Inisiasi 3

Saudara Mahasiswa , selamat bertemu kembali pada tutorial on line yang ke 3. Semoga pada pertemuan tutorial on line ini, kita semua dalam keadaan sehat dan bersemangat. 
Saya yakin anda telah siap dengan materi yang hendak kita diskusikan kali ini. Tema tutorial on line kali ini adalah melanjutkan diskusi kita pada waktu residensial yaitu Merancang Pembelajaran melalui permainan Edukatif di SD. Setelah diskusi ini, diharapkan anda mampu merancang pembelajaran melalui permainan edukatif di SD. Untuk kelancaran diskusi ini, saya harap anda telah memahami konsep pembelajaran melalui permainan edukatif yang telah anda pelajari sebelumnya. 

Pembelajaran melalui permainan edukatif pada dasarnya dimaksudkan untuk membawa siswa dalam suasana belajar yang menyenangkan. Banyak hal yang bisa diperoleh siswa dengan pembelajaran melalui permainan edukatif ini. Bermain bagi anak selain merupakan alat belajar juga merupakan kebutuhan hidup seperti bergerak, berlari dan berpikir. Anda dapat mempelajari materi ini lebih dalam pada Bacaan 10 sampai dengan 14. Tugas kali ini adalah:  membuat rancangan pembelajaran melalui permainan edukatif. Agar dalam membuat rancangan ini dapat berhasil  dengan baik, ikutilah tahap-tahap pengerjaan tugas berikut ini.

1. Pilih satu topik dalam salah satu mata pelajaran di sekolah dasar pada kelas yang sesuai dengan kelas yang diampu Bapak/Ibu.

2. Rumuskan kompetensi atau tujuan pembelajaran. 

3. Tentukan permainan edukatif yang akan digunakan dalam pembelajaran topik tersebut. 

4. Jelaskan mengapa permainan  edukatif tersebut dipilih dengan mempertimbangkan karakteristik topik dan siswanya.
5. Buatlah skenario pelaksanaan pembelajaran melalui permainan edukatif yang telah ditetapkan   secara jelas dan detail, sehingga pembaca (guru lain) dapat melakukan  permainan tersebut pada sekolahnya masing-masing.

Agar saudara mempunyai gambaran yang jelas tentang tugas ini, berikut adalah contoh rencana pembelajaran dengan permainan edukatif. 

CONTOH RENCANA PEMBELAJARAN MATEMATIKA 

DENGAN MODEL SOSIOKULTURAL

“ BERMAIN PERAN JUAL-BELI”

Kelas/Semester
: IV/1

Waktu


: 2 Jam Pelajaran (2 X 35`)

Hari/Tanggal

: ----------

I. Standar kompetensi
Melakukan dan menggunakan sifat-sifat operasi hitung bilangan dalam pemecahan masalah.

II. Kompetensi Dasar
Memecahkan masalah yang melibatkan uang.

III. Indikator
· Siswa dapat menuliskan cara penulisan nilai uang rupiah dengan benar 

· Siswa dapat melakukan operasi penjumlahan dan pengurangan yang melibatkan uang.

IV. Materi Pokok

Uang

V. Langkah-langkah Pembelajaran 
A. Kegiatan Awal

· Salam dan berdoa dipimpin oleh ketua kelas.

· Presensi

· Apersepsi:

-  Guru mengulang materi tentang operasi bilangan penjumlahan dan   pengurangan melalui tanya jawab

-  Guru bertanya tentang manfaat uang. Ada seorang siswa yang dengan benar mejawab dengan benar yaitu sebagai pembayaran yang sah

B. Kegiatan inti

· Guru menerangkan cara penulisan nilai uang rupiah yang baku.

· Guru menuliskan beberapa contoh dan bukan contoh penulisan uang yang baku lalu siswa menentukan penulisan uang rupiah yang mana yang baku.

· Beberapa siswa maju  untuk menuliskan nilai rupiah yang baku sesuai dengan nilai yang disebutkan oleh guru. 

· Guru menjelaskan manfaat dari penulisan nilai uang yang benar, contohnya utuk menghindari penipuan dalam kuitansi pembayaran atau dapat menuliskan nilai uang yang akan ditabung pada bank tertentu dengan benar.

· Guru membentuk kelompok @4 siswa yang terdiri dari 4 kelompok penjual & sisanya adalah kelompok pembeli (ada 5 kelompok)

· Pembagian kelompok dilakukan dengan cara

· guru telah menyiapkan 9 macam kartu  wayang, setiap macam    berjumlah 4 kartu, jadi terdapat 36 kartu.

· Guru memanggil 9 siswa yang dipandang lebih pandai dari siswa yang lain untuk menjadi ketua pada kelompok masing-masing.

· Setiap siswa tadi menerima sebuah kartu wayang yang berbeda.

· Sisa kartu yang lain (27 kartu) di letakkan di atas meja, lalu setiap siswa mengambil kartu yang ia senangi secara bergantian sesuai dengan barisan yang ditunjuk oleh guru.

· Setelah semua kartu habis terbagi, siswa yang memegang gambar wayang yang sama diminta untuk bergabung membentuk kelompok sesuai dengan nama wayang yang ada pada kartunya.

· Setiap kelompok menukarkan kartunya dengan papan nama yang telah disiapkan guru.

· Selanjutnya guru menentukan kelompok penjual dan pembeli dari 9 kelompok tadi.

· Untuk kelompok penjual, guru memberikan :

a. Papan nama toko.

b. Gambar-gambar yang akan dijual oleh toko tersebut, seperti gambar sepeda, buku, es krim, roti, tas, ikan hias, apel, tamiya dan lain-lain. Gambar-gambar ini telah diberi label harga. Harga ini tidak bisa ditawar (seperti yang terjadi pada supermarket/swalayan)

c. Uang-uangan sebesar Rp---------- yang terdiri dari berbagai uang   pecahan rupiah  sebagai uang kembalian.

d. Lembar kerja “penjual” untuk menuliskan kegiatan yang berlangsung selama penjualan.

· Untuk kelompok pembeli, guru memberikan :

     a.  Uang-uangan sebesar Rp----------- yang terdiri dari berbagai uang     pecahan rupiah sebagai modal untuk membeli barang.

     b.    Lembar kerja “pembeli”untuk mencatat kegiatannya.

· Guru menerangkan cara mengisi lembar kerja “penjual” dan “pembeli” dengan memberikan contoh pengisiannya.

· Guru menegaskan bahwa harga yang sudah ada pada tiap gambar tidak dapat ditawar, seperti jual-beli yang ada di swalayan/supermarket.

· Guru memberitahukan kepada semua kelompok bahwa diakhir pembelajaran ini akan dipilih kelompok terbaik yaitu kelompok pembeli dengan sisa uang yang paling banyak dan kelompok penjual yang memiliki uang pendapatan yang paling banyak juga.

· Setiap kelompok melakukan aktifitas jual beli sesuai dengan perintah yang ada pada lembar kerja.

· Nama barang yang harus dibeli oleh kelompok pembeli telah ditentukan oleh guru.

· Guru berperan sebagai BANK yaitu tempat penukaran uang apabila ada kelompok yang memerlukannya.

· Pada tiap kelompok terjadi pembagian kerja, misalnya pada kelompok pembeli; ada yang survei harga, ada yang mencatat kegiatan yang dilakukan, ada pula yang bertugas membeli barang. Sedangkan pada kelompok penjual, ada yang menawarkan barang dagangannya, ada yang mencatat penjualan yang terjadi, ada pula yang bertugas sebagai kasir (menerima dan memberikan pengembalian uang).

· Setiap kelompok melaporkan kegiatannya kepada guru & temannya.

· Setelah semua barang yang harus dibeli oleh kelompok pembeli sudah lengkap, kelompok tersebut menghitung kembali uang sisa pembelian dan dicocokkan antara uang sisa yang tertulis pada lembar kerja dengan kenyataannya (uang-uangan yang masih ada).

· Kelompok penjual menjumlah hasil penjualan dari lembar kerja dan menghitung uang yang diterimanya (sesuai atau tidak).

· Guru mengevaluasi pekerjaan masing-masing kelompok.

· Guru memberikan “bintang” pada kelompok terbaik yaitu :

· Kelompok pembeli yang sisa uangnya paling banyak setelah dibelanjakan adalah kelompok yang terbaik.

· Kelompok penjual yang paling banyak memperoleh uang adalah kelompok yang terbaik.

VI. …………..

VII. ……….......dst

Permainan di atas merupakan suatu permainan edukatif karena 

· Siswa akan senang dalam melakukan kegiatan pembelajaran, karena siswa melakukan pembelajaran sambil bermain 
· Siswa saling bekerja sama dengan cara pembagian tugas.
· Setiap kelompok berlomba-lomba untuk menjadi kelompok terbaik.
· Siswa aktif melakukan pembelajaran.
· Pada setiap kelompok terdapat satu siswa yang lebih pandai dari teman kerjanya, karena guru telah menyebarkan dengan rata siswa-siswa yang pandai ke dalam masing-masing kelompok, jadi terdapat kepandaian yang heterogen dalam setiap kelompok.
· Adanya pembelajaran bagi kelompok pembeli yang membeli barang tidak sesuai atau melebihi apa yang diperintahkan untuk dibeli, mengakibatkan kelompok tersebut kekurangan uang. Pembelajaran yang siswa peroleh dalam kehidupan nyatanya adalah menuruti perintah orang tuanya apabila diminta untuk membeli sesuatu.  
· Adanya reward / penghargaan kepada kelompok terbaik memacu siswa untuk menjadi yang terbaik.
Selamat mengerjakan. Jika ada materi atau hal lain sehubungan dengan tugas ini yang ingin anda tanyakan, anda bisa menggunakan sarana ini untuk menyampaikan permasalahan anda tersebut. Kerjakanlah tugas ini dengan sungguh-sungguh agar anda mendapat pengalaman belajar yang maksimal dan mempunyai nilai baik yang dapat dikontribusikan pada nilai akhir.

Sampai Jumpa dan Semoga Sukses

