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Alhamdulillah, Puji Syukur kami panjatkan kepada
Allah SWT atas karunia yang telah dilimpahkan, sehingga dapat
menyelesaikan penulisan buku Perangkat Pembelajaran
Matakuliah Program Linear Berbasis Pengajuan Dan
Pemecahan Masalah sampai dengan selesai.

Pada buku ini memuat Rencana Pembelajaran (RP),
Worksheet dan Tes hasil Belajar (THB) berbasis pengajuan dan
pemecahan masalah untuk mataluliah Program Linear. Dengan
adanya pengembangan perangkat pembelajaran ini diharapkan
dapat meningkatkan hasil belajar mahasiswa pada matakuliah
tersebut.
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BAGIAN I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Dewasa ini matematika merupakan salah satu bidang
studi yang mendapat perhatian cukup besar, baik dari
masyarakat maupun dari pemerintah. Berbagai upaya telah
dilakukan untuk meningkatkan mutu pendidikan,
khususnya pendidikan matematika di Indonesia oleh
berbagai pihak yang peduli kepada matematika sekolah.
Namun hasil belajar yang dicapai belum sesuai seperti yang
diharapkan.

Berbicara tentang pembelajaran matematika tidak
terlepas dari mas alah-masalah yang terdapat didalamnya.
Para pendidik menyadari bahwa matematika bukanlah
termasuk bidang studi yang mudah bagi kebanyakan
kalangan peserta didik. Matematika sering dikeluhkan
sebagai bidang studi yang sulit dan membosankan karena
kebanyakan matematika diajarkan dengan metode yang
tidak menarik.

IKIP PGRI Bojonegoro merupakan salah satu perguruan
tinggi yang mempunyai program studi pendidikan
matematika, dan lulusannya diharapkan dapat menjadi
tenaga pendidik matematika yang profesional, sehingga
selalu  berusaha  untuk  meningkatkan  kualitas
pembelajarannya dimulai dari kurikulum, sumber daya
manusia, sarana dan prasarana. Tetapi berdasarkan hasil
pengalaman  peniliti ~ ketika  mengajar/mengampu
matakuliah keahlian khusus yaitu program linear pada
diperoleh rata — rata hasil belajar yaitu 73,2.Berdasarkan
hasil wawancara dengan beberapa mahasiswa diperoleh
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bahwa sebagian besar mereka mengalami dikarenakan
kurangnya sumber belajar dan lembar tugas (worksheet)
yang tersredia. Mereka merasa kebingungan Kketika
diberikan tugas atau soal karena tidak mempunyai referensi
yang banyak dan tidak dapat menyelesaikannya dengan
baik. Berhubungan dengan permasalahan tersebut, tentunya
perlu diadakan perubahan agar terjadi peningkatan terhadap
hasil belajar mereka.

Soedjadi (2001) berpendapat bahwa penyebab kesulitan
dapat bersumber dari dalam juga dari luar, misalnya cara
penyajian materi pelajaran atau suasana pembelajaran yang
dilaksanakan. Lebih lanjut dikatakan bahwa betapapun
tepat dan baiknya bahan ajar matematika yang ditetapkan
belumlah menjamin akan tercapainya tujuan pendidikan
matematika yang diinginkan. Salah satu faktor penting
untuk mencapai tujuan pendidikan adalah proses belajar
yang dilaksanakan.

Senada dengan hal di atas Soedjadi (2000) menyatakan
bahwa keberhasilan penyelenggaraan pendidikan, banyak
ditentukan oleh proses mengajar belajar (pembelajaran)
yang ditanggani langsung oleh pendidik. Selanjutnya
dikatakan bahwa masukan instrumental yang meliputi
pendidik, sarana, kurikulum serta evaluasi hasil belajar
dipandang sebagai faktor dominan yang memiliki pengaruh
besar.

Secara garis besar keluaran atau output keberhasilan
peserta didik dalam pembelajaran sangat ditentukan oleh
komponen-komponen yang dipandang sebagai faktor-
faktor penentu keluaran tersebut. oleh karena itu dalam
meningkatkan mutu pendidikan dalam hal ini hasil belajar
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matematika, sekiranya perlu diupayakan pula peningkatan
mutu dari proses pembelajaran itu sendiri yang didalamnya
terdapat sarana penunjang proses pembelajaran seperti
perangkat pembelajaran yang dapat memenuhi kebutuhan
belajar sesuai dengan pendekatan pembelajaran yang
digunakan sehingga memungkinkan peserta didik dapat
belajar secara aktif, pengelolaan pembelajaran yang baik
oleh pendidik, dan penilaian.

Salah satu model pembelajaran yang mungkin dapat
digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran dan lebih
menarik dalam proses pembelajarannya adalah melalui
pembelajaran matematika yang berbasis pengajuan dan
pemecahan masalah atau yang disingkat sebagai model
JUCAMA. Model pembelajaran ini adalah suatu model
pembelajaran matematika yang berorientasi pada
pemecahan dan pengajuan masalah matematika sebagai
fokus pembelajarannya dan menekankan peserta didik aktif
secara mental.

Dalam melaksanakan proses pembelajaran tentunya
juga diperlukan perangkat pembelajaran, Kkhususnya
perangkat pembelajaran yang mengarah pada peningkatan
kemampuan peserta didik. Untuk menunjang proses
pembelajaran tersebut, maka diperlukan suatu perangkat
pembelajaran yang berupa rencana pembelajaran (RP) dan
Lembar Tugas (Worksheet) yang diharapkan dapat
meningkatkan hasil belajar. Permasalahan yang akan
dibahas adalah bagaimanakah pengembangan perangkat
pembelajaran yang berbasis pengajuan dan pemecahan
masalah (JUCAMA) pada Matakuliah Program Linear?.
Berdasarkan hal tersebut, maka tujuan pengembangan ini
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adalah untuk menghasilkan perangkat pembelajaran yang
berbasis pengajuan dan pemecahan masalah (JUCAMA)
pada Matakuliah Program Linear.

B. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Perangkat pembelajaran yang terdiri dari Rencana
Pembelajaran (RP), Lembar Tugas (Worksheet), dan Tes
Hasil Belajar (THB) pada mata kuliah Program Linear.
Perangkat pembelajaran ini berbasis pengajuan dan
pemecahan masalah, yang terdiri dari beberapa langkah
yang nantinya diharapkan dapat membantu mahasiswa
dalam meningkatkan hasil belajar mereka.

C. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
1. Asumsi
Asumsi meliputi kemampuan dan motivasi
peserta didik yang baik, proses pembelajaran yang
sangat mempengaruhi output pembelajaran, perangat
pembelajaran yang sangat membantu proses kegiatan
pembelajaran.
2. Keterbatasan
a. Pengembangan perangkat pembelajaran ini hanya
pada mata kuliah program linear yang meliputi :
memahami  pola umum  program linear,
memformulasikan masalah program linear menjadi
model matematika dan penyelesaian permasalahan
program linear dengan metode grafik dan substitusi.
b. Pendapat ahli (validator) terhadap pengembangan
perangkat pembelajaran berbasis pengajuan dan



pemecahan masalah ini akan dilakukan oleh
validator

Tanggapan mahasiswa dalam uji kelompok kecil
terhadap pengembangan perangkat pembelajaran
berbasis pengajuan dan pemecahan masalah
dilakukan pada mahasiswa dengan memberikan
angket respon mahasiswa



BAGIAN 2. TINJAUAN PUSTAKA

A. Pembelajaran Matematika

Pembelajaran adalah proses kompleks yang
tercakup didalamnya kerja belajar dan mengajar. Secara
teknis, pembelajaran merupakan terjemahan dari
instruction yang sebelumnya dipadankan dengan istilah
pengajaran. Tidak mengherankan jika dalam praktiknya
seringkali terjadi penyamaan atau saling mengganti
penggunaan konsep pengajaran dan pembelajaran. Padahal
keduanya berbeda secara konseptual. Belakangan dengan
berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi,
mempunyai peranan yang penting dalam meningkatkan
kualitas di bidang pendidikan terutama ditingkat dasar dan
menengah. dituntut untuk bisa menciptakan situasi peserta
didk mau belajar. Dengan motivasi, arahan dan bimbingan,
peserta didik yang sebelumnya malas belajar dapat berubah
menjadi aktif dalam belajar.

Dari uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran matematika adalah proses belajar mengajar
mengenai konsep — konsep matematika tersusun secara
hirarkis, terstruktur, logis dan sistematis mulai dari konsep
yang paling sederhana sampai pada konsep yang paling
kompleks.

Berbicara tentang pendekatan dalam pembelajaran
matematika, Soedjadi  (2000: 102) membedakan
pendekatan menjadi dua, yaitu : (1) pendekatan materi
(material approach) yaitu proses menjelaskan  topik
matematika tertentu menggunakan materi matematika
lain (2) pendekatan pembelajaran (teaching approach)
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yaitu proses penyampaian atau penyajian topik matematika
tertentu agar mempermudah peserta didik memahaminya.

Tim MKPBM (2001: 7) menyatakan bahwa
pendekatan  (approach) pembelajaran  matematika
merupakan cara yang ditempuh pendidik dalam
pelaksanaan pembelajaran agar konsep yang disajikan bisa
beradaptasi dengan peserta didik. Lebih lanjut pendekatan
dalam pembelajaran matematika dibedakan dalam dua
jenis, yaitu pendekatan yang bersifat metodologi dan
pendekatan yang bersifat materi. Pendekatan metodologik
berkenaan dengan cara peserta didik mengadaptasi konsep
yang disajikan ke dalam struktur kognitifnya yang sejalan
dengan cara menyajikan bahan tersebut. Pendekatan
metodologik diantaranya adalah pendekatan intuitif,
analitik, sintetik, induktif, deduktif, tematik, realistik, dan
lain-lain. Sedangkan pendekatan material yaitu pendekatan
pembelajaran matematika yang menyajikan konsep
matematika melalui konsep matematika lain yang telah
dimiliki siswa. Misalnya untuk menyajikan penjumlahan
bilangan menggunakan pendekatan garis bilangan atau
himpunan, untuk menyajikan konsep penjumlahan bilangan
pecahan digunakan gambar atau model.

Pemecahan Masalah

Pemecahan masalah adalah suatu proses atau upaya
individu untuk merespons atau mengatasi halangan atau
kendala ketika suatu jawaban atau metode jawaban belum
tampak jelas. (Siswono, 2008).



Terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi
kemampuan memecahkan masalah, yaitu:

1. Pengalaman awal., yaitu pengalaman terhadap tugas —
tugas menyelesaikan soal cerita atau soal aplikasi.

2. Latar belakang matematika. Kemampuan peserta didik
terhadap konsep — konsep matematika yang berbeda —
beda tingkatnya dapat memicu perbedaan kemampuan
peserta didik dalam memecahkan masalah.

3. Keinginan dan motivasi. Dorongan yang kuat dari dalam
diri (internal), seperti menumbuhkan keyakinan saya
“BISA”, maupun eksternal seperti diberikan soal — soal
yang menarik, menantang, kontekstual  dapat
mempengaruhi hasil pemecahan masalah.

4. Struktur masalah. Struktur masalah yang diberikan
kepada individu (pemecah masalah), seperti format
secara verbal atau gambar, kompleksitas (tingkat
kesulitan soal), konteks (latar belakang cerita atau tema),
bahasa soal maupun pola masalah satu dengan masalah
lain dapat mengganggu kemampuannya memecahkan
masalah. Apabila masalah disajikan secara verbal, maka
masalah perlu jelas, tidak ambigu, dan ringkas. Bila
disajikan dalam bentuk gambar atau gabungan verbal
dan gambar maka gambar perlu informatif, mewakili
ukuran yang sebenarnya. Tingkat kesulitan perlu
dipertimbangkan untuk meningkatkan motivasi seperti
soal diawali dari yang sederhana menuju yang sulit.
Konteks soal disesuaikan dengan tingkat tingkat
kemampuan, latar belakang dan pengetahuan awal,
sehingga mudah ditangkap dan kontekstual.



Langkah — langkah pemecahan masalah dijelaskan

oleh Polya (1973) terdiri dari (1) memahami masalah, (2)
membuat rencana penyelesaian, (3) menyelesaikan rencana
penyelesaian, dan (4) memeriksa kembali.

Memahami masalah ditunjukkan dari jawaban

jawaban terhadap pertanyaan — pertanyaan berikut:

Apa yang dicari (ditanyakan)?
Apakah data yang diketahui?
Syarat — sayarat apa yang diperlukan?
Syarat — syarat apa yang sudah dipenuhi?
Dapatkah kamu menyatajkan dengan kalimatmu
sendiri?
Merencanakan penyelesaian ditunjukkan dari

jawaban — jawaban terhadap pertanyaan — pertanyaan
berikut:

Apakah kamu sudah pernah melihat masalah ini

sebelumnya?

Apakah kamu pernah melihat masalah yang sama tetapi

dalam bentuk yang berbeda?

Apakah kamu mengetahui soal lain yang terkait?
Melaksanakan rencana penyelesaian ditunjukkan

dari jawaban — jawaban terhadap pertanyaan — pertanyaan
berikut.

Apakah sudah melaksanakan rencana yang sudah
dipilih?

Apakah langkah yang kamu gunakan sudah benar?
Dapatkah kamu membuktikan atau menjelaskan bahwa
langkah itu benar?



Memeriksa kembali ditunjukkan dari jawaban —
jawaban terhadap pertanyaan — pertanyaan berikut:
e  Apakah kamu sudah periksa semua hasil yang didapat?
e Apakah sudah mengembalikan pada pertanyaan yang
dicari?
e Dapatkah kamu memeriksa hasilnya?
Pehkonen (dalam Siswono, 2008) juga menjelaskan
alasan untuk mengajarkan pemecahan masalah dalam 4
kategori, yaitu :
e Pemecahan masalah mengembangkan keterampilan
kognitif secara umum
e Pemecahan masalah mendorong kreativitas
e Pemecahan masalah merupakan bagian dari proses
aplikasi matematika
e Pemecahan masalah mendorong peserta didik untuk
belajar matematika
Berdasarkan kategori tersebut pemecahan masalah
merupakan salah satu cara untuk mendorong kreativitas
sebagai produk berpikir kreatif. Haylock (dalam Siswono,
2008) juga menjelaskan bahwa pemecahan masalah dapat
menjadi pendekatan untuk mengetahui kemampuan
berpikir kreatif. Indikator berpikir kreatif dapat dilihat dari
produksi divergen yang meliputi fleksibilitas, keaslian dan
kelayakan. Selain pemecahan masalah pendekatan
pengajuan masalah juga dapat digunakan untuk mengetahui
kemampuan berpikir kreatif.
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C. Pengajuan Masalah

Pengajuan masalah matematika tidak hanya
bertujuan untuk menantang siswa guna mengajukan
pertanyaan, akan tetapi juga menjadi salah satu petunjuk
dalam pemecahan masalah, soal atau pertanyaan
matematika yang lebih rumit dari sebelumnya.

Sesuai dengan kedudukannya pengajuan masalah
merupakan langkah awal dari pemecahan masalah , maka
pembelajaran  pengajuan masalah juga merupakan
pengembangan dari pembelajaran pemecahan masalah.
Silver dkk (dalam Mufida, 2006) menyatakan bahwa dalam
pengajuan  masalah  (problem posing) diperlukan
kemampuan peserta didik dalam memahami soal,
merencanakan langkah-langkah penyelesaian soal, dan
menyelesaikan soal tersebut. Ketiga kemampuan tersebut
juga merupakan sebagian dari  langkah-langkah
pembelajaran pemecahan masalah.

Pengajuan masalah diaplikasikan pada tiga bentuk
aktivitas kognitif matematika yang berbeda, yaitu :

a. Pengajuan pre-solusi (presolution posing) Yyaitu
membuat soal dari situasi yang diadakan.

b. Pengajuan di dalam solusi (witjin-solution posing),
yaitu merumuskan ulang soal seperti yang telah
diselesaikan.

c. Pengajuan setelah solusi (post solution posing), yaitu
memodifikasi tujuan atau kondisi soal yang sudah
diselesaikan untuk membuat soal yang baru.
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D. Pembelajaran Jucama

Model Pembelajaran pengajuan dan Pemecahan
masalah atau disingkat sebagai model JUCAMA adalah
suatu model pembelajaran matematika yang berorientasi
pada pemecahan dan pengajuan masalah metematika
sebagai fokus pembelajarannya dan menekankan belajar
aktif secara mental dengan tujuan untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif (Siswono, 2008).

Tujuan model JUCAMA dibagi dalam dua bagian
yaitu tujuan instruksional dan tujuan pengiring (tidak
langsung). Model JUCAMA mempunyai tujuan
instruksional yang penting, yaitu:

1. Meningkatkan  hasil  belajar  terutama  dalam
memecahkan masalah, yang berkaitan dengan masalah
yang dibahas. Hal tersebut sesuai dengan fokus
pembelajaran matemataika saat ini yang terdapat pada
kurikulum yang menekankan pada kemamapuan
memecaahkan masalah.

2. Meningkatkan kemampuan dalam berpikir kreatif yang
diindikasikan dengan kefasihan, fleksibilitas, maupun
kebaruan dalam memecahkan maupun mengajukan
masalah matematika.

Model JUCAMA juga mempunyai tujuan yang tidak
langsung, antara lain:

1. Mengaitkan konsep—konsep matematika yang sudah
dipelajari dengan konsep lain dan pengalaman sehari—
hari.

2. Memusatkan perhatian dan melakukan pengulangan
terhadap materi yang sudah dipelajari atau dengan kata
lain mendorong untuk belajar mandiri.
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3. Melatih mengkomunikasikan ide secara rasional atau
bernalar, karena dituntut untuk menjawab masalah
secara divergen.

E. Perangkat Pembelajaran

Sebagaimana dikemukakan bahwa tujuan utama
adalah untuk menghasilkan perangkat pembelajaran dalam
hal ini adalah sekumpulan komponen sumber belajar
berbasis pengajuan dan pemecahan masalah maka
perangkat pembelajaran yang dirancang atau di didisain
selanjutnya  dilakukan  validasi naskah  perangkat
pembelajaran oleh para ahli (validator) mencakup
kebenaran substansi dan kesesuaian dengan tingkat berpikir
peserta didik. Komponen-komponen indikator validitas
perangkat sebagaimana mencakup indikator format, bahasa,
illustrasi, dan isi.

Indikator format meliputi komponen-komponen: (a)
kejelasan pembagian materi, (b) sistem penomoran jelas dan
menarik, (c) keseimbangan antara teks dan ilustrasi, (d)
pengaturan ruang, (e) kesesuaian jenis dan ukuran huruf.
Indikator bahasa meliputi komponen-komponen: (a)
kebenaran tata bahasa, (b) kesesuaian kalimat dengan
tingkat perkembangan siswa, (c) arahan untuk membaca
sumber lain, (d) kejelasan definisi tiap terminologi, (e)
kesederhanaan struktur kalimat, (f) kejelasan petunjuk dan
arahan. Indikator ilustrasi meliputi komponen-komponen:
(@) dukungan ilustrasi untuk memperjelas konsep, (b)
keterkaitan secara langsung dengan konsep yang dibahas,
(c) kejelasan, (d) kemudahan untuk dipahami, dan (e)
penggunaan konteks lokal. Indikator isi perangkat
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pembelajaran  meliputi  komponen-komponen:  (a)
kebenaran isi, (b) bagian-bagiannya tersusun secara logis,
(c) merupakan materi yang esensial, (d) kesesuaian dengan
GBPP, (e) kesesuaian dengan pembelajaran matematika
realistik, (f) hubungan dengan materi sebelumnya, (g)
kesesuaian dengan pola pikir siswa, dan (h) memuat latihan
yang berhubungan dengan konsep yang ditemukan.

Penelitian yang relevan

Penelitian yang relevan adalah penelitian yang
dilakukan oleh Sulistyawati dan Susanah (2013) dengan
judul Penerapan Model Pembekajaran JUCAMA pada
Materi Teorema Phythagoras. Dari penelitian ini dapat
disimpulkan bahwa pengelolaan, aktivitas dan respon siswa
selama pembelajaran dengan model JUCAMA termasuk
dalam kriteria sangat baik. Persamaan penelitian tersebut
dengan penelitian yang akan dilakukan adalah penggunaan
model pembelajaran berbasis pengajuan dan pemecahan
masalah (JUCAMA)
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BAGIAN 3. METODE PEMECAHAN MASALAH

A. Model Pengembangan

Model pengembangan yang digunakan adalah
model pengembangan perangkat menurut Thiagarajan dkk
yang dimodifikasi dari empat tahap menjadi tiga tahap,
yaitu pendefinisian (define), perancangan (design),
pengembangan (develop). Hal ini dilakukan karena setelah
tahap ketiga dilaksanakan telah diperoleh perangkat yang
baik sehingga tujuan pengembangan telah dipenuhi sampai
pada tahap ini.

Adapun gejala pertama yang akan diselidiki adalah
gambaran dari beberapa hal yang berkaitan dengan
pembelajaran dengan model JUCAMA vyaitu hasil belajar
secara klasikal dan respons mahasiswa terhadap
pembelajaran. Hal ini untuk mengetahui apakah
pembelajaran dengan model JUCAMA efektif dalam
pembelajaran matematika pada matakuliah program linear.

B. Prosedur Pengembangan

1. Prosedur Pengembangan Perangkat Pembelajaran
Model pengembangan perangkat menurut
Thiagarajan dkk merupakan model yang digunakan
khusus untuk pengembangan perangkat pembelajaran
yang secara detail menjelaskan langkah-langkah
operasional pengembangan perangkat. Pemilihan
model ini dengan melakukan beberapa modifikasi
dalam mengembangkan perangkat pembelajaran.
Model 4D dipilih karena sistematis dan cocok untuk
mengembangkan perangkat pembelajaran, namun
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dilakukan modifikasi terhadap model 4D. Hal ini
dilakukan karena model 4D ini dirancang untuk
pembelajaran bagi siswa luar biasa (exceptional
pupils) sedangkan subjek yang dimaksudkan di sini
adalah siswa biasa/normal. Modifikasi yang dilakukan
adalah sebagai berikut.

a.

Penyederhanaan model dari empat tahap menjadi
tiga tahap, yaitu pendefinisian (define),
perancangan (design), pengembangan (develop).
Hal ini dilakukan karena setelah tahap ketiga
dilaksanakan telah diperoleh perangkat yang baik
sehingga tujuan pengembangan telah dipenuhi
sampai pada tahap ini.

Analisis konsep dan analisis tugas yang semula
paralel, diubah menjadi berurutan dari analisis
konsep ke analisis tugas. Hal ini dilakukan karena
dalam matematika materinya terstruktur, sehingga
urutan tugas bergantung dari urutan materi/konsep.
Istilah analisis konsep diganti menjadi analisis
materi. Hal ini dilakukan karena yang akan
dikembangkan adalah perangkat pembelajaran.
Materi memiliki cakupan yang lebih luas dari pada
konsep. Dalam satu materi dapat terdiri dari
beberapa konsep.

Dalam tahap pengembangan ditambahkan kegiatan
uji keterbacaan. Uji keterbacaan dilakukan dengan
tujuan untuk mengetahui kepahaman peserta didik
dan  dengan bahasa yang digunakan dalam
perangkat pembelajaran.
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ifikasi

pengembangan

perangkat

pembelajaran model 4D disajikan dalam diagram

berikut.
DEFINE |
Analizis awal-akhir » Analizis peserta »| Analisiz materi
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: garis siklus

- hasil kegiatan

Gambar 3.1: Modifikasi Model Pengembangan
Perangkat Pembelajaran
dari model 4 D (Four D Model)
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2.

Deskripsi pengembangan perangkat
pembelajaran dan instrumen dengan menggunakan
model pengembangan 4-D mulai tahap pendefinisian
(define)tahap pengembangan (develop) dapat diuraikan
sebagai berikut.

a. Tahap I Pendefinisian (Define)

Tujuan tahap ini adalah menetapkan dan
mendefinisikan syarat-syarat pembelajaran dengan
cara melakukan analisis tujuan dalam batasan
materi yang akan dikembangkan. Kegiatan dalam
tahap ini adalah analisis awal-akhir, analisis
peserta didik, analisis materi, analisis tugas, dan
perumusan indikator pencapaian hasil belajar.

b. Tahap Il Perancangan (Design)

Tujuan dari tahap ini adalah merancang
prototipe perangkat pembelajaran berupa RP,
Woorksheet, dan THB sehingga diperoleh draf |
yang sesuai dengan pembelajaran  yang
dilaksanakan. Tahap ini dimulai setelah ditetapkan
indikator pencapaian hasil belajar.

c. Pengembangan (Develop)

Tujuan  tahap ini  adalah  untuk
menghasilkan draft final perangkat pembelajaran
dan instrumen yang baik. Kegiatan pada tahap ini
adalah: validasi ahli dan ujicoba lapangan.

Uji Coba

Ujicoba dilakukan untuk memperoleh masukan
langsung dari validator, peserta didik dan para
pengamat (observer) terhadap perangkat pembelajaran
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dan instrumen yang telah disusun. Hasil ujicoba

dijadikan dasar untuk penyempurnaan draft 111 menjadi

draft IV atau draft final yang siap untuk digunakan pada

eksperimen.

Desain Uji Coba

a. Evaluasi Ahli

Sebelum ujicoba dilakukan, sudah terlebih

dahulu menjelaskan dan memberikan pengarahan
yang sesuai dengan pembelajaran dengan model
JUCAMA. Dalam pelaksanaan ujicoba,
pembelajaran dilakukan oleh dosen mitra. Tujuan
ujicoba perangkat (RP, Worksheet dan THB) untuk
mengetahui kejelasan dan keterbacaan perangkat
tersebut serta melihat kecocokan antara waktu yang
direncanakan dengan pelaksanaannya.

b. Subyek Uji Coba

Subyek ujicoba pengembangan terbagi

menjadi 2 yaitu subyek ujicoba kelompok kecil dan
subyek ujicoba kelompok besar. Untuk subyek
ujicoba kelompok kecil adalah mahasiswa tingkat 111
semester 6 Prodi Pendidikan Matematika IKIP
PGRI Bojonegoro sejumlah 6 mahasiswa,
sedangkan subyek ujicoba kelompok besar adalah
mahasiswa tingkat I11 semester 6 Prodi Pendidikan
Matematika IKIP PGRI Bojonegoro sejumlah 32
mahasiswa. Subjek ujicoba ini dikenai perlakuan
pembelajaran dengan model JUCAMA pada
matakuliah pemrograman linear dengan
menggunakan perangkat pembelajaran  yang
dikembangkan (draft I11).
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4.

Instrumen Pengembangan Perangkat
Instrumen yang digunakan dalam rangka
pengembangan perangkat pembelajaran  sebagai
berikut: (a). Lembar validasi perangkat pembelajaran.
(b). tes hasil belajar (THB). (c). Angket respons
mahasiswa.
Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen yang digunakan untuk
mengumpulkan data adalah angket respons mahasiswa
dan tes hasil belajar. Angket digunakan untuk
mengumpulkan hasil review para ahli, mahasiswa, dan
tes hasil belajar digunakan untuk mengetahui hasil
belajar mahasiswa pada kelas eksperimen pada uji
lapangan.
Metode Analisis Data dalam Pengembangan
Perangkat Pembelajaran
a. Analisis data hasil validasi perangkat
pembelajaran
Pada masing-masing lembar validasi
perangkat pembelajaran materi persamaan linear
dua variabel, validator menuliskan penilaian
terhadap masing-masing perangkat yang terdiri
dari RP, Worksheet (LKM), THB. Penilaian terdiri
dari 5 kategori, yaitu tidak baik (nilai 1), kurang
baik (nilai 2), cukup baik (nilai 3), baik (nilai 4),
sangat baik (nilai 5). Perangkat pembelajaran
dikatakan valid, jika untuk masing-masing
perangkat nilai — nilainya berada pada kategori
minimal cukup baik (nilai 3)
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b. Analisis data respons terhadap pembelajaran

Untuk menentukan positif tidaknya respons
terhadap komponen dan kegiatan pembelajaran,
data respons siswa dianalisis secara deskriptif
kuantitatif dalam bentuk persentase dan
dikelompokkan untuk setiap indikator. Respons
siswa dikatakan positif apabila persentase rata-rata
yang diperoleh lebih dari 80% berada dalam
kategori senang dan berminat.

c. Analisis data tes hasil belajar

Analisis data tes hasil belajar bertujuan
untuk mendeskripsikan ketuntasan hasil belajar
siswa. Data yang dianalisis adalah data postes
dengan menggunakan tes hasil  belajar.
Ketentuannya adalah sebagai berikut: jika
probabilitasnya > 0,05 maka Ho diterima, dan jika
probabilitasnya < 0,05 maka Ho ditolak. Hal ini
dimaksudkan untuk  mengetahui  pengaruh
penggunan perangkat pembelajaran berbasis
pengajuan dan pemecahan masalah terhadap hasil
belajar.
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BAGIAN 4. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Pengembangan Perangkat Pembelajaran
1. Deskripsi Hasil Tahap Pendefinisian
a. Analisis Awal-Akhir

Deskripsi dari matakuliah Program Linear pada
prodi Pendidikan Matematika adalah Memahami
konsep  matematika, mengaplikasikan  dan
mengadaptasi berbagai strategi yang cocok untuk
menyelesaikan masalah, memahami masalah,
merancang model matematika, menyelesaikan
model dan menafsirkan solusi yang diperoleh.
Sedangkan materi pada matakuliah ini adalah
Pemahaman dan pengenalan metode pengambilan
keputusan secara kuantitatif untuk model — model
optimasilinear dan terapan solusinya pada
permasalahan yang relevan.

b. Analisis Mahasiswa

Analisis ini dilakukan untuk menelaah tentang
karakteristik ~ mahasiswa Prodi  Pendidikan
Matematika IKIP PGRI Bojonegoro. Karakteristik
ini meliputi latar belakang pengetahuan mahsiswa.
Berdasarkan  latar  belakang  pengetahuan
mahasiswa, materi tentang perograman linear ini
sudah pernah mereka dapatkan pada saat mereka
SMA dan pada saat matakuliah prasyarat yaitu
aljabar linear elementer.

Hasil analisis ini dijadikan bahan pertimbangan
dalam membuat soal-soal pemecahan maslah
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sehingga mahasiwa tidak asing lagi mengenai soal-

soal

yang akan diberikan.

c. Analisis materi

Pada analisis ini dijabarkan topik-topik materi

yang akan diajarkan kepada mahasiswa. Hasil
analisis tersebut dapat dilihat pada gambar 4.1.

Permasalahan Pemrograman

Memaham pola vmum

perograman linear

Memformulasikan permasalahan

pemrograman linear

Penyelesaian dengan Metode

Grafik

Menentukan penyelesalan
Pemrograman Linear

Penyelesaian dengan
Metode Substitusi

Gambar 4.1 Analisis Materi Program Linear

d. Analisis Tugas
Hasil analisis tugas pada materi perograman
linear adalah

1.

Memformulasikan
pemrograman linear
matematika

permasalahan

menjadi  model

Pengajuan masalah dan pemecahan masalah
dalam menyelesaikan masalah perograman

linear dengan metode grafik
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3. Pengajuan masalah dan pemecahan masalah
dalam menyelesaikan masalah perograman
linear dengan metode substitusi

e. Spesifikasi Tujuan Pembelajaran
Dari analisis materi dan analisis tugas di atas,
maka disusun tujuan pembelajaran yang akan
dicapai dalam pembelajaran sebagai berikut.

1) setelah diberikan suatu masalah sehari-hari,
mahasiswa dapat memberikan  contoh
permasalahan pemrograman linear.

2) Dengan diberikan masalah mahasiswa dapat
menentukan penyelesaian pemrograman linear
dengan cara grafik.

3) Dengan diberikan masalah mahasiswa dapat
menentukan penyelesaian pemrograman linear
dengan cara substitusi.

2. Deskripsi Hasil Tahap Perancangan
a. Penyusunan Tes

Berdasarkan tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai tersebut di atas, disusunlah alat evaluasi atau
tes. Tes yang disusun berbentuk tes uraian yang
tergolong tes beracuan patokan (PAP), karena tes ini
digunakan untuk mengukur seberapa jauh
pencapaian terhadap tujuan yang telah dirumuskan.
Tes yang dilakukan adalah tes kognitif atau evaluasi
produk.
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b. Pemilihan Media
Dari hasil pemilihan media ini, ditentukan
bahwa media pembelajaran yang diperlukan dalam
pelaksanaan pembelajaran JUCAMA pada materi
perograman linear adalah perangkat pembelajaran
yang meliputi: (@) Rencana Pembelajaran, (b)
Lembar Tugas (Worksheet), (c) Tes Hasil Belajar
(THB).
c. Pemilihan Format
Format rencana pembelajaran  yang
digunakan disesuaikan dengan format rencana
pembelajaran dalam kurikulum pendidikan Tinggi.
Sesuai dengan kurikulum tersebut dalam rencana
pembelajaran tercantum Standart Kompetensi (SK),
Kompetensi Dasar (KD), Indikator, Tujuan
Pembelajaran Umum, metode pembelajaran yang
digunakan, dan media pembelajaran yang
digunakan. Sedangkan format Lembar Tugas
(worksheet) dibuat dengan berbasis pembelajaran
JUCAMA.
d. Perancangan Awal
Kegiatan utama dalam tahap akhir kegiatan
perancangan  adalah penulisan perangkat
pembelajaran. Pada tahap ini dihasilkan rangcangan
awal rencana pembelajaran (RP) sebanyak 3 buah,
lembar tugas (worksheet) sebanyak 3 buah, tes hasil
belajar beserta skor dan kunci jawaban. Semua hasil
pada tahap perancangan ini disebut Draf-I.
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3. Deskripsi Hasil Tahap Pengembangan
Terdapat dua langkah dalam tahap ini, yaitu
validasi para ahli dan uji coba.
a. Validasi Para Ahli
Validasi para ahli dilakukan untuk melihat
validitas isi (content validity). Hasil validasi para
pakar digunakan sebagai dasar untuk melakukan
revisi dan penyempurnaan terhadap perangkat
pembelajaran. Perangkat pembelajaran hasil revisi
berdasarkan masukan dari para validator ini
selanjutnya diujicobakan.
Berdasarkan masukan dari validator dilakukan
beberapa revisi sehingga dihasilkan perangkat
pembelajaran draft 11.

Tabel 4.1 Revisi Rencana Pembelajaran

Sebelum direvisi Sesudah direvisi

RPI -1V RPI -1V

Indikator Produk : Indikator produk

1. Belum ada tingkatan 1. Menambahkan tingkatan
kompetensi yang akan kompetensi yang akan
dicapai. dicapai.

2. Kegiatan pengajuan masalah 2. Meningkatkan kemampuan
belum nampak. pemecahan masalah.
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Tabel 4.2 Revisi LKM

Sebelum direvisi Sesudah direvisi
LKM (Worksheet) | -1V LKM (Worksheet) RP | - IV
1. Belum.mencantumkan 1. mencantumkan
indikator/tujuan indikator/tujuan
2. Masalah harus mengacu pada 2. Memperbaiki
indikator permasalahan dengan

mengacu pada indikator

b. Uji Coba

Perangkat pembelajaran yang telah diperbaiki
berdasarkan masukan dari para validator
diujicobakan pada mahasiswa prodi Pendidikan
Matematika. Uji coba dilakukan untuk melihat
kesesuian waktu yang dibutuhkan. Disamping itu uji
coba ini merupakan penyempurnaan perangkat
pembelajaran sebelum digunakan pada pelaksanaan
eksperimen.

Ujicoba pada tahap pengembangan ini
adalah ujicoba perangkat pembelajaran. Perangkat
pembelajaran yang diujicoba adalah rencana
pembelajaran, lembar tugas (worksheet), dan tes
hasil belajar. Uji coba perangkat pembelajaran
bertujuan untuk mengetahui  kejelasan  dan
keterbacaan serta untuk melihat kecocokan waktu
yang direncanakan. Hasil uji coba akan digunakan
untuk merevisi dan menyempurnakan perangkat
pembelajaran sehingga menghasilkan perangkat
pembelajaran draft Il1.
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Tabel 4.3 Revisi RP I-111 Hasil Uji Coba

Sebelum direvisi Sesudah direvisi
Pelaksanaan Pelaksanaan

1. Untuk mengerjkan 1. Untuk mengerjakan LKM
LKM (23 menit) (25 menit)

2. Meminta mahasiswa 2. Meminta mahasiswa
mempresentasikan hasil mempresentasikan hasil
pekerjaannya dan pekerjaannya dan
memberikan penilaian memberikan penilaian
terhadap aktifitas terhadap aktifitas

(memfasilitasi dengan
memberikan penjelasan)

Analisis Data hasil Uji Coba
Analisis data hasil uji coba dimaksudkan untuk
mendeskripsikan proses pelaksanaan kegiatan
belajar mengajar selama uji coba yang meliputi tes
hasil belajar. kemampuan dalam mengelola
pembelajaran dan respons mahasiswa terhadap
pembelajaran. Data yang dianalisis adalah sebagai
berikut.
1) Tes hasil belajar
a) Validitas
Perhitungan validitas butir tes dapat
dilihat pada lampiran A. Berdasarkan
rumus korelasi product moment, diperoleh
validitas setiap butir tes sebagai berikut:
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Tabel 4.4 Validitas Butir Tes

No. Soal 1 2 3 4
Ixy 0,42 0,49 0,85 0,77

Tingkat N Lo

validitas Cukup | Cukup | S.Tinggi | Tingg

Berdasarkan data pada tabel di atas secara umum
validitas dari masing-masing butir tes memenuhi kriteria

valid.
b)

Sensitivitas

Perhitungan sensitivitas butir tes
dapat dilihat pada lampiran. Berdasarkan
rumus sesitivitas, diperoleh sensitivitas
setiap butir tes sebagai berikut:

Tabel 4.5 Sensitivitas Butir Tes

No. Soal 1 2 3 4
Sensitivitas 0,32 0,43 0,54 0,47
Berdasarkan tabel di atas terlihat
bahwa setiap butir tes peka terhadap
pembelajaran dengan demikian masing-
masing butir tes dianggap layak untuk
digunakan tanpa revisi.
c) Reliabilitas

Berdasarkan pada perhitungan
reliabilitas  tes, diperolen  koefisien
reliabilitas tes o = 0,60, hal ini berarti tes
hasil belajar mempunyai reliabilitas yang
sedang. Dengan demikian tes hasil belajar
dapat dipakai untuk mengukur tingkat
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penguasaan mahasiswa terhadap materi
sistem persamaan dua variabel.
2) Respons mahasiswa terhadap pembelajaran
Berdasarkan hasil jawaban yang tertuang
dalam angket respons mahasiswa diperoleh
rincian sebagai berikut:
Tabel 4.6 Persentase Respons Mahasiswa

Aspek Setuju Tidak
(%) Setuju

(%)

Materi pelajaran 90,63 9,37
Lembar Kerja 84,37 15,63
Mahasiswa (LKM) 81,25 18,75

Suasana belajar di kelas 87,5 12,5

Cara mengajar

Dari data di atas terlihat bahwa lebih dari
85% mahasiswa terhadap setiap komponen
pembelajaran dan menyatakan baru menerima
pembelajaran matematika model JUCAMA
Dari segi pemahaman bahasa pada LKM lebih
dari 80% mahasiswa dapat memahaminya,
selain itu lebih dari 80% juga mahasiswa
tertarik pada penampilan LKM. Dengan
demikian  respons mahasiswa terhadap
komponen pembelajaran matematika dengan
model JUCAMA adalah positif

Dengan demikian perangkat
pembelajaran ~ yang  meliputi  rencana
pembelajaran (RP), lembar kegiatan Mahasiswa
(LKM)/  Worksheet, dan instrumen yang
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meliputi tes hasil belajar, dan angket respons
siswa sudah siap untuk dieksperimenkan.
Perangkat pembelajaran dan  instrumen
penilaian tersebut dapat dilihat pada lampiran.

B. Analisis Deskriptif
Hasil-hasil yang akan dianalisis secara deskriptif
adalah respons siswa terhadap pembelajaran JUCAMA dan
hasil belajar siswa. Hasil analisis masing-masing data
tersebut disajikan berikut ini.

1. Respons siswa terhadap pembelajaran
Berdasarkan hasil jawaban yang tertuang dalam
angket respons siswa diperoleh rincian sebagai berikut

(selengkapnya dapat dilihat di lampiran):

4.7 Persentase Respons

Aspek Setuju Tidak

(%) Setuju

(%)

a. Materi pelajaran 87,5 12,5
b. Lembar Kerja 96,87 3,12
Mahasiswa 90,62 9,37

(LKM) 96,87 3,12

c. Suasana belajar di kelas
d. Cara mengajar

Dari data di atas terlihat bahwa lebih dari 80%
senang terhadap setiap komponen pembelajaran
dengan model JUCAMA. Dari segi pemahaman bahasa
pada LKM lebih dari 95% dapat memahaminya, selain
itu lebih dari 90% juga tertarik pada penampilan LKM.
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Dengan demikian respons terhadap komponen
pembelajaran matematika dengan model JUCAMA
adalah positif.
Hasil Belajar

Pelaksanaan hasil tes belajar untuk kelas
eksperimen dilakukan satu kali yaitu tes. Deskripsi data
tes untuk kelas eksperimen dapat dilihat pada lampiran.
Perbandingan data hasil belajar kelas eksperimen dapat
dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.8 Hasil Belajar

Keterangan Kela
Rata-rata hasil belajar 17,03
Banyaknya yang tuntas belajar 28
Prosentase banyaknya yang 87,5
tuntas belajar
Ketuntasan belajar secara Tuntas

klasikal

Dari tabel di atas terlihat bahwa untuk kelas
eksperimen  ketuntasan belajar secara klasikal
tergolong tuntas

C. Hasil Pengembangan Perangkat Pembelajaran
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Program Studi : Pendidikan Matematika
Mata Kuliah : Program Linear

Kode mata kuliah : MKK 126

Bobot : 2 SKS

Semester : IV (Enam)

Pertemuan ke/ Waktu - 1/100
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1. Standart Kompetensi
Setelah selesai mengikuti perkuliahan mahasiswa
mampu  mengembangkan  kemampuannya  dalam
memahami dan melakukan optimasi untuk menemukan
nilai optimum dari fungsi tujuan linear pada kondisi
pembatasan — pembatasan (constrains) tertentu serta
menyelesaikan masalah yang berhubungan dengan
pemrograman linear.
2. Kompetensi Dasar
Memahami pola umum pemrograman linear
3. Indikator
Produk :
a. memberikan contoh pola umum permasalahan
pemrograman linear.
b. menentukan nilai optimum dari fungsi tujuan linear
permaslahan pemrograman linear.
Proses:
a. memecahkan masalah yang berkaitan dengan
permaslahan pemrograman linear
b. mengajukan masalah yang berkaitan dengan
permaslahan pemrograman linear
Keterampilan sosial
Melakukan komunikasi meliputi presentasi,
bertanya dan berpendapat.
4. Tujuan Pembelajaran
Produk
a. setelah diberikan suatu masalah sehari—hari, mahasiswa
dapat memberikan contoh pola umum suatu
permasalahan pemrograman linear.
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b. Dengan diberikan masalah mahasiswa dapat
menentukan niali optimum dari fungsi tujuan linear
suatu permasalahan pemrograman linear.

Proses

a. melakukan langkah — langkah pemecahan masalah pola
umum pemrograman linear

b. melakukan  pengajuan masalah pola umum
pemrograman linear

Keterampilan sosial

Terlibat dalam kegiatan perkuliahan  yang
berpusat pada mahasiswa sehingga mahasiswa dapat
melakukan komunikasi meliputi presentasi, bertanya dan
berpendapat.

Materi Pembelajaran
Pola Umum peogram linear yang meliputi

pengenalan program linear dan elemen — elemen program

linear.

Model Pembelajaran

Pengajuan masalah dan pemecahan masalah

Sumber Pembelajaran

LKM 1 : Pola Umum Pemrograman Linear

. Alat dan Bahan
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9. Kegiatan Pembelajaran

Pertemuan Pertama (2x50 menit)

Tahap Kegiatan Kegiatan Perkiraan | Ket
Dosen Mahasiswa Waktu
PENDAHULUAN ( 10 menit)
l. Memberika | ¢ Memperhatika | 10 menit Fase 1:
n motivasi n penjelasan menyam
(agar paikan
senang e Merekam tujuan
belajar) dalam pikiran dan
dengan tentang mempers
menjelaskan motivasi — iapkan
kegunaan motivasi peserta
materi yang didik
pemrogram diberikan
an linear
dalam
kehidupan
sehari - hari
KEGIATAN INTI (75 menit)
I e Meminta |e¢ Membaca 15 Menit Fase 2:
mahasisw LKM 1 mengorie
a untuk ntasikan
membaca |e Bertanya jika peserta
LKM 1 ada yang didik
dan belum pada
memberi dipahami masalah
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contoh
masalah
tentang
pemrogra
man
linear.

Membim
bing
mahasisw
a
menyeles
aikan
tugas dari
LKM 1

Meminta
mahasisw
a
mempres
entasikan
hasil

Menyelesaika
n soal dan
mengerjakan
LKM 1

Mempresentas
ikan
jawabannya
dengan cara
menyajikan
hasil

25 menit

20 menit

dan
mengorg
anisasika
n peserta
didik
untuk
belajar

Fase 3:
membim
bing
penyeles
aian
secara
individua
| maupun
kelompo
k (dalam
hal ini
secara
individua

1)

Fase 4:
menyajik
an hasil
penyeles
aian
pemecah
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pekerjaan
nya dan
memberik
an
penilaian
terhadap
aktifitas
(memfasil
itasi
dengan
memberik
an
penjelasa

n)

Memberi
kan
umpan
balik
untuk
menerapk
an
masalah
yang
dipelajari
pada
suatu
materi
lebih

pekerjaannya
di papan tulis
dan
mendiskusika
nnya secara
Klasikal

o Memperhatika
n penjelasan

15 menit

an dan
pengajua
n
masalah

Fase 5 :
memerik
sa
pemaha
man dan
memberi
umpan
balik
sebagai
evaluasi
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lanjut dan
pada
konteks
nyata.

KEGIATAN PENUTUP (15 menit)

e Bersama |e Merangkum 10 menit
mahasisw materi yang
a sudah
merangku dipelajari
m materi
yang
sudah
dipelajari
dan e Memperhatika | 5 menit
memberik | n penjelasan
an
refleksi

e Memberi
kan tugas

10. Penilaian
Penilaian Mengunakan Lembar Penilaian atau LP
1: Permasalahan pemrograman linear

38




RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Program Studi : Pendidikan Matematika
Mata Kuliah : Program Linear

Kode mata kuliah : MKK 126

Bobot : 2 SKS

Semester : IV (Enam)

Pertemuan ke/ Waktu : 2/100

1. Standart Kompetensi

Setelah selesai mengikuti perkuliahan mahasiswa
mampu  mengembangkan  kemampuannya  dalam
memahami dan melakukan optimasi untuk menemukan
nilai optimum dari fungsi tujuan linear pada kondisi
pembatasan — pembatasan (constrains) tertentu serta
menyelesaikan masalah yang berhubungan dengan

pemrograman linear.
2. Kompetensi Dasar

Memodelkan permasalahan pemrograman Linear
3. Indikator

Produk :

a. memberikan contoh  memodelkan  permasalahan

pemrograman Linear.

b. menentukan nilai optimum dan minimum dari

permaslaahan pemrograman linear.
Proses:

a. memecahkan masalah yang berkaitan dengan pemodelan

pemrograman linear.

b. mengajukan masalah yang berkaitan dengan pemodelan

pemrograman linear.
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Keterampilan sosial
Melakukan  komunikasi  meliputi  presentasi,
bertanya dan berpendapat.

Tujuan Pembelajaran

Produk

a. setelah diberikan suatu masalah sehari—hari, mahasiswa
dapat memberikan contoh cara memodelkan suatu
permasalahan pemrograman linear.

b. dengan diberikan masalah mahasiswa dapat menentukan
niali optimum dan minimum dari permasalahan
pemrograman linear.

Proses

a. melakukan langkah — langkah pemecahan masalah
pemodelan pemrograman linear.

b. melakukan pengajuan masalah pemodelan pemrograman
linear.

Keterampilan sosial

Terlibat dalam kegiatan perkuliahan yang berpusat
pada mahasiswa sehingga mahasiswa dapat melakukan
komunikasi meliputi presentasi, bertanya dan berpendapat.

Materi Pembelajaran

Memformulasikan masalah program linear menjadi
model matematika.

Model Pembelajaran

Pengajuan masalah dan pemecahan masalah

Sumber Pembelajaran

LKM 2 : Pemodelan Perogram Linear

Alat dan Bahan
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9. Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan Pertama (2x50 menit)
Kegiatan Kegiatan Perkiraan Ket
Tahap .
Dosen Mahasiswa Waktu
PENDAHULUAN ( 10 menit)

I Memberika | Memperhatikan 10 menit | Fase 1:

n motivasi | penjelasan menyampa
(agar ikan
senang Merekam dalam tujuan dan
belajar) pikiran tentang mempersia
dengan motivasi- pkan
menjelaskan | motivasi  yang peserta
kegunaan diberikan didik
materi
pemrogram
an linear
dalam
kehidupan
sehari - hari

KEGIATAN INTI (75 menit)
Meminta Membaca LKM | 15 Menit Fase 2:

] mahasiswa | 2 mengorien
untuk Bertanya jika tasikan
membaca ada yang belum peserta
LKM 2 dan | dipahami didik pada
memberi masalah
contoh dan
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memodelka
n
permaslaha
n
pemrogram
an linear.

Membimbin
g
mahasiswa
menyelesaik
an tugas dari
LKM 2

Meminta
mahasiswa
mempresent
asikan hasil
pekerjaanny
a dan
memberikan
penilaian

Menyelesaikan
soal dan
mengerjakan
LKM 2

Mempresentasik
an jawabannya
dengan cara
menyajikan
hasil
pekerjaannya di
papan tulis dan
mendiskusikann

25 menit

20 menit

mengorga
nisasikan
peserta
didik
untuk
belajar

Fase 3 :
membimbi
ng
penyelesai
an secara
individual
maupun
kelompok
(dalam hal
ini secara
individual)

Fase 4.
menyajika
n hasil
penyelesai
an
pemecaha
n dan
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terhadap
aktifitas
(memfasilit
asi dengan
memberikan
penjelasan)

Memberika
n  umpan
balik untuk
menerapkan
masalah
yang
dipelajari
pada suatu
materi lebih
lanjut dan
pada
konteks
nyata.

ya secara
klasikal

Memperhatikan
penjelasan

15 menit

pengajuan
masalah

Fase 5 :
memeriksa
pemahama
n dan
memberi
umpan
balik
sebagai
evaluasi

KEGIATAN PENUTUP (15 menit)

Bersama
mahasiswa
merangkum
materi yang
sudah
dipelajari

Merangkum
materi yang
sudah dipelajari

10 menit

5 menit
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dan Memperhatikan
memberikan | penjelasan
refleksi
Memberika
n tugas

10. J. Penilaian
Penilaian Mengunakan Lembar Penilaian atau LP
1: Permasalahan pemrograman linear

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Program Studi : Pendidikan Matematika
Mata Kuliah : Program Linear

Kode mata kuliah : MKK 126

Bobot : 2 SKS

Semester : 1V (Enam)

Pertemuan ke/ Waktu : 3/100

1. Standart Kompetensi
Setelah selesai mengikuti perkuliahan mahasiswa
mampu  mengembangkan  kemampuannya  dalam
memahami dan melakukan optimasi untuk menemukan
nilai optimum dari fungsi tujuan linear pada kondisi
pembatasan — pembatasan (constrains) tertentu serta
menyelesaikan masalah yang berhubungan dengan
pemrograman linear.
2. Kompetensi Dasar
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Menyelesaikan pemrograman linear dengan metode
grafik

Indikator

Produk :

a. memberikan contoh menyelesaikan pemrograman
linear dengan metode grafik (metode Isoline)

b. menentukan penyelesaian pemrograman linear dengan
metode grafik (metode Isoline)

Proses:

a. memecahkan masalah yang berkaitan dengan
penyelesaian pemrograman linear dengan metode
grafik

b. mengajukan masalah yang berkaitan dengan
penyelesaian pemrograman linear dengan metode
grafik

Keterampilan social
Melakukan komunikasi meliputi presentasi, bertanya

dan berpendapat.

Tujuan Pembelajaran

Produk

a. setelah diberikan suatu masalah sehari—hari, mahasiswa
dapat menyelesaikan pemrograman linear dengan
metode grafik (metode Isoline)

b. dengan diberikan masalah mahasiswa dapat
menentukan penyelesaian pemrograman linear dengan
metode grafik

Proses

a. melakukan langkah — langkah pemecahan masalah
tentang penyelesaian pemrograman linear dengan
metode grafik
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b. melakukan pengajuan masalah tentang penyelesaian
pemrograman linear dengan metode grafik
Keterampilan sosial
Terlibat dalam kegiatan perkuliahan yang berpusat

pada mahasiswa sehingga mahasiswa dapat melakukan
komunikasi meliputi presentasi, bertanya dan berpendapat.

5. Materi Pembelajaran
Penyelesaian pemrograman linear dengan metode grafik
(Metode Isoline)
6. Model Pembelajaran
Pengajuan masalah dan pemecahan masalah
7. Sumber Pembelajaran
LKM 3 : Penyelesaian pemrograman linear dengan
metode grafik (Metode Isoline dan Titik Ekstrim)
8. Alat dan Bahan
9. Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan Pertama (2x50 menit)
Kegiatan Kegiatan Perkiraan Ket
Tahap .
Dosen Mahasiswa Waktu
PENDAHULUAN ( 10 menit)
l. Memberikan | Memperhatikan 10 menit | Fase 1:
motivasi penjelasan menyampai
(agar senang kan tujuan
belajar) Merekam dalam dan
dengan pikiran tentang mempersiap
menjelaskan | motivasi — kan peserta
kegunaan motivasi  yang didik
materi diberikan
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pemrograman
linear dalam
kehidupan
sehari - hari

KEGIATAN INTI (75

menit)

Meminta
mahasiswa
untuk
membaca
LKM 3 dan
memberi
contoh
menyelesaika
n
pemrograman
linear dengan
metode grafik
(Metode
Isoline)

Membimbing
mahasiswa
menyelesaika
n tugas dari
LKM 3

Membaca LKM
3

Bertanya jika
ada yang belum
dipahami

Menyelesaikan
soal dan
mengerjakan
LKM 3

15 Menit

25 menit

Fase 2:
mengorienta
sikan
peserta
didik pada
masalah dan
mengorgani
sasikan
peserta
didik untuk
belajar

Fase 3 :
membimbin
g
penyelesaia
n secara
individual
maupun
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Meminta
mahasiswa
mempresenta
sikan  hasil
pekerjaannya
dan
memberikan
penilaian
terhadap
aktifitas
(memfasilitas
i dengan
memberikan
penjelasan)

Memberikan
umpan balik
untuk
menerapkan
masalah yang
dipelajari
pada  suatu

Mempresentasik
an jawabannya
dengan cara
menyajikan
hasil
pekerjaannya di
papan tulis dan
mendiskusikann
ya secara
Klasikal

Memperhatikan
penjelasan

20 menit

15 menit

kelompok
(dalam hal
ini secara

individual)

Fase 4:
menyajikan
hasil
penyelesaia
n
pemecahan
dan
pengajuan
masalah

Fase 5 :
memeriksa
pemahaman
dan
memberi
umpan balik
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materi
lanjut

nyata.

lebih
dan

pada konteks

sebagai
evaluasi

KEGIATAN PENUTUP (15 menit)

Bersama

materi
sudah

refleksi

tugas

mahasiswa
merangkum

yang

dipelajari dan
memberikan

Memberikan

Merangkum 10 menit
materi yang
sudah dipelajari

Memperhatikan 5 menit
penjelasan

10. Penilaian

Penilaian Mengunakan Lembar Penilaian atau LP
1: Permasalahan pemrograman linear

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Program Studi
Mata Kuliah

Kode mata kuliah

Bobot
Semester

Pertemuan ke/ Waktu

: Pendidikan Matematika
: Program Linear

: MKK 126

: 2 SKS

: IV (Enam)

- 4/100
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Standart Kompetensi
Setelah selesai mengikuti perkuliahan mahasiswa

mampu  mengembangkan  kemampuannya  dalam
memahami dan melakukan optimasi untuk menemukan
nilai optimum dari fungsi tujuan linear pada kondisi
pembatasan — pembatasan (constrains) tertentu serta
menyelesaikan masalah yang berhubungan dengan
pemrograman linear.

Kompetensi Dasar
Menyelesaikan pemrograman linear dengan metode

substitusi

Indikator

Produk :

a. memberikan contoh menyelesaikan pemrograman
linear dengan metode substitusi

b. menentukan penyelesaian pemrograman linear dengan
metode subtitusi

Proses:

a. memecahkan masalah yang berkaitan dengan
penyelesaian pemrograman linear dengan metode
substitusi

b. mengajukan masalah yang berkaitan dengan
penyelesaian pemrograman linear dengan metode
substitusi

Keterampilan sosial

Melakukan  komunikasi  meliputi  presentasi,
bertanya dan berpendapat.
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4.

Tujuan Pembelajaran

Produk

a. setelah diberikan suatu masalah sehari—hari, mahasiswa
dapat menyelesaikan pemrograman linear dengan
metode substitusi

b. dengan diberikan masalah mahasiswa dapat
menentukan penyelesaian pemrograman linear dengan
metode substitusi

Proses

a. melakukan langkah — langkah pemecahan masalah
tentang penyelesaian pemrograman linear dengan
metode substitusi.

b. melakukan pengajuan masalah tentang penyelesaian
pemrograman linear dengan metode substitusi.

Keterampilan sosial

Terlibat dalam kegiatan perkuliahan yang berpusat

pada mahasiswa sehingga mahasiswa dapat melakukan

komunikasi meliputi presentasi, bertanya dan berpendapat.

Materi Pembelajaran

Penyelesaian pemrograman linear dengan metode substitusi

Model Pembelajaran

Pengajuan masalah dan pemecahan masalah

Sumber Pembelajaran
LKM 4 : Penyelesaian pemrograman linear dengan

metode substitusi

Alat dan Bahan
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9. Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan Pertama (2x50 menit)
Kegiatan Kegiatan Perkiraan Ket
Tahap .
Dosen Mahasiswa Waktu
PENDAHULUAN ( 10 menit)

l. Memberika | Memperhatikan 10 menit | Fase 1:
n motivasi | penjelasan menyam
(agar paikan
senang Merekam dalam tujuan
belajar) pikiran tentang dan
dengan motivasi — mempers
menjelaskan | motivasi ~ yang iapkan
kegunaan diberikan peserta
materi didik
pemrogram
an linear
dalam
kehidupan
sehari - hari

KEGIATAN INTI (75 menit)

I Meminta Membaca LKM 15 Menit | Fase 2:
mahasiswa | 4 mengorie
untuk Bertanya jika ntasikan
membaca ada yang belum peserta
LKM 4 dan dipahami didik
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memberi
contoh
menyelesaik
an
pemrogram
an linear
dengan
metode
substitusi.

Membimbin
g
mahasiswa
menyelesaik
an tugas dari
LKM 4.

Menyelesaikan
soal dan
mengerjakan
LKM 4.

25 menit

20 menit

pada
masalah
dan
mengorg
anisasika
n peserta
didik
untuk
belajar

Fase 3 :
membim
bing
penyeles
aian
secara
individua
| maupun
kelompo
k (dalam
hal ini
secara
individua

)
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Meminta
mahasiswa
mempresent
asikan hasil
pekerjaanny
a dan
memberikan
penilaian
terhadap
aktifitas
(memfasilit
asi dengan
memberikan
penjelasan)

Memberika
n  umpan
balik untuk
menerapkan
masalah
yang
dipelajari
pada suatu
materi lebih
lanjut  dan
pada
konteks
nyata.

Mempresentasik
an jawabannya
dengan cara
menyajikan
hasil
pekerjaannya di
papan tulis dan
mendiskusikann
ya secara
klasikal

Memperhatikan
penjelasan

15 menit

Fase 4:
menyajik
an hasil
penyeles
aian
pemecah
an dan
pengajua
n
masalah

Fase 5 :
memerik
sa
pemaha
man dan
memberi
umpan
balik
sebagai
evaluasi
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KEGIATAN PENUTUP (15 menit)

Bersama Merangkum 10 menit
mahasiswa | materi yang
merangkum | sudah dipelajari
materi yang
sudah
dipelajari Memperhatikan 5 menit
dan penjelasan
memberikan
refleksi
Memberika
n tugas

10. Penilaian
Penilaian Mengunakan Lembar Penilaian atau LP 1:
Permasalahan pemrograman linear.
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LAMPIRAN 2. Lembar Kegiatan Mahasiswa (LKM) /
Worksheet

LEMBAR KEGIATAN MAHASISWA 1

(LKM 1)

1. Permasalahan Pemrograman Linear

Persoalan pemrograman linear adalah persoalan

optimasi yang memenuhi ketentuan berikut:

a.

Fungsi tujuan merupakan fungsi linear dari variable
keputusan

Nilai variabel keputusan harus memenuhi pembatasan
pembatasan

Setiap pembatasan harus berbentuk persamaan atau
pertidaksamaan linear

Setiap variable keputusan harus dibatasi yaitu non
negative

2. Elemen Program Linear
Ada tiga elemen penting dalam program linear

a.

Variabel keputusan (decision variable) @ X, Xy X

adalah variable yang nilai — nilainya dipilih untuk
dibuat keputusan

Fungsi tujuan (objective function): Z=f( X, Xy, X))

adalah fungsi yang akan dioptimasi (dimasimalkan atau
diminimumkan)
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c. Pembatasan (constrains): J; (X, X,,......,X,) < b, adalah

pembatasan — pembatasan yang harus dipenuhi

Perhatikan permasalahan pemrograman linear berikut!
Suatu perusahaan makanan akan memproduksi dua jenis
makanan yaitu brownis kukus dan es krim coklat. Satu satuan
brownis kukus memerlukan bahan 4 ons coklat dan 2 ons gula.
Sedangkan satu satuan es krim coklat memerlukan bahan 2 ons
coklat dan 2 ons gula. Perusahaan tersebut mempunyai bahan
mentah berupa coklat murni dan gula yaitu masing — masing
60kg dan 48 kg. Harga satuan brownis kukus Rp 40 ribu dan es
krim coklat Rp 20 ribu. Berapa banyak brownis kukus dan es
krim coklat yang harus diproduksi supaya diperoleh hasil
penjualan yang maksimum dengan memanfaatkan semua bahan
mentah tersebut !

a. Apayang anda ketahui tentang permasalahan di atas?

b. Masihkah anda ingat tentang persamaan linear dua

variabel?

c. Tuliskan variabel (peubah) dan koefisien dari persamaan di
atas!

Peyelesaian

Berdasarkan pemasalahan pemrograman linear di atas maka tiga
elemen pentingnya adalah
1. Variabel keputusan (decision variable) :
x, = brownis coklat
x, = es krim coklat

2. Fungsi tujuan (objective function)
Z =40x, + 20x,
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3. Pembatasan (constrains)
4x, +2x, <60  (coklat)
2x, +2x, <48  (gula)
Selesaikan permasalahan berikut ini !
1. Pemecahan Masalah
Tentukan elemen — elemen dari permaslahan pemrograman
linear berikut!
Suatu perusahaan mobil akan memasang iklan di media
cetak dan televisi. Perusahaan tersebut bertujuan memilih
cara beriklan yang paling efektif sehingga biayanya
minimum dan sasaran iklan mencapai lebih dari 40 juta
orang yang diantaranya 25 juta orang berpendapatan Rp 5
juta / bulan. Biaya memasang iklan di media cetak sebesar
Rp 2 M dan televisi sebesar Rp 8 M. Pembaca media cetak
sebanyak 4 juta orang dan penonton televisi sebanyak 10 juta
orang. Diantara pembaca media cetak terdapat 2 juta orang
berpendapatan lebih dari Rp 5 juta / bulan dan diantara
penonton televisi terdapat 1 juta orang berpendapatan lebih
dari Rp 5 juta / bulan.
2. Pengajuan Masalah
Buatlan sebuah permaslahan pemrograman linear
yang mempunyai elemen 2 variabel keputusan, 3 pembatas
dan fungsi tujuan maksimum.
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LEMBAR KEGIATAN MAHASISWA 2

(LKM 2)

Tahapan memformulasikan permasalahan program
linear:

a.

Memahami persoalan secara keseluruhan apakah
persoalan tersebut adalah persoalan maksimum atau
minimnum

b. Mengidentifikasi variable keputusan

Mendiskripsikan fungsi tujuan sebagai kombinasi linear
dari variable keputusan

Mendiskripsikan pembatasan — pembatasan sebagai
kombinasi linear dari variable keputusan
Mengidentifikasi batas bawah atau batas atas variable
keputusan

Mengekspresikan semua hasil identifiasi tersebut dalam
formula matematika

Perhatikan permasalahan pemrograman linear berikut!
Suatu perusahaan garmen akan memproduksi dua jenis pakaian
yaitu baju dan celana panjang. Proses memproduksi meliputi
memotong, menjahit dan packaging. Perusahaan tersebut
memperkerjakan 25 orang pada bagian memotong, 40 orang
pada bagian menjahit dan 5 orang pada bagian packaging.
Semua tenaga kerja tersebut bekerja dalam 8 jam per hari selama
5 hari kerja dalam seminggu. Berapa produksi pakaian optimum
mingguan pada perusahaan tersebut !
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Tabel berikut menunjukkan waktu yang diperlukan dan
keuntungan (profit) per satuan untuk pakaian tersebut!

Keuntun

gan
Pakaian Memotong | Menjahit | Packaging | (profit)

dim Rp
Baju 1 2 0,3 80
Celana Panjang | 2 2 0,1 120

Penyelesaian :
Tahapan memformulasikan permasalahan program linear
tersebut adalah :

1.

Persoalan pemrograman tersebut adalah  persoalan
maksimum

. Variable keputusan:

X, = baju
x, = celana panjang

. Fungsi tujuan sebagai kombinasi linear variable keputusan

Z =80x, +120x, (maksimum)

. Pembatasan sebagai kombinasi linear variabel keputusan:
X, + 2%, < 25x8x5 (memotong)
2%, + 2X, < 40x8x5 (menjahit)

0,3x, +0,1x, < 5x8x5 (packaging)

. Batas bawah variable keputusan :

x, >0 dan x, >0

. Formulasi matematika persoalan pemrograman tersebut :

Cari ydan x,
Sedemikian rupa sehingga : z = 80x, +120x, (maksimum)
Dengan pembatas :
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X, + 2%, <1000
2X, + 2%, <1600
0,3x, +0,1x, < 200
x, >0 dan x, >0

Selesaikan permasalahan berikut ini !

1. Pemecahan Masalah
Formulasikan permasalahan pemrograman linear berikut !
Toko roti “SARI RASA” telah menerima dua paket bahan
roti dari seorang distributor. Dalam tiap paketnya memuat
terigu, mentega dan gula dengan perbandingan :

Terigu Mentega Gula

(gram) (gram) (gram)
Paket A 400 400 1200
Paket B 400 1200 400

Kedua paket bahan ini dicampur dan kemudian dimasak lagi
untuk dijadikan roti dengan label sendiri dengan perhitungan
roti dengan label baru akan lebih laku jika memuat paling
sedikit 4 kg terigu, paling sedikit 6 kg mentega dan paling
sedikit 6 kg gula. Harga paket A adalah Rp.50.000 dan paket
B adalah Rp.100.000. Berapa banyak dari tiap jenis paket
harus dicampur supaya biaya serendah — rendahnya!
2. Pengajuan Masalah

Sebuah industri kecil mempunyai 2 jenis barang (barang M
dan N) dengan menggunakan 2 mesin (mesin R1 dan R2).
Satu unit barang M dibuat dengan mengoperasikan mesin R1
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selama 2 menit dan R2 selama 4 menit, sedangkan satu unit
barang N dibuat dengan mengoperasikan mesin R1 selama 8
menit dan mesin R2 selama 4 menit. Dalam satu hari mesin
R1 dan mesin R2 beroperasi tidak lebih dari 8 jam.
Keuntungan bersih yang diperoleh dari satu unit barang M
adalah Rp.250,00 dan satu unit barang N adalah Rp. 500,00.
Buatlah fungsi tujuan dan formulasikan permasalahan
tersebut !

62



LEMBAR KEGIATAN MAHASISWA 3

wmy

Metode Grafik

Metode grafik dipergunakan untuk menyelesaikan

pemrograman linear yang mempunyai dua ( atau kadang —
kadang 3) variable keputusan.

Pemecahan persoalan pemrograman linear menggunakan

metode grafik terdiri dari dua fase yaitu :

1.

Menentukan ruang / daerah penyelesaian (solusi) yang
feasible yaitu menemukan nilai variable keputusan di mana
semua pembatasan bertemu.

Menemukuan solusi optimum dari semua titik diruang /
daerah feasible.

Tahapan menentukan ruang / daerah feasible (daerah
penyelesaian)

1.

Gambarlah sumbu vertical dan sumbu horizontal (sumbu 2
dimensi) yang mewakili nilai variabel keputusan.

Semua variable keputusan adalah non negative
menunjukkan bahwa daerah feasible hanya berada pada
kuadran pertama.

Gambarlah semua pembatasan sebagai garis (setiap
ketidaksamaan pembatasan diubah menjadi persamaan).
Untuk menggambar garis tersebut gunakan (x,0)dan(o, x, ).
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5. Pada setiap ketidaksamaan pembatasan tentukan daerah
feasiblenya

6. Tentukan interseksi dari semua daerah feasible yang
didefinisikan semua pembatasan. Langkah ini akan
menghasilkan daerah feasible.

Tahapan menentukan solusi optimum
A. Metode Isoline
1. Tentukan kemiringan garis fungsi tujuan
2. Tentukan arah peningkatan (penurunan)dari fungsi
tujuan persoalan maksimum (minimum). Pilihlah dua
garis (isoline) fungsi tujuan di daerah feasible dan
evaluasi nilai fungsi tujuan pada kedua garis isoline
tersebut
3. Ikuti arah peningkatan atau penurunan sampai mencapai
titik batas (sudut) dimana peningkatan atau penurunan
dari fungsi tujuan keluar dari daerah feasible
4. Solusi optimum diperoleh dari titik batas dimana
peningkatan atau penurunan dari fungsi tujuan (Z) akan
meninggalkan daerah feasible
B. Metode titik EKkstrim
1. Tentukan interseksi dari semua daerah feasible yang
didefinisikan semua pembatas sehingga diperoleh daerah
feasible
2. Tentukan titik ekstrim (sudut) dari daerah feasible.
Setiap titik ekstrim merupakan titik interseksi dari dua
pembatas linear
3. Tentukan nilai fungsi tujunan (Z) pada setiap titik
ekstrim daerah feasible. Solusi optimum terletak pada
salah satu titik ekstrim daerah feasible.
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Selesaikan permasalahan berikut ini !
1. Pemecahan Masalah
a. Selesaikan dengan metode Isoline !
Tentukan solusi dari persoalan pemrograman linear
berikut
Cari ydan x,
Sedemikian rupa sehingga : z = 350x, +300x,
(maksimum)
X +X, <200
9x, +6X, <1566
12x, +16x, <2880
X, =20,X,>0
b. Selesaikan dengan metode Titik Ekstrim !
Cari ydan x,
Z = x, +x, (Minimum)

Dengan pembatas :

2%, +4x, 212
12x, +9x, > 36
X, <10

X, 20,x, >0

Daerah pembatas

2. Pengajuan Masalah
Buatlah persoalan pemrograman linear dengan fungsi tujuan
maksimum dan minimum, selesaikan dengan metode Isoline
dan Titik Ekstrim !
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LEMBAR KEGAIATAN MAHASISWA 4
(LKM 4)

Metode Substitusi
Penyelesaian pemrograman linear dengan metode substitusi
dapat dilakukan dengan tahapan;

1.

Mengubah ketidaksamaan pembatasan menjadi persamaan
pembatasan dengan cara menambahkan variable slock
(surplus) untuk persoalan maksimum (minimum). Variabel
slock adalah variable yang ditambahkan atau dikurangkan
disebelah kiri tanda ketidaksamaan pembatasan, agar
ketidaksamaan pembatasan berubah menjadi kesamaan
pembatasan.

Pada persoalan pembatasan maksimum, variable s (slock)
selalu ditambahkan disebelah kiri pada pembatasan

Pada persoalan minimum, variable s (surplus) selalu
dikurangkan ke sisi sebalah kiri pembatasan .

. Tentukan  seluruh pemecahan dasar dari persamaan

pembatasan dan tentukan pemecahan yang memenuhi semua
syarat pembatasan (solusi feasible)

. Tentukan salah satu dari solusi feasible tersebut yang

memenuhi syarat fungsi tujuan atau solusi optimum.

Model persoalan pemrograman linear asli

Persoalan pemrograman linear asli adalah persoalan

pemrograman linear di mana pembatasannya masih dalam
bentuk pertidaksamaan.
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Model persoalan pemrograman linaear Standart
Persoalan pemrograman linear standart adalah persoalan
pemrograman linear di mana pembatasannya sudah dalam
bentuk kesamaan
Variabel tambahan pada persoalan pemrograman linear standart
1. Pada persoalan maksimum, variable s (slack) selalu
ditambahkan ke sisi sebelah kiri pada pembatasan
2. Pada persoalan minimum, variable s (surplus) selalu
dikurangkan ke sisi sebelah kiri pada pembatasan.
3.
Selesaikan soal berikut ini !
1. Pemecahan Masalah
Selesaikan dengan metode substitusi!
Cari ydan x,

Sedemikian rupa sehingga : z = 8x, + 6x, (Maksimum)
4x, +2X, <60
Dengan pembatas : 2X, +4x, <48
X, 20,x,20
2. Pengajuan Masalah
Buatlah persoalan pemrograman linear dengan fungsi

tujuan maksimum dan minimum, selesaikan dengan
metode substitusi!
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Kisi — Kisi Tes Hasil Belajar

Jenis

Indikator

No. Soal

Instrument

Produk

Proses

Memodelkan
permaslahan
pemrograman
linear
Menentukan
penyelesaian
dari
permasalahan
pemrograman
linear

Memecahkan
masalah yang
berkaitan dengan
permasalahan
pemrograman
linear
Mengajukan
masalah yang
berkaitan dengan
permasalahan
pemrograman
linear

1,2,3,4

1,2,3,4

Terlampir
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Keterampilan | e Melakukan Rubrik
Sosial komunikasi (Terlampir)
meliputi
presentasi,
bertanya dan
berpendapat.

TES HASIL BELAJAR (THB)

Kerjakanlah soal di bawah ini dengan benar !
1. Formulasikan permasalahan pemrograman linear berikut!
Dalam satu minggu tiap orang membutuhkan paling
sedikit 16 unit protein, 24 unit karbohidrat dan 18 unit
lemak. Makanan A mengandung protein, karbohidrat dan
lemak berturut — turut 4, 12 dan 2 unit setiap kg. Makanan B
mengandung protein, karbohidrat dan lemak berturut — turut
2, 2 dan 6 unit setiap kg. Berapa kg masing — masing
makanan harus dibeli setiap minggunya, agar kebutuhan
terpenuhi, tetapi dengan biaya semurah —murahnya jika 1 kg
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makanan A harganya Rp. 1.700,00 dan 1 makanan B
harganya Rp. 800,007

Buatlah soal lain yang cara penyelesaiannya sama dengan
soal pada no 1. Selesaikan soal yang anda buat!

. Selesaikanlah dengan metode grafik dan substitusi!

Cari ydan x,

Z =5x, + 4x, (Minimum)

X, +2X, 2800
Daerah pembatas 3X, +2x, >900
X, 20,%,>0

Buatlah soal lain yang cara penyelesaiannya sama dengan
soal pada no 3, tetapi fungsi tujuannya maksimum.
Selesaikan soal yang anda buat!

RUBRIK PENILAIAN KETERAMPILAN SOSIAL

Tingkatan Kriteria
Sangat Baik e Dapat memahami masalah yang salah
4) satunya ditunjukkan dengan menulis

yang diketahui maupun yang ditanyakan

e Memilih dan menggunakan dengan alas
an dan strategi yang jelas dan rasional

e Melakukan perhitungan atau membuat
model/tabel/gambar dengan tepat

e Membuat simpulan dengan tepat atau
memeriksa jawaban soalnya
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Baik
3)

Dapat memahami masalah yang salah
satunya ditunjukkan dengan menulis
yang diketahui maupun yang ditanyakan
Memilih dan menggunakan dengan alas
an dan strategi yang jelas dan rasional
Melakukan perhitungan atau membuat
model/tabel/gambar dengan tepat
Kurang tepat dalam membuat simpulan
atau memeriksa jawaban soalnya

Cukup
)

Dapat memahami masalah yang salah
satunya ditunjukkan dengan menulis
yang diketahui maupun yang ditanyakan
Memilih dan menggunakan dengan
alasan dan strategi yang jelas dan
rasional

Melakukan perhitungan atau membuat
model/tabel/gambar dengan kurang tepat
Kurang tepat dalam membuat simpulan
atau memeriksa jawaban soalnya

Kurang

(1)

Tidak menunjukkan langkah pemechan
masalah yang tepat

Tidak menyelesaikan tugas pemecahan
masalah
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KEGIATAN UJI COBA
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BAGIAN 5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengembangan diperoleh perangkat
pembelajaran yaitu Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
dan Lembar Kerja Mahasiswa (LKM) atau Worksheet. Metode
pengembangan yang digunakan adalah metode pengembangan
(research and development), yaitu Model pengembangan
Thiagarajan yang dimodifikasi dari empat tahap menjadi tiga
tahap yaitu : pendefinisian (define), perancangan (design),
pengembangan  (develop). Metode pengumpulan data
menggunakan dokumentasi, angket dan tes hasil belajar.

Dari hasil analisis diperolen pengembangan perangkat
pembelajaran yang menggunakan model 4-D yang telah
dimodifikasi menghasilkan perangkat pembelajaran dengan
model JUCAMA yang baik, karena perangkat pembelajaran
yang dihasilkan adalah perangkat pembelajaran menghasilkan
adalah perangkat pembelajaran yang valid berdasar para ahli dan
berdasar hasil ujicoba di lapangan menunjukkan data respons
terhadap pembelajaran positif, dan tes hasil belajar memenuhi
kriteria baik untuk validitas, reliabilitas dan sensitivitas butir tes.
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Glosarium

Perangkat Pembelajaran :

Alat atau perlengkapan untuk melaksanakan proses yang
memungkinkan pendidik dan peserta didik melakukan kegiatan
pembelajaran

Pembelajaran JUCAMA:

Model Pembelajaran pengajuan dan Pemecahan masalah
atau disingkat sebagai model JUCAMA adalah suatu model
pembelajaran matematika yang berorientasi pada pemecahan
dan pengajuan masalah metematika sebagai  fokus
pembelajarannya dan menekankan belajar aktif secara mental
dengan tujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif.

Pengembangan :

Rangkaian proses atau langkah-langkah dalam rangka
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan
produk yang telah ada agar dapat dipertanggung jawabkan

Program Linear :

Nama matakuliah yang materinya meliputi elemen-
elemen dalam pemrograman linear, pola umum pemrograman
linear dan penyelesaian permasalahan pemrograman linear
dengan metode grafik dan substitusi
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