BAB 11
KAJIAN PUSTAKA

2.1 Pemahaman Konsep
Pemahaman konsep terdiri dari dua kata yaitu

e

pemahaman dan konsep. Menurut Susanto (Mawaddah,
2016) pemahaman merupakan suatu proses yang terdiri
atas kemampuan menjelaskan dan menginterpretasikan
sesuatu, mampu memberikan gambaran, contoh,
penjelasan yang lebih luas dan memadai, serta mampu
memberikan gambaran dan penjelasan yang lebih kreatif.
Konsep adalah sesuatu yang divisuadisasikan dalam
pikiran, pemikiran, ide, atau pemahaman.

Menurut definiss yang diberikan di atas,

=
a¥
=
g
=
h -]
+
=
z
-_-
=
=
L=
=
=
o
=3
c
hd
=]
3
=3
-
=
=]

pemahaman konsep adalah kemampuan untuk mengenali
kategori yang merupakan contoh dan bukan contoh dan
untuk memahami nilai yang ada dalam objek atau kejadian
matematikayang digunakan untuk mengelompokkan objek
atau kejadian tersebut.

Indikator-indikator pemahaman konsep menurut
(Sumarmo, 2014) yaitu,
1. Menyatakan ulang sebuah konsep;
2. Mengklasifikas objek-objek menurut sifat-sifat

tertentu (sesuai dengan konsepnya);

15
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Memberikan contoh dan non-contoh dari konsep;
Menyajikan konsep daam berbagai  bentuk
representasi matematis;

5. Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup suatu
konsep;

6. Menggunakan, memanfaatkan, dan memilih prosedur
atau operasi tertentu;

7. Mengaplikasikan konsep atau agoritma pemecahan
masal ah.

Indikator kemampuan pemahaman konsep
matematis menurut Kilpatrick et al., (Lestari dan
Y udhanegara, 2015) sebagai berikut:

1. Menyatakan ulang konsep yang telah dipelgjari,

2. Mengklasifikasikan objek-objek berdasarkan konsep
matematika,
Menerapkan konsep secara algoritma,

4, Memberikan contoh atau kotra contoh dari konsep
yang dipegari,

5. Menygjikan konsep dalam berbagai representad,

6. Mengaitkan berbagai konsep matematika secara
internal atau eksternal.

Dari pemaparan para ahli mengena indikator-
indikator ~pemahaman  konsep tersebut, pendliti
menggunakan indikator milik Sumarmo  karena

indikatornya sesuai dengan indikator kompetensi dasar



e

=
a¥
=
g
=
h -]
+
=
z
-_-
=
=
L=
=
=
o
=3
c
hd
=]
3
=3
-
=
=]

17
yang diterapkan di dalam media yang dikembangkan oleh
penedliti. Dalam penditian ini, penditi mengambil
indikator:

1) Memberikan contoh dan non-contoh dari konsep

2) Menggunakan, memanfaatkan, dan memilih prosedur
atau operasi tertentu

3) Mengaplikasikan konsep atau agoritma pemecahan
masalah

Indikator tersebut sesuai dengan indikator pembelagjaran

materi operas hitung bilangan bulat yaitu :

Kompetens Dasar :

3.2 Menjelaskan dan melakukan operasi penjumlahan,
pengurangan, perkaian, dan pembagian yang
melibatkan bilangan bulat negatif

4.2 Menyelesaikan masadlah yang berkaitan dengan
operas penjumlahan, pengurangan, perkaian, dan
pembagian yang melibatkan bilangan bulat negatif
dalam kehidupan sehari-hari

Indikator :

321 Menentukan hasil penjumlahan bilangan bulat
322 Menentukan hasil pengurangan bilangan bulat
3.2.3 Menentukan hasil perkalian bilangan bulat

3.24 Menentukan hasil pembagian bilangan bulat
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1 Menyelesaikan permasal ahan dalam
kehidupan sehari-hari tentang sal ah satu operas hitung

penjumlahan, pengurangan, perkaian, dan pembagian

Contoh Soadl :

1

Memberikan contoh dan non-contoh dari konsep
Pertanyaan :

Periksalah pernyataan di bawah ini :

Nina bergerak 5 langkah ke arah kiri dari titik O.
Setelah itu, bergerak mundur dan berakhir di titik 2.
Jadi, Nina mundur sebanyak 7 langkah.

Bilangan a berada 3 langkah di sebelah kanan
bilangan —8. Bilangan pengganti a yang tepat
adalah —11.

a Pernyataan di aas yang bernilai  benar
ditunjukkan oleh nomor ...

b. Jelaskan cara untuk mendapatkan jawaban
yang benar!

Penyelesaian :

Pernyataan yang benar ditunjukkan nomor (i)

Karena ,Ninabergerak 5 langkah ke arah kiri dari titik
0 artinya —5

Bergerak mundur = operasi pengurangan (—)
Berakhir di titik 2 artinya hasil operas tersebut adalah
2. Ninamundur sebanyak 7 langkah artinya- (—7)

Jadi, -5-(-7)=-5+7=2
Menggunakan, memanfaatkan, dan memilih prosedur
atau operasi tertentu

Pertanyaan :
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Tentukan hasil dari 8 — (—7)!(menggunakan garis

e

bilangan)

Penyelesaian :

()
n

LSS e an 2 2 a aa e a e s s e A e e an m am s a2 ae s g

N-N-0-@-T85-4-3 -2+ 8 ) 23 4587800020 MKHE

Jadi, 8 — (—=7) =15

3. Mengaplikaskan konsep atau algoritma pemecahan
masal ah
Pertanyaan :
Seorang atlet lompat indah melompat dari ketinggian
10 meter di ataskolam. Setelah melompat, atlet tersebut
masuk ke dalam kolam sgauh 6 meter. Berapa jarak
lompatan atlet lompat indah tersebut?
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Penyelesaian :

Diketahui : ketinggian 10 meter di atas kolam; masuk
ke dalam kolam sgjauh 6 meter

Ditanya : Berapajarak lompatan atlet indah?

Jawab :

Jarak lompatan = 10 meter + 6 meter =16 meter

Jadi, jarak lompatan atlet lompat indah adalah 16 meter

2.2 Kesulitan M emahami Konsep Bilangan Bulat
Daam proses pembe gjaran terdapat masalah yang

dialami siswa yaitu miskonseps pada sebuah materi dalam
penelitian ini peneliti mengkaji miskonseps siswa pada
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20
bilangan bulat. Ghaidasalma dkk (2018) menyatakan dalam

pendlitiannya siswa mengalami beberapa miskonseps
yaitu, siswatidak paham definis bilangan bulat, siswasalah
dalam membaca bilangan bulat, siswa kesulitan dalam
mengurutkan  bilangan  bulat, menjumlahkan dan
mengurangkan bilangan bulat menggunakan garis bilangan.
Kesdahan dan kesulitan siswa dalam memahami materi
dasar menjadi akar dari miskonseps tersebut. Penyebab
terjadinya miskonsepi yaitu karena pra konseps siswa
Sebelum siswa duduk di kelas IV siswa juga memiliki
konsep yang mereka bangun terlebih dahulu. Konsep itu
mereka peroleh dari orangtua, teman sebaya, sekolah
sebelumnya, dan pengalaman siswa itu sendiri. Sebagai
contoh, beberapa subjek beranggapan bilangan yang
berbentuk bulat disebut dengan bilangan bulat. Miskonseps
itu diperoleh dari pengalaman hidup siswaitu sendiri , yang
setigp hari melihat dan mengamati bentuk “bulat” itu seperti
bola,atau barang lainnyayang berbentuk bulat.

Siswa mengalami kesulitan dalam menyelesaikan
soal campuran/campuran antara bilangan bulat positif dan
negatif dalam bentuk soal cerita. Kecuali soal cerita yang
beris soal yang diketahui, soal yang digjukan, dan soal yang
dijawab, mereka sering memecahkan masalah dengan
langsung mencari jawaban tanpalangkah. Siswamengal ami

kesulitan dalam penjumlahan dan pengurangan bilangan
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bulat, kemungkinan karena mereka belum memahami

e

konsep bilangan bulat. Hal ini dapat diatasi dengan
penggunaan aat bantu visua, penekanan konsep
kontekstual daam pembelgaran, dan fokus pada
perkembangan siswa dengan menggunakan penilaian hasil
akhir pembegjaran. (Mulyani dkk 2018).

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Nurjannah
dkk, 2019 dismpulkan bahwa pada dasarnya kesulitan
belgar yang dialami siswa adalah kurangnya pemahaman
konsep operasi hitung pada bilangan bulat negatif. Karena
kurangnya pemahaman konsep ini, subjek sulit
mengabstraksi, menggeneralisas dan menghafal konsep

atau prinsip operasi hitung bilangan bulat. Untuk mengatasi
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kesulitan belgjar siswa, guru hendaknya memperhatikan
masalah pokok seperti ketidakmampuan siswa menerima
konsep dengan benar, kesulitan memahami materi
pembelgaran, kesulitan menerapkan prinsip dan kaidah,
serta kurangnya pengetahuan dan  keterampilan
memecahkan masalah matematika.

2.3 Media Pembeélajaran
Media dalam proses pembelgjaran ialah perantara

atau perantara antara sumber pesan dan penerima pesan
yang merangsang pemikiran, emosi, perhatian dan
kemauan, menjadikan mereka termotivasi untuk terlibat
dadam pembegaran. Proses pembegaran juga pada
dasarnya merupakan proses komunikasi, maka media yang
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digunakan dalan  pembeagaran discbut media

pembelgaran. (Hamid, 2020:4). Batasan mengenai

pengertian media dalam pembelgaran atau media yang
digunakan dalam proses pembel gjaran, diantaranya sebagai
berikut:

1. Menurut Association of Education Comunication
Technology (AECT) memberikan pengertian media
yaitu semua bentuk dan saluran yang digunakan untuk
proses penyampaian pesan (Januszewski and Molenda,
2008).

2. Menurut National Education Assocation (NEA), media
adalah aat yang dapat digunakan untuk memanipulas,
mendengar, meihat, dan membaca bersama-sama
dengan alat yang tepat digunakan dalam kegiatan
belajar menggjar, dan dapat mempengaruhi seberapa
baik program pendidikan bekerja.

3. Menurut Gagne and Briggs (1974) Mediapembelgaran
adalah dat yang dapat mendorong siswa untuk
berpartisipas dalam proses pembelgaran dengan
mengkomunikasikan isi materi pembelgjaran.

4. Menurut Heinich (1996) media berfungs sebagai
wahana untuk berkomunikasi. Heinich mengutip
berbagai media sebagai contoh, termasuk film, acara

TV, skema, materi cetak, komputer, dan guru..
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5. Sementara menurut Daryanto (2010), Segala sesuatu
yang dapat dimanfaatkan untuk mengungkapkan atau
menyalurkan pesan pembelgjaran sehingga dapat
menggugah minat, perhatian, gagasan, dan perasaan
siswa dadam kegiatan pembelgjaran dianggap sebagai
media pembelgjaran, termasuk orang, benda, dan
lingkungan fisik.

Dari berbagal sudut pandang mengenai pengertian
mediapembelgjaran dapat ditarik kesimpulan bahwamedia
pembelgjaran adaah segaa sesuatu yang dapat
menyampaikan pesan melalui berbagai saluran, dapat
menggugah minat siswa dan mendorong berkembangnya
suatu proses pembelgjaran untuk memberikan pengetahuan
baru kepada mereka dalam agar berhasil mencapai tujuan
pembelgjaran. (Ramadhani, 2020 :5). Hal ini sgaan
dengan pendapat Haryoko (2012) Secara umum, media
pembelgaran adalah dat, metode, dan taktik yang
digunakan untuk meningkatkan kontak dan interaks antara
pengajar dan siswa dalam rangka meningkatkan efektivitas
belgar dan menggjar. Oleh karena itu, media pendidikan
merupakan komponen penting dalam proses pembelgjaran
dan salah satu unsur yang harus dikuasai oleh setiap guru
dalam rangka menjaankan tugas profesionalnya. Disiplin
ini telah berkembang sebagai hasil dari perkembanganilmu
pengetahuan, teknologi, dan pandangan masyarakat.
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Akibatnya, telah ditafsirkan lebih luas dan melayani tujuan

yang lebih luas, sehingga sangat penting untuk pendidikan.

Kegunaan dari media pembeagaran menurut

Daryanto (2010) yaitu, sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Memperjelas pesan dan informas daam materi
pembelgjaran agar tidak terlalu verbalistis sehingga
dapat diterima dengan baik oleh siswa serta membuat
pembelgaran menjadi terstandar dan terstruktur.
Memecahkan permasalahan ruang, waktu, tenaga dan
kemampuan indra manusia yang terbatas, sehingga
nantinya pembelgjaran bisa dilakukan dimana sgja,
dengan waktu yang singkat, dan tenaga yang tidak
terlalu banyak.

Memunculkan motivas begar, karena
pembelgjarannya menarik dan siswa juga dapat
berinteraksi secara langsung dengan sumber belgjar
(interaktif).

Mendorong siswa untuk belgjar secara mandiri sesuai
dengan gayabegjar yang dimiliki yaitu visual, auditori
atau kinestetik.

Membentuk pengadaman dan perseps yang sama
terhadap siswa.

Meningkatkan kualitas pembelgjaran, karena lima
komponen komunikasi pembelgjaran telah terpenuhi

yaitu guru sebagai komunikator, bahan pembelgjaran,
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media pembelgaran, siswa sebagai komunikan, dan

e

tujuan pembelgjaran.

Daryanto (2010) dalam bukunya juga menjelaskan
jenisjenis media pembelgjaran, salah satu diantaranya
adalah media pembelgjaran interaktif. Pada penelitian ini
media pembelgjaran yang akan digunakan adalah media
pembelgaran interaktif karena sesuai dengan K13 yang
mengharuskan siswa lebih aktif dalam pembelgaran.

2.4 Media Pembéajaran Interaktif
Pengertian media pembelgjaran interaktif adalah

program pembel gjaran yang menggunakan berbagai media
antaralain teks, gambar, grafik, suara, video, animasi, dan

simulas secara terpadu dan sinergis dengan penggunaan
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perangkat komputer atau sej enisnya untuk mencapai tujuan
pembelgaran tertentu. Pengguna dapat terlibat dalam
partispas  aktif dalam progran. Dadam media
pembelgjaran interaktif, media, pembegaran, dan
interaktif adalah tiga komponen utama atau kata kunci.
(Surjono, 2017 : 41).

Media pembelgaran interaktif adalah suatu media
yang bisa digunakan oleh siswa sendiri, sehingga siswa
bisa melakukan apapun yang dikehendaki untuk proses
selanjutnya pada media (Daryanto, 2010).

Fungsi dan keterampilan yang dimiliki media
pembelgaran interaktif tidak dapat dipisahkan dari
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kualitasnya. Akibatnya, umumnya harus memiliki
karakteristik berikut. (Munir, 2013):

1

Memiliki banyak jenis mediakonvergen, untuk sebagai
pencampuran komponen audio dan visua. Setidaknya
dua jenis media ditampilkan dalam perangkat lunak
atau aplikasi untuk memenuhi syarat sebagai aat
pembelgjaran interaktif..

Bersifat interaktif, reaks pengguna atau siswa dapat
diakomodasi. Kontrol pengguna untuk
mengoperasikan media pembelgjaran interaktif dan
tanggapan (umpan balik) dari perangkat lunak adalah
kegiatan untuk mengakomodasi reaksi ini.

Bersifat mandiri, Pastikan kontennya nyaman dan
komprehensif sehingga pengguna dapat
menggunakannya secara independen dari instruks
orang lain. Perangkat pembelgjaran interaktif harus
mandiri dalam praktiknya untuk memungkinkan
pembelgaran yang lebih mandiri oleh siswa.

Format media pembelgjaran dapat dikategorikan

kedalam lima kelompok yaitu tutorial, drill dan practise,

simulasi, percobaan atau eksperimen, game atau

permainan. Dalam penelitian ini format yang digunakan

adalah game atau permainan karena disesuaikan dengan

pengguna media yaitu siswakelas VI SD.
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2.5 Aplikas Microsoft Office Powerpoint
Microsoft Powerpoint adaah aplikasi Microsoft Office

yang dapat digunakan untuk membuat presentasi media hanya
dengan beberapa slide. Penggunaan Powerpoint membuat
presentas mengalir lebih mudah berkat banyak fitur yang
berguna dan menarik. Selain itu, desain template akan
membantu  presentas powerpoint terlihat  profesional.
Powerpoint merupakan aplikas yang mudah digunakan dan
dilengkapi dengan sejumlah fitur siap paka untuk
menyempurnakan tampilan presentasi, termasuk latar belakang,
tataletak dide, efek teks, animasi objek, dan penambahan audio
atau video. (Khotimah, 2019).

Powerpoint adalah sebuah program komputer untuk
presentas yang dikembangkan oleh Microsoft didalam paket
aplikas kantoran, Microsoft Office, selain Microsoft Word,
Excel, Access dan beberapa program lainnya. Powerpoint
merupakan alat atau software yang mampu menampilkan
progran multimedia dengan menarik. Powerpoint dapat
digunakan beberapatipe penggunaan yang salah satunyaadalah
tipe stand alone (Sri Maya 2017 dalam Tiara, D.H & Hertami,
R.D. 2020).

Menurut Puspita, dkk (2020), pada media powerpoint
interaktif di dalamnya berisi gambar nyata dan video bersuara
sehingga siswa dapat memahami materi yang terdapat di dalam

pembelgjaran.
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2.6 Platform Blooket
Blooket atau dilafalkan dengan ‘blu-kit’ adalah salah

satu platform yang digunakan untuk pembelgjaran. Blooket
dapat digunakan sebagai pembelgjaran daring (Junkin,
2022:539 dalam Nugroho, 2022). Situs platform ini adalah
https://mwww.blooket.con/ dan siswa dapat mengakes laman
https://play.blooket.comV/play kemudian memasukkan kode
permainan. Platform berbasislaman web ini dirancang oleh Ben
Stewart dan hak ciptanyadipegang oleh Blooket LL C. Platform
ini dapat diakses menggunakan gawai dan laptop, hanya sgja
untuk menjadi host, pengguna perlu menggunakan laptop
karena kebutuhan tampil yang disajikan secara langsung.

Blooket digunakan sebagai bahan evaluasi seperti kuis
dan pekerjaan rumah. Perbedaan mendasar dengan Kahoot dan
Quizzz, platform lain yang juga dapat digunakan dalam Kuis,
Blooket membuat kuis menjadi lebih menarik karena kuis
disgjikan dengan permainan atau gim daring. Terdapat 14 gim,
yaitu Monster Brawl, Gold Quest, Crypto Hack, Fishing
Frenzy, Deceptive Dinos, Blook Rush, Battle Royal, Tower
Defense, Cafe, Factory, Racing, Crazy Kingdom, Tower of
Doom, dan Classic. Beberapa gim tersebut memiliki mode
pekerjaan rumah dan langsung. Mode pekerjaan rumah
memungkinkan siswa untuk mengerjakan di rumah.

Sementara itu, mode langsung memungkinkan siswa
untuk mengerjakan dan bersaing dalam satu waktu dengan layar

guru yang menampilkan peringkat, item yang digunakan, dan
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peristiwa yang sedang terjadi di gim. Menurut Bratel, dkk.
(2021) Blooket menyajikan dorongan kuat sebuah kompetisi

yang memotivasi siswadengan fitur kuis langsung.

Gambar 2. 1 Tampilan awal blooket

2.7 Desain Game Ratu Bilbul
1. Tampilan Awa

Frame awa pada media ini berupa dide awa yang
beris judul media pembelgjaran.
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2. Tampilan Menu

Pada dide menu terdiri 3 pilihan menu yaitu :

1) Belgar. Menu ini adalah menu materi. Ketika siswa
memilih menu belgjar, maka dide yang terbuka
beris materi operas hitung bilangan bulat. Operas
hitung yang disgikan adadah penjumlahan,
pengurangan, perkaian, pembagian, dan operas
hitung campuran. Dalam menu belgjar ini adacontoh
soal dan animasi penanaman konsep tentang operas
bilangan bulat tersebut.

2) Latihan. Menu ini berisi tentang latihan soal dan

pembahasan terkait operasi hitung bilangan bulat.
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Bermain. Menu ini adalah menu yang ketika di klik
akan secara otomatis masuk ke website blooket.
Didalam website blooket ini terdapat beberapa soal
yang harus diselesaikan siswa dengan waktu yang
telah ditentukan..

3. Tampilan Menu Belgjar

Di dadam menu begar ini siswa bisa memilih materi yang
ingin di bukaterlebih dahulu. Materi yang disgjikan adalah
sebagai berikut:

1)

2)

3)

Penjumlahan

Operas  hitung penjumlahan merupakan materi
dasar terkait bilangan bulat. Dalam dlide ini terdiri
dari materi penjumlahan menggunakan kancing dan
jika penjumlahan menggunakan garis bilangan.
Untuk setiap cara yang diterapkan terdapat contoh
soalhya.

Pengurangan

Operas  hitung yang Dberikutnya adaah
pengurangan bilangan bulat. Dalam dideini terdiri
dari materi penjumlahan menggunakan kancing dan
jika penjumlahan menggunakan garis bilangan.
Untuk setiap cara yang diterapkan terdapat contoh
soanya.

Perkaian



31

Operas hitung perkalian yang disgikan disini

e

berupa materi dan juga contoh soal.
4) Pembagian
Side pembagian ini terdiri dari materi dan juga
contoh sodl.
4. Tampilan menu Latihan
Side menu latihan ini berisi soa latihan serta
pembahasannya. Siswa diminta memilih jawaban yang
benar. Ketika siswa memilih jawaban yang saah maka
siswa bisa memilih panel pembahasan yang berisi cara dan
jugajawaban yang benar.
5. Tampilan menu Bermain

Menu bermain ini akan otomatis masuk ke dalam website
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blooket. Langkah awal yang harus dilakukan siswa ketika
sudah masuk halaman blooket adalah memasukkan nama.
Kemudian siswa menunggu host(guru) memulai
permainan. Website blooket ini beris soa-soal operas
hitung bilangan bulat berupa pilihan ganda dan juga isian
singkat.

2.8 Operas Hitung Bilangan Bulat
Himpunan bilangan bulat adalah himpunan

I=..,-3-2,-1,0,1,2,3,..
Bilangan 1,2,3,.. dinamakan bilangan bulat

positif dan bilangan —1, -2, —3, ... dinamakan bilangan
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bulat negatif. Nol bukanlah bilangan bulat positif atau
negatif.
Daam buku Senang Belgar Matematika SD/MI
Kelas VI Semester Satu (Kemendikbud, 2018) Bilangan
bulat merupakan bilangan yang terdiri atas bilangan adli,
nol, dan lawannya. Bilangan adi dimula dari
1,2,3,4,5, ..., dst seluruh bilangan asli merupakan bagian
dari bilangan bulat. Lawan dari bilangan asli merupakan
bilangan bulat negatif. Bilangan bulat negatif dimula dari
—-1,-2,—-3,—4,-5, ..., dst. Berikut contoh penggunaan
bilangan bulat negatif dalam kehidupan sehari — hari.
Bilangan bulat negatif diguanakan untuk
menyatakan suhu udara dibawah 0°.
Contoh :
Suhu udara dipuncak pegunungan 5°C dibawah 0°. Suhu
udara dipuncak pegunungan tersebut dapat ditulis -5°C.
Bilangan bulat negatif digunakan untuk
menyatakan  kedalaman  suatu  tempat  dibawah
permmukaan laut.
Contoh :
Terumbu karang yang indah ditemukan kedalaman 20 m
dibawah permukaan laut. Dapat ditulis —20 m.
Untuk memudahkan pembelgaran, bilangan bulat
dapat kita gambarkan pada garis bilangan sebagai berikut:
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Bilangan bulat negatif I s Bilangan bulat positif
' (bilangan asli)

(lawan bilangan asli)

Gambar 2. 2 Pembagian bilangan bulat pada garisbilangan

Dalam satu garis bilangan tersebut bilangan bulat
negatif terletak disebalah kiri angka nol, sedangakan
bilangan bulat positif atau bilangan adli terletak di sebelah
kanan angkanol. semakin ke kanan nilainya semakin besar
dan semakin ke Kkiri nilainya semakin kecil.

Untuk membaca bilangan bulat negatif diawali
dengan kata “negatif” didepan bilangan dan ditulis dengan
tanda ().

Contoh :
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= Bilangan —1 dibaca negatif 1
= Bilangan —5 dibaca negatif 5

Bilangan yang ada disebelah kanan O merupakan
lawan dari bilangan yang ada disebelah kiri O, jika jarak
kedua bilangan dari titik nol sama.
Contoh
= Lawan bilangan dari 1 adalah —1
= Lawan bilangan dari —5 adalah 5
Berikut definisi operas hitung bilangan bulat menurut
(Musser, 2011):
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1. Penjumlahan Bilangan Bulat
a. Definis

Misakan a dan b adalah sembarang bilangan bulat.

e

1) Penjumlaghannol:a+0=0+a=a

2)  Penjumlahan dua bilangan bulat positif: Jika a dan
b positif, keduanya dijumlahkan sebagai bilangan
cacah.

3) Penjumlahan duabilangan bulat negatif: Jika a dan
b postif (maka —a dan —b negatif),
sehingga(—a) + (—b) = —(a + b) , di manaa +
b adalah jumlah bilangan cacah dari a dan b.

4) Penjumlahan bilangan bulat positif dan bilangan
bulat negatif:

a) Jkaa dan b adalah bilangan bulat positif dan
a=b, mkaa+ (—b) =a— b, dmanaa —
b adalah selisih bilangan cacah dari a dan b.
b) Jkaa dan b adalah bilangan bulat positif dan
a<b, makaa+ (—b) =—(b— a), dmana
b — a adalah selisih bilangan cacah dari a dan
b.
Penerapan definis penjumlahan bilangan bulat dalam
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soal
a 3+0
b. 3+4
c. (=3)+(—4)
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d 7+ (=3)
e 3+ (=7)
f. 54 (=5)
Solus
a Penjumlahannol:3+0 =3

e

b. Penjumlahan dua bilangan bulat positif: 3 + 4 =
7
c. Penjumlahan dua bilangan bulat negatif: (—3) +
(-9)=—-GB+4) =-7
d. Penjumlahan bilangan bulat positif dan bilangan
bulat negatif: 7+ (-3) =7-3 =4
e. Penjumlahan bilangan bulat positif dan bilangan
bulat negatif: 3+ (-7) =—-(7—-3) = —4
f. Penjumlahan bilangan dan lawan dari bilangan
tersebut: 5+ (—5) =0
Misalkan a, b, dan ¢ adalah sembarang bilangan bulat.
1. Penjumlahan bilangan bulat bersifat tertutup
a + b adalah bilangan bulat

2. Penjumlahan bilangan bulat bersifat komutatif
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a+b=b+a
3. Penjumlahan bilangan bulat bersifat komutatif
(a+b)+c=a+(b+0)
4. Sifat identitas
0 adalaah bilangan bulat yang unik sehinggaa + 0 =

a = 0 + a untuk semua a
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5. Sifatinvers

e

Untuk setiap bilangan bulat a terdapat bilangan bulat
unik, ditulis —a, sehingga a + (—a) = 0. Bilangan
bulat —a disebut invers penjumlahan dari a.
Contoh penerapan dalam pembelajaran
Penjumlahan bilangan bulat dengan garis bilangan
berarti melakukan penjumlahan dua bilangan bulat
menggunakan garis bilangan. Garis bilangan yang
dimaksud adalah seperti berikut :
Penjumlahan dengan garis bilangan dapat
digambarkan dengan ilustrasi mobil yang bergerak.
Aturannya

e Mohbil di titik 0 menghadap arah positif

=
a¥
=
g
=
=
+
=
z
-_-
=
=
=
=
=
o
=3
c
e
=]
3
=3
-
=
=]

e Untuk bilangan positif, mobil maju

Untuk bilangan negatif, mobil mundur

e Hasil akhir adalah titik akhir mobil
Contoh:

1. 24+3=--

Gambar 2. 3 Operas penjumlahan 1

Jadi,2+3=5
2. 6+ (—8) =




37

-
&

e @ 5

S T e

B 08 2555 6825

Gambar 2. 4 Operas penjumlahan 2

Jadi, 6 + (—8) = —
2. =4+ (-2) =
Gﬂ- - 2
7 5-4-3—-23-32 0°1 23 4 § 67

Gambar 2. 5 Operas penjumlahan 3

Jadi —4 + (-2) = —
2. Pengurangan Bilangan Bulat
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a. Definis Pengurangan
Pengurangan bilangan bulat dapat dilihat
dalam beberapa cara. Saah satunya menggunakan

pola.
Kolom pertama 4—2 =2 D
Tetap 4 4-1 =3
kolom kedua 4-0 =4 g
Dikurangi 1 4-(-1) =5

setiap turun 4—-(-2) =6 :

Gambar 2. 6 Operasi pengurangan

Pengurangan dalam bilangan bulat adalah

penjumlahan dari lawan bilangan.
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Misal a dan b sebarang bilangan bulat. Maka
a—b=a+ (-b)
b. Penerapan dalam Pembelgjaran

8

Pengurangan bilangan bulat juga dapat dilakukan
dengan menggunakan garis bilangan dengan
ilustrass mobil yang bergerak. Khusus untuk
pengurangan, mobil balik arah.

Contoh
1. -4 -2 =
t = N
e bocn feer 2
— = s el R el T
g-. s ~3 o 1 » § 6
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Gambar 2. 7 Operas pengurangan 1

Keterangan:

e Posis mobil di titik 0 menghadap arah positif

e -4 berarti mobil mundur 4 langkah

e Pengurangan artinya mobil balik arah

e Bilangan pengurang positif 2, berarti mobil maju 2
langkah.

e Posisi akhir mobil di -6

2. —6—(-2) =...
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e

Gambar 2. 8 Operas pengurangan 2
Jadi, —6 - (=2) = —4
3. Perkalian bilangan bulat
a. Definis perkalian sendiri adalah :
Misdkan a dan b adalah sembarang bilangan
bulat.

1. Perkdiandengan0: a.0 = 0 = 0.aq.

2. Perkalian duabilangan positif: Jikaa dan b positif,
keduanya dikalikan sebagai bilangan cacah.

3. Perkalian bilangan bulat positif dan negatif: Jikaa
positif dan b posdtif (jadi —b adalah bilangan
negatif), maka

a.(—b) = —(ab)
di manaab adalah perkalian bilangan cacah dari a
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dan b. Artinya, perkalian bilangan bulat positif dan
bilangan bulat negatif adalah negatif.
4. Perkalian duabilangan negatif: Jikaa dan b positif,
maka
(—a).(—b) = ab,
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dimana ab adaah perkalian bilangan cacah dari a
dan b. Artinya, perkalian dari dua bilangan bulat
negatif adalah positif
Contoh:3 x 4 = 12
1. a x (—=b) = —(ab)
Hasil perkalian bilangan positif dan negatif
adalah bilangan negatif.
Contoh: 3 x (—4) = —12
2. —a X (—=b) = ab
Hasil perkalian dua bilangan negatif
adalah bilangan positif.
Contoh: =2 x (=5) = 10
Berdasarkan  contoh  diatas  dapat
dismpulkan sebagai berikut:
Hasil perkalian dua bilangan bulat
bertanda sama adal ah bilangan positif.
e Bilangan positif dikali bilangan positif sama
dengan bilangan positif.
e Bilangan negatif dikali bilangan negatif sama
dengan positif.
Hasl| perkalian duabilangan bulat berbeda
tanda adalah bilangan negatif.
e Bilangan positif dikali bilangan negatif sama
dengan bilangan negatif.
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¢ Bilangan negatif dikali bilangan positif sama

e

dengan negatif.
b. Perkalian menggunakan garis bilangan

Secara umum, untuk a elemen bilangan
positif dan b elemen bilangan bulat, a X b diartikan
menjumlahkan b sebanyak a kali.

Perkalian adalah penjumlahan berulang,
perkalian dengan garis bilangan dapat digambarkan
dengan ilustrasi yang bergerak (Risnayati, 2021).
Jkaadaa X b =

o Jkab positif, maka arah ke kanan
o Jikab negatif, makaarah ke kiri

o Jkaa positif, makajaan maju
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e Jkaa negatif, makajaan mundur

¢ Bilangan a menunjukkan banyaknya lompatan

katak
¢ Bilangan b menunjukkan, panjang lompatan
katak
Contoh sod :
1. 2x3=--
*-x 6_5 4_3 :-10_1 2_34_5E|_? -

Gambar 2. 9 Operasi perkalian 1
Jadi, hasil dari 2 X3 =6




42

3]
/
A
“f

|:| =1 @ & 23 &% & 7

Gambar 2. 10 Operas perkalian 2
Jadi, hasil dari 2 x (—2) = —4
4. Pembagian bilangan bulat
a. Definis
Untuk memecahkan soal 6 + 3 dalam bilangan
harus mencari bilangan cacah ¢, dimana 6 = 3.c.
Pembagian bilangan bulat dapat dipandang sebagai
perpanjangan dari  pembagian bilangan  bulat
menggunakan pendekatan faktor hilang.
Misdkan a dan b sebarang bilangan bulat,
dimanab # 0. Makaa +~ b = c jikadan hanyajikaa =
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b. ¢ untuk bilangan bulat unik c.
Asumsikan bahwa b membagi a; yaitu, bahwa b
adalah faktor dari a.
1. Pembagiandenganl:a:1= a.
2. Pembagian dua positif (negatif): Jikaa dan b
keduanyapositif (atau keduanyanegatif), maka
a: b hasilnya positif.
3. Pembagian positif dan negatif: Jika salah satu
a atau b positif dan yang lain negatif, makaa :
b hasilnya negatif.
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4. Pembagian nol dengan bilangan bulat bukan

e

nol: 0: b=0, di mana b # 0, sehingga
0 X b = 0. Seperti bilangan bulat, pembagian
dengan nol tidak terdefinis untuk bilangan
bulat.

Definisi lain tentang pembagian dijelaskan di
dalam buku Matematika SMP Kelas 7 (Kemendikbud,
2018) dimana pembagian diartikan sebagai pengurangan
berulang. Sebagai contoh, 12 dibagi 6 dapat diartikan
pengurangan 6 terhadap 12 secara berulang hinggatidak
bersisa. Dapat ditulis 12 — 6 — 6 = 0. 6 mengurangi 12
berulang 2 kali dengan kata lain hasil dari 12 dibagi 6
samadengan 2, ditulis12 + 6 = 2.

Pada pembagian tersebut, 12 adalah bilangan
yang dibagi, 6 adalah pembagi, sedangkan 2 adalah hasil
bagi (.

b. Pembagian menggunakan garisbilangan
Contoh 1
Seekor Tupai mula-mula berdiri di titik 0. Tupai itu
dapat melompat kekiri atau ke kanan. Sekali melompat
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jauhnya 3 satuan. Tupa telah melompat ke kiri dan
berada di titik 15 sebelah kiri nol. Berapa kali Tupai
telah melompat?

Penyelesaian :
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Tupa melompat ke arah kiri (ke arah kiri titik nol
artinya daerah bilangan negatif). Gerakan Tupai dapat

digambarkan pada garis bilangan berikut ini.
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Gambar 2. 11 Operas pembagian

Jarak yang ditempuh tupai untuk satu kali melompat
adalah 3 satuan. Untuk menempuh sampai titik —15 (—
15 artinya titik 15 di sebelah kiri nol), tupai harus
melompat sebanyak 5 kali (ke Kiri).

Contoh 2

Pembagian merupakan pengurangan  berulang.
Mendemonstrasikan  langkah-langkah  pembagian
bilangan bulat negatif dengan peraga balok garis
bilangan dan modd katak mainan dengan konsep
sebelumnya.  Langkah-langkahnya menurut Tantowi
dalam (Risnayati, 2021) adalah:

1) Letakkan posisi awal katak di titik nol.

2) Perhatikan bilangan pembagi, selain untuk
menentukan jumlah loncatan setiap langkah
katak. Bilangan pembagi jugadigunakan untuk
menentukan arah katak, jika bilangan pembagi
positif katak menghadap ke kanan (positif),
jikanegatif katak mengarah ke kiri (negatif).
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3) Perhatikan bilangan yang dibagi untuk

8

menentukan bilangan yang akan dituju.

4) Hasil pembagian ditentukan dari jumlah
langkah dari nol sampai ke bilangan yang
dituju.

5) Tanda hasil bilangan ditentukan oleh gerak
maju atau mundur katak, jika katak maju
bernilai positif dan jika katak mundur bernilai
negatif.

Contoh sod:
1. 6:2=--
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Gambar 2. 12 Operasi Hitung Pembagian 1
Jadi, hasil dari 6 : 2 adalah 3

2. —4:2=-

Jadi, hasil dari —4 : 2 addlah (=2)




