidak mengacu pada realitas
(mengulanginya) kembali dengan permainan tetani pada sesuatu yang dapat dibayangkan oleh
tersebut. Pada dasamya, anak-anak akan lebijgya (Slettenhaar, 2000). Prinsip  penemuan
mudah memahami  suatu  pelajaran, - ketka yempafi dapat diinspirasi oleh prosedur-prosedur

mereka menikmati pelajaran tersebut, salah pemecahan  informal, sedangkan  proses
satunya dengan bermain sambil belajar.
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penemuan kembali menggunakan konsep mendapat perhatian seimbang, karena kedua
matematisasi. matematisasi ini mempunyai nilai sama (Van den

Dua jenis matematisasi diformulasikan  HeuveRPanhuizen, 2000).
oeh Treffers (1991), yaitu matematisasi Matematisasi yang bersifat horisontal
horisontal dan vertikal. Contoh matematisasi dan vertkal tersebut, dikenal dengan nama
horisontal adalah pengidentifikasian, perumusan, iceberg yang digunakan untuk mendeskripsikan
dan penvisualisasi masalah dalam cara-cara yangproses pemahaman siswa dari sesuatu yang real
berbeda, dan pentransformasian masalah dunigdapat dibayangkan oleh siswa) menuju punjak
real ke masalah matematk dan contoh dimana mereka mampu untuk memahami
matematisasi  vertkal adalah  representasi simbol matematika yang bersifat abstrak, dalam
hubungan-hubungan dalam rumus, perbaikan kasus ini KPK. Berikut ini merupakareberg
dan penyesuaian model matematik, penggunaandari  akifitas yang kami lakukan dalam
model-model yang berbeda, dan pembelajaran KPK pada kelas IV A di SD 21
penggeneralisasian. Kedua jenis matematisasi iniPalembang.

Perhitungan
KPK dari2 dan 3 formal
adalah 6 KPK

Pendataan
Kelipatan

Permainan
Tepuk
Bergilir

Review
pengetahuan
Siswa
tentang
kelipatan

Iceberg dalam pembelajaran KPK

KESMPULAN DAN SARAN dengan mudah mengkut permainan
Kesmpulan tersebut tanpa melakukan kesalahan.

Berdasarkan atas kegiatan yang kami 2. Permainan tersebut membuat mereka lebih
lakukan diatas, kami dapat menarik kesimpulan ~~ Mmeémahami- - konsep  kelpatan. I

el i dikarenakan sifat dasar anak-anak yang
sebagai berikut:
beg _ _ , lebih mudah memahami suatu pelajaran
1 Awalnya, sswa mengalami kesultan dengan cara bermain atau bisa dikatakan
dalam - mengkut  permainan - “tepuk dengan bermain sambil belajar.

bergiir’. Akan tetapi, setelah mereka ) :

mendata terlebih dahulu, setiap kelipatan 3 SEteiah para sisva memahami- konsep

dari angka yang diberikan, mereka bisa kelipatan, kami dapat dengan muda_\h
memandu mereka mengenal apa itu
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persekutuan, selanjunya mencan KPK.

Dengan pemahaman konsep yang mereka

bangun sendii, mereka dapat dengan

mudah menyelesaikan soal-soal yang ada di

dalam buku panduan mereka.

4. Pemmainan ‘tepuk  bergiir’  dapat
meningkatkan pemahaman siswa dalam
pembelajaran KPK.

Sran

Adapun saran yang dapat kami berikan,

berdasarkan atas kegiatan yang kami lakukan

diatas, adalah sebagai berikut:

1. Guru di tuntut untuk mencar permainan-

permainan baru, yang mudah, murah, dan Nurhadi,

meriah, yang dapat dijadkan media

pembelajaran dalam pembelajaran konsep-

konsep matematika yang lainnya.
Permainan “tepuk bergilir” ini, masih harus
disempumakan lagi, agar dapat dijadikan

salah satu media pembelajaran, tidak hanya

dalam pembelajaran KPK, tapi bisa juga
digunakan dalam pembelajaran konsep
matematika lainnya.

Guru harus dapat mengkondisikan siswa,
agar mereka melakukan aktifitas bermain,
tetapi sebenamya, mereka juga dalam
aktiftas pembelajaran.

Guru harus dapat menghargai setiap
jawaban siswa, walaupun terkadang
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