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ABSTRAK

Kumala, Astri. 2019. Konstruksi Kartu yang Tepat Keluar pada Tebakan
Kartu Bridge. Skripsi. Jurusan Matematika, Fakultas Sains dan
Teknologi, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.
Pembimbing: (I) H. Wahyu Hengky Irawan, M.Pd. (II) Achmad
Nashichuddin, M.A

Kata kunci: Metode konstruktif, Set kartu, Jajaran kartu, Kartu bridge

Penelitian ini membahas tentang konstruksi kartu yang tepat keluar dari
tebakan kartu bridge. Penelitian dilakukan dengan tujuan membuat kartu yang
tidak teratur menjadi teratur dengan metode konstruktif (membangun suatu pola).
Penelitian menggunakan cara berpikir cepat, tepat, terstruktur, dan logis.
Penelitian ini menggunakan n set kartu bridge tanpa joker, n € Z*. Setiap kartu
dilabeli dengan bilangan bulat positif dari 1 hingga 10 sesuai dengan label yang
terdapat di kartu dan label 10 untuk Jack, Queen, dan King. Dalam menebak kartu
yang tepat keluar ada 2 hal yang mempengaruhi yaitu banyaknya set kartu (n)
dimana 1 set kartu terdiri dari 52 kartu dan banyaknya jajaran kartu (m) yang
dibentuk. Kartu yang tepat keluar akan dimisalkan sebagai kartu ke-x. Cara
menentukan kartu ke-x adalah mengocok kartu dalam keadaan tertutup,
mengelompokkan menjadi 2 bagian kartu sama banyak secara urutan dan terbuka,
mengocok kembali bagian kartu yang lain secara tertutup, menggabungkan kartu
yang terbuka secara tertutup di bawah kartu tertutup, membuat m jajaran kartu,
mengeluarkan kartu dari atas secara terbuka dengan mengurutkan kartu sampai
kartu ke-10 pada setiap jajaran misalkan x, dan membuka kartu yang masih

tertutup sebanyak x kartu. Hasilnya adalah x =11Xxm — %(52 X n).

XV



ABSTRACT

Kumala, Astri. 2019. The Construction of the Shown-up Card on a Bridge
Card Riddle. Thesis. Mathematics Department, Faculty of Science and
Technology, Maulana Malik Ibrahim State Islamic University of Malang.
Advisors: (1) H. Wahyu Hengky Irawan, M.Pd, (Il) Achmad
Nashichuddin, M.A

Keywords: Constructive methods, card sets, card lines, bridge cards.

This study discusses the construction of cards that are showing up of the
bridge card riddles. The study aims to make irregular cards become organized
with constructive methods (building a pattern). The research uses fast, precise,
structured, and logical thinking. This study uses n bridge card sets without joker
for n € Z*. Each card is labeled with a positive integer from 1 to 10 according to
the label on the card and 10 for each Jack, Queen, and King cards. There are two
things that affect the showing up card, namely the number of sets of cards (n),
where a set of cards consists of 52 cards, and number of lines of cards (m).
Showing up card will be assumed to be the x" card. The x™ card is determined as
follows: shuffle the cards faced-down, divide the cards into two groups with the
same order faced-up, shuffle cards in a chosen group (one of the two groups)
faced-down, placing the last shuffled cards under the other card group faced-
down, make m lines of cards, take cards from the top stack and face up each card
up to the 10" card for each line, for instance x, and open x faced-down cards. The

resultisx =11 xm —%(52 X n).
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Al-Qur’an merupakan kitab suci umat Islam yang menjadi sumber hukum
utama dalam ajaran Islam. Ketelitian Allah SWT dalam mengetahui segala macam
rahasia baik di bumi maupun di langit juga telah dijelaskan dalam al-Qur’an.
Menurut As-Sa’di (2006:527), Allah SWT akan membalas orang-orang yang
berbuat kebajikan dengan kebaikan mereka dan orang-orang membuat kejelekan
dengan kemaksiatan mereka. Maka Allah-lah hakim di antara hamba-hambaNya
di dunia dan di akhirat. Penjelaskan bahwasanya Allah SWT lah pemilik segala
sesuatu baik di langit maupun di bumi. Allah SWT juga mengetahui segala
rahasia dan masalah di alam semesta ini termasuk persoalan manusia di bumi.
Tidak ada sesuatu pun yang bukan milik Allah SWT. Allah SWT selalu memberi
solusi pada setiap masalah yang ada di bumi.

Menurut Abdullah (2007:580), Allah SWT tidak akan membebani
seseorang di luar kemampuannya. Ini merupakan kelembutan, kasih sayang, dan
kebaikan-Nya terhadap makhluk-Nya. Penjelaskan bahwasanya segala sesuatu
mengenai masalah manusia baik itu masalah kecil atau berat, Allah SWT selalu
mempunyai solusinya dan Allah SWT tidak pernah membebani seseorang
melainkan sesuai dengan kesanggupan manusia tersebut. Hal yang telah
dijelaskan sebelumnya bahwa setiap permasalahan ada solusinya. Penjelasan
tersebut dapat menjadi inspirasi untuk menyelesaikan permasalahan mengenai
pola konstruksi padapermainan kartu bridge juga dapat dicarikan solusinya.

Menurut firman Allah dalam al-Qur’an surah al-Furgaan ayat 2 yang artinya



“vang kepunyaan-Nya-lah kerajaan langit dan bumi, dan Dia tidak mempunyai
anak, dan tidak ada sekutu bag-Nya dalam kekuasaan-Nya, dan Dia telah
menciptakan segala sesuatu, dan Dia menetapkan ukuran-ukurannya dengan serapi-
rapinya” (0S. al-Furgaan/25:2).

Menurut Syaikh, ‘A (1990:2), Allah menyifatkan diri-Nya, bahwa

kepunyaan-Nyalah kerajaan langit dan bumi, tidak mempunyai anak dan tidak
pula mempunyai sekutu dalam kerajaan dan kekuasaan-Nya itu dan Dia Yang
Maha Kuasa telah menciptakan segala sesuatu yang diberinya perlengkapan-
perlengkapan dan persiapan-persiapan sesuai dengan naluri, sifat-sifat dan
fungsinya masing-masing makhluk. Sesuai dengan tafsir tersebut, maka semua
yang ada di alam semesta sudah memiliki pola dan perhitungannya. Ayat tersebut
memberikan inspirasi untuk menemukan pola kartu bridge yang tepat keluar dari
jajaran kartu di permaianan kartu bridge. Abdussakir (2007) menyatakan bahwa
ahli matematika atau ahli fisika tidak menemukan rumus sedikitpun. Mereka
hanya menemukan rumus-rumus yang sudah disediakan oleh Allah untuk diteliti.
Manusia hanya menemukan rumus-rumus tersebut dan disimbolkan dalam bentuk
matematika. Masalah mengenai pola konstruksi pada permainan kartu bridge
dapat diselesaikan dengan berbagai teori yang telah dipelajari dalam teori
bilangan seperti keterbagian, algoritma pembagian, kongruensi, dan residu
pembagian.

Penelitian mengenai tebakan kartu bridge masih tergolong baru yaitu
mengkonstruksi pola kartu bridge yang tepat keluar dari suatu jajaran kartu di
permainan kartu bridge dan membuktikan apakah pola yang akan didapatkan
terbukti bisa digunakan atau tidak. Pada penelitian yang sudah ada yaitu aplikasi
teori bilangan dalam permainan NIM (Yong, B, dkk, 2016) menggunakan teori

bilangan sebagai solusi untuk permainan NIM, integrasi nilai dan aturan



permainan bridge pada meja dengan server secara wireless (Febryanto, 2011)
memberikan aturan scoring pada permainan bridge atau disebut juga olahraga
bridge, peningkatan mengenal lambang bilangan melalui bermain remi tematik
pada anak (Rohmawati dan Widayati, 2015) menggunakan teori pengenalan
lambing bilangan pada anak usia dini dengan bermain kartu bridge.

Permainan Kkartu bridge telah ada di ruang lingkup kita secara manual
maupun elektronik yang sering Kita lihat pada setiap komputer yaitu solitaire.
Kartu brigde juga dipergunakan sebagai olahraga atau dikenal juga sebagai
turnamen bridge. Permainan kartu bridge secara manual juga dapat kita jumpai
pada setiap permainan sulap yang mana menggunakan kartu bridge sebagai media
sulap. Hal tersebut membuktikan bahwa pesulap atau masyarakat tertarik terhadap
permainan kartu bridge.

Berdasarkan paparan tersebut dengan demikian penelitian mengenai pola kartu

yang tepat keluar dari permainan kartu bridge masih perlu untuk dilakukan.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, dapat dirumuskan
permasalahan dari penelitian yang akan dilakukan sebagai berikut:
1. Bagaimana cara menentukan kartu bridge yang tepat keluar dari suatu set
kartu dengan jajaran kartu di permainan tebakan kartu bridge?
2. Bagaimana pola kartu bridge yang tepat keluar dari suatu set kartu dengan

jajaran kartu dari permainan tebakan kartu bridge?



1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah maka tujuan yang akan dicapai dari
penelitian ini yaitu sebagai berikut:
1. Untuk mengetahui kartu bridge yang tepat keluar dari suatu set kartu
dengan jajaran kartu bridge di permainan tebakan kartu bridge.
2. Untuk mengetahui pola kartu bridge yang tepat keluar dari suatu set kartu

dengan jajaran kartu dari permainan tebakan kartu bridge.

1.4 Manfaat Penelitian
Dengan adanya penelitian ini penulis berharap agar pembahasan ini
bermanfaat antara lain:

1. Untuk mengetahui cara kartu bridge yang tepat keluar dari suatu set kartu
dengan jajaran kartu bridge pada tebakan kartu bridge dapat dicari dengan
metode konstruktif.

2. Untuk mengetahui kartu bridge yang tepat keluar dari suatu set kartu
dengan jajaran kartu bridge pada tebakan kartu bridge dapat dibentuk

sebuah konstruksi dengan membangun pola.

1.5 Batasan Masalah
Penulis akan mengkaji pola kartu bridge tanpa kartu joker dengan batasan
masalah sebagai berikut:
1. Kartu bridge yang digunakan adalah kartu tanpa joker dengan 1 set kartu,

2 set kartu, 3 set kartu hingga n set kartu.



2. Pada 1 set kartu terdapat 3 dan 4 jajaran kartu, 2 set kartu terdapat 5,6,7
jajaran kartu, 3 set kartu terdapat 8 dan 9 jajaran kartu hingga n set kartu

terdapat m jajaran kartu. n, m adalah bilangan bulat positif.

1.6 Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dimana kajian teori
digunakan sebagai kunci utama penelitian yang sesuai dengan fakta lapangan.
Jenis metode penelitian yang digunakan adalah metode kepustakaan (Library
Research), yaitu melakukan penelitian untuk memperoleh informasi-informasi
yang digunakan dalam pembahasan masalah tersebut (Prastowo, 2011).

Penelitian dilakukan dengan melakukan kajian terhadap buku-buku teori
bilangan, beberapa jurnal, dan catatan mengenai teori bilangan. Kajian pada buku
teori bilangan dikhususkan pada kajian keterbagian. Untuk menentukan kontruksi
pola kartu bridge yang keluar dari suatu jajaran kartu bridge dalam penelitian ini
meliputi langkah-langkah sebagai berikut:

1. Cara menentukan kartu bridge yang tepat keluar dari suatu set Kkartu
dengan jajaran kartu pada tebakan kartu bridge sebagai berikut:

a) Menganalisis permainan kartu bridge dari 1 set Kkartu untuk

menentukan kartu yang tepat keluar dari jajaran yang dapat dibentuk.

b) Menganalisis permainan kartu bridge dari 2 set kartu untuk

menentukan kartu yang tepat keluar dari jajaran yang dapat dibentuk.

c) Menganalisis permainan kartu bridge dari 3 set kartu untuk

menentukan kartu yang tepat keluar dari jajaran yang dapat dibentuk.



2. Cara mengkonstruksi kartu bridge yang tepat keluar dari suatu set kartu

dengan jajaran kartu pada tebakan kartu bridge sebagai berikut:

a) Membuat konstruksi kartu bridge dari n set kartu dan m jajaran kartu
yang telah dianalisis.

b) Membuktikan pola yang didapatkan dari konstruksi kartu bridge pada

tebakan kartu bridge.

1.7 Sistematika Penulisan

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan sistematika penulisan yang

terdiri dari empat bab, dan masing-masing bab akan dibagi ke dalam subbab

dengan sistematika penulisan sebagai berikut:

Bab |

Bab Il

Bab 111

Pendahuluan

Pendahuluan meliputi latar belakang, rumusan masalah, tujuan
penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, metode penelitian,
dan sistematika penulisan.

Kajian Pustaka

Kajian pustaka terdiri dari teori-teori yang dapat mendukung
pembahasan. Pada penelitian ini, teori yang digunakan yaitu teori
keterbagian, algoritma pembagian, kongruensi, residu kuadrat, dan
kartu bridge.

Pembahasan

Pada pembahasan berisi mengenai bagaimana permainan Kkartu
bridge dengan 1,2,3 set kartu, menentukan jajaran kartu yang akan

dimainkan, menentukan kontruksi dari kartu yang tepat keluar di



Bab IV

permainan, menentukan pola dari konstruksi yang didapat,
membuktikan hasil dari polanya, dan gambaran ketelitian Allah
dalam Al-Qur’an.

Penutup

Penutup berisi kesimpulan mengenai hasil dari pembahasan dan

saran untuk penelitian selanjutnya.



BAB I1
KAJIAN PUSTAKA
2.1 Keterbagian

Irawan, dkk (2014:15) menyebutkan definisi keterbagian sebagai berikut,
misalkan a,b € Z, dengan a # 0, maka a disebut membagi b ditulis sebagai a|b
apabila b = ak, untuk suatu k € Z.

Dari definisi keterbagian, suatu bilangan bulat a dengan a # 0, dikatakan
membagi bilangan bulat b jika ada suatu bilangan bulat k sedemikian hingga b =
ak. Notasi a|b dibaca dengan “a membagi b” atau “b habis dibagi a” atau “a
faktor dari b”, atau “b kelipatan dari a”. Jika a tidak membagi b, maka ditulis
sebagai a 1 b. Jika a|b dan 0 < a < b, maka a disebut pembagi sejati dari b.
Contoh
1. 3|18, karena ada 6 € Z sehingga 18 =36

2. 3 } 8, karena tidak ada k € Z sedemikian hingga 8 = 3k.

2.1.1 Teorema Keterbagian

Untuk sebarang bilangan bulat a, b, ¢ berlaku

1. Jika a|b, maka a|bc untuk setiap bilangan bulat c; a # 0.

2. Jika a|b dan b|c, maka a|c;a # 0,b # O.

3. Jikaajb dan a|c, maka a|b £ c;a # 0.

4. Jika a|b dan a|c, maka a|(bx + cy) untuk setiap bilangan bulat x dan y;
dengan a # 0.

5. Jikaa|b dan b|a, makaa = +b;a # 0,b # 0

6. Jikaalb, a>0,b > 0,makaa < b;a # 0.



7. Untuk suatu bilangan bulat k # 0,a|b jika dan hanya jika ka|kb dengan
a #+ 0 (Irawan, dkk, 2014:16-18).
Bukti:
Ambil sebarang bilangan bulat a, b, c,k € Z

1. a|b berarti b = ak untuk suatu k € Z (menurut definisi)

bc = (ak)c untuk suatu c € Z (dikalikan dengan c)
bc = a(kc) dengan kc € Z (asosiatif perkalian)
Jadi, a|bc (terbukti)

Contoh: 2|6 maka 2|(6 - 2) atau 2|(6 - 3) atau 2|(6 - 4) dst.
2.alb - b = ak untuk suatu k € Z.
b|c » c=btdengant € Z.

Substitusi b pada persamaan kedua diperoleh

c = (ak)t
¢ = a(kt) untuk suatu kt € Z (asosiatif perkalian)
Jadi ac. (terbukti)

Contoh : 2|6 dan 6|12 maka 2|12
3|9 dan 9|36 maka 3|36
3.alb = b = aky; untuk suatu k; € Z (i(menurut definisi))
alc - ¢ = ak,; untuk suatu k, € Z (ii(menurut definisi))
Keduanya dijumlahkan sehingga diperolah
b+ c=a(ky+k,)dengan (k; + k,) € Z
Maka sesuai definisi berlaku a|(b + ¢)
Begitu pula dengan mengurangkan (i) dan (ii) maka diperoleh

b—c=a(k, —k,)dengan (k; —k;) €Z
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Maka sesuai definisi berlaku a|(b — ¢)
Jadi, a|(b *+ ¢) (terbukti)
Contoh : 2|4 dan 2|6 maka 2|(14 + 6) atau 2|20 begitu pula 2|(14 — 6) atau
218.
.alb - b = ak, untuk suatu k; € Z.  (menurut definisi)
alc - c = ak, untuk suatu k, € Z. (menurut definisi)
Dari b = ak,, maka bx = (ak,).x, dengan x € Z (i(dikalikan x))
Begitu pula ¢ = ak, maka cy = (ak,)y, dengan y € Z (ii(dikalikan y))
Dengan menjumlahkan (i) dan (ii) diperoleh
bx + cy = (aky)x + (ak,)y
bx + cy = a(kyx + k,y) untuk suatu (k,x + k,y) € Z.
Maka sesuai definisi berlaku a|(bx + cy).
Begitu pula bila mengurangkan (i) oleh (ii) maka diperoleh
bx — cy = (aky)x — (ak,)y
bx — cy = a(kyx — k,y) untuk suatu (k,x — k,y) € Z
Maka sesuai definisi berlaku a|(bx + cy).
Contoh : 2|6 maka 2|(6 - 4) (bagian 1)
2|14 maka 2|(14 - 5) (bagian 1)
Maka 2|(6 - 4) + (14 - 5) atau 2|94
Begitu pula 2|(6 - 4) — (14 - 5) atau 2| — (46)
.alb - b = ak untuk suatu k € Z (i(menurut definisi))
bla - a = bt untuk suatu t € Z (ii(menurut definisi))
Substitusi a pada (i) diperoleh

b= (bt)k = b(tk) = b(1 —tk) = 0.
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Persamaan ini dipenuhiuntuk k =t = latauk =t = —1.
Selanjutnya disubtitusi ke (i) dan (ii) sehingga diperoleh = +b.
Demikian pula dengan mensubstitusi b pada (ii) diperoleh a(1 — kt) = 0.
Karena a = +b.
.Jika a|b, maka b = ak untuk suatu k € Z. (menurut definisi)

Karenaa > 0,b > 0 dan b = ak, maka k > 0.

Untuk k = 1 maka diperoleh a = b, sedangkan untuk k > 1 maka b > a.

Karenaa > bdana = b, jadia < b (terbukti)
. (&) Jika a|b, maka b = ak untuk suatu k € Z  (menurut definisi)

mb = m(ak) untuk suatum € Zdanm # 0 (kalikan m)

= (ma)k untuk suatu k € Z (assosiatif perkalian)
Jadi ma|mb (terbukti)
Contoh : 2|6 maka 2 - 3|6 - 3 atau 6|18
3|12 maka 3 - 5|12 - 5 atau 15|60
(=) Jika ma|mb dan m # 0, maka mb = (ma)k untuk suatu k € Z
Sehingga mb = (ma)k
mb — (ma)k =0
m(b—ak) =0

Karenam # 0, maka b — ak = 0 atau b = ak untuk suatu k € Z.

Jadi a|b.

Contoh : 12|36 atau 3 - 4|9 - 4 maka 3|9.

15|90 atau 5 - 3|30 - 3 maka 5|30.
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2.2 Algoritma Pembagian

Irawan, dkk (2014:18) menyebutkan algoritma pembagian yaitu untuk
sebarang bilangan bulat a dan b dengan a > 0, maka terdapatlah dengan tunggal
bilangan bulat g dan r sedemikian hingga hubungan bilangan a dan b dapat
dinyatakan sebagai b=qa+ 1,0 <r <a. Jika alb, maka r memenuhi
ketaksamaan 0 < r < a.

Bukti :
Perhatikan barisan aritmatika
..,b—3a,b—2a,b—ab,b+ab+2a b+ 3a,..

Jika diketahui bilangan bulat a dan b, maka barisan ini dapat dinyatakan
dalam bentuk umum sebagai b — ga dengan g € Z. Barisan bilangan ini ditulis
sebagai himpunan S = {(b — qa)|q € Z}.

Maka diperoleh

DT #0

(2)Bilab>0danqg =0, makab € T.

(3)Bilab < 0danqg = b, makab —ba =b(1—a) €S.

Di pihak lain b — ba = b(1 — a) = 0.

Oleh karenab < 0dana >0ataua > 1atau 1 — a < 0 sehingga b — ba € T.
Menurut prinsip urutan, maka T mempunyai elemen terkecil, misalnya r, maka r
Ini dapat dinyatakan sebagai r = b — qa atau b = qa + r, dan berlaku bahwa r >
0.

Selanjutnya akan dibuktikan bahwa r < a, andaikan r > a atau 0 < r —
a. Karenar=b—amakn0<r—a=b—-qa—a=b—a(q+1)€T. Tetapi

b—a(g+1)=b—qa—a=r—a<r (karena a > 0). Sehingga terlihat di
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sini ada elemen r — a € T yang lebih kecil dari r. Ini kontradiksi bahwa r adalah
elemen terkecil di T. Jadi pengandaian salah sehingga diperoleh bahwa r < a.
Darir > 0danr < 0,maka0 <r < asehinggab =qa+runtuk0 <r <a.

Kemudian akan ditunjukkan bukti ketunggalan untuk g dan r. Andaikan
terdapat gq; dan g, dengan g, # q, maka terdapat r; dan r, dengan r, # r,
sehingga: b =qua+r untuk 0 <1, <a dan b=qa+r, untuk 0 <, <a
dengan substitusi b diperoleh g,a + r; = q,a + r, atau dapat ditulis

a(q, — qz) =1, — 1y yang berarti a|(r;, — 13) ......... (1)

0<rn<adan0<mn <asehingga—a<(r,—rn)<a..... (2)

Satu-satunya kelipatan a yang terletak diantara -a dan a adalah 0,
sehingga r, — r; = 0 berakibat r, = r; sehingga a(q; — q,) = 0. Karena a > 0
maka q; — g, = 0 atau g, = q,. Jadi g dan r masing-masing adalah tunggal.
Contoh :
Untuk suatu bilangan bulat 7 dan 3 dapat dinyatakan hubungannya sebagai 7 =
A
2.3 Kongruensi

Niven, dkk (1991:48) menyebutkan definisi kongruensi yaitu jika ada
bilangan bulat m dimana m # 0, membagi a — b, dapat dikatakan a kongruen
dengan b modulo m. Ditulis a = b (mod m). Jika a tidak kongruen dengan b
modulo m maka dapat ditulis a # b (imod m). Karena a — b dapat dibagi oleh m
jika dan hanya jika a — b dapat dibagi oleh - m, m adalah bilangan bulat positif.
Contoh :

27 = 2 (mod 5) karena (27 — 2) terbagi oleh 5.
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Jikam > 0 dan m|(a — b) maka ada suatu bilangan bulat ¢ sehingga
a — b = mt. Sehingga a = b (mod m) dapat juga dinyatakan sebagai
a — b = mt, ini sama artinya dengan a = b (mod m) atau beda antara a dan b
merupakan kelipatan m. jadi a = b (mod m) dapat juga dinyatakan a = mt + b,
yaitu a = b ditambah kelipatan m. Menurut Irawan, dkk (2014:) contoh
27 = 2 (mod 5) sama artinya dengan 27 =5 -5 + 2.
2.4 Residu Kuadrat

Untuk membahas tentang sistem residu kita perlu mengingat kembali
tentang algoritma pembagian. Andaikan diberikan suatu bilangan bulat positif a
dan bilangan bulat m. Menurut Algoritma Pembagian terdapat bilangan-bilangan
bulat g dan r sehingga a = gm + r, dengan 0 < r < m. Persamaan a = qm +r
menurut definisi pada kongruensi dapat dinyatakan sebagai a = q (mod m).
akibatnya, setiap bilangan bulat a kongruen modulo m dengan salah satu bilangan
bulat berikut : 0,1,2,...,m — 1. Hal ini jelas bahwa tidak ada sepasangpun dari
bilangan-bilangan 0,1,2, ..., m — 1 yang kongruen satu sama lain. Maka m-buah
bilangan tersebut dapat membentuk suatu sistem residu lengkap modulo m
(Irawan, 2014:70).

Niven, dkk (1991:50) menyebutkan definisi sistem residu yaitu jika x =
y (mod m) maka y disebut residu dari x modulo m. Himpunan xy,x,, ..., X,
disebut sistem residu lengkap modulo m jika untuk setiap bilangan bulat y ada
satu dan hanya satu x; sehingga y = x; (mod m).

Berdasarkan definisi diatas maka jelas bahwa ada banyak sampai tak
hingga sistem residu lengkap modulo m, seperti 0,1,2,...,m — 1, m sebagai

contoh. Himpunan m bilanga bulat-bilangan bulat dikatakan membentuk residu
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lengkap modulo m jika dan hanya jika tidak ada dua bilangan bulat dalam
himpunan tersebut yang kongruen modulo m (Irawan, 2014:71).

Untuk suatu bilangan bulat a dan m > 0, sehingga himpunan semua
bilangan bulat x yang memenuhi x = a (mod m) adalah berbentuk barisan
aritmatika: ...,a —3m,a —2m,a—m,a,a +m,a + 2m,a + 3m, .... Himpunan
tersebut disebut kelas sisa atau kelas kongruensi modulo m (Irawan, 2014:71).
Contoh:

Diketahui a = 1,2, ...,m. Bila a = 1 dan m = 5, maka kelas sisa 1 mod 5 yaitu:
{.,—14,-9,—4,1,6,11,16,...}.
2.5 Konstruksi

Marpaung (2002) menyatakan bahwa konstruktivisme merupakan teori
atau faham yang menyatakan suatu teori atau faham yang menyatakan bahwa
setiap pengetahuan atau kemampuan hanya bisa dikuasai oleh seseorang apabila
orang itu secara aktif mengkonstruksi (membentuk) pengetahuan atau kemampuan
itu dalam pikirannya.

Setyawan dan Rahman (2013) menyatakan konstruksi pengetahuan adalah
kegiatan atau proses mental seorang siswa dalam menemukan dan mengubah
informasi yang diperoleh sehingga terbentuk pemahaman atau tafsiran secara
menyeluruh tentang suatu pengetahuan.

2.6 Kartu Bridge

Kartu bridge adalah sekumpulan kartu seukuran tangan yang digunakan
untuk permainan kartu. Kartu ini sering juga digunakan untuk hal-hal lain, seperti
sulap, enkripsi, permainan papan, dan pembuatan rumah kartu. Di Indonesia,

29 9

istilah permainannya “41”, “truf”, “remi”,”cangkulan”, dll. Namun, yang populer
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di banyak negara misalnya poker, canasta, blackjack, casino, solitaire, bridge,
dengan jumlah pemain yang bisa berbeda-beda (Wikipedia).

Kartu bridge berjumlah 54 dengan jokernya dan 52 tanpa poker. Motif
pada kartu bridge hanya ada 4 yaitu spade, heart, diamond, dan club. Pada
penelitian kartu bridge yang tepat keluar, berikut kartu-kartu yang akan

digunakan:

' (b) Kartu bergambar | (c) Kartu bergambar
bilangan 2 bilangan 3

@R

bilangan 5

: (f) Kartu bergambar
bilangan 6

(1) Kartu bergambar
bilangan 9 bilangan 10

) (1) Kartu bergambar
J (Jack) Q (Queen)

Gambar 2. 1 Satu set Kartu Bridge tanpa Joker

2.7 Ketelitian Allah SWT dalam al-Quran

IImu merupakan hal yang penting dalam kehidupan manusia. Banyak ayat-
ayat Alquran dan hadist Nabi yang menganjurkan manusia untuk menuntut ilmu.
Pengetahuan adalah suatu yang diketahui oleh manusia melalui, pengalaman,

informasi, perasaan atau melalui intuisi. Ilmu pengetahuan merupakan hasil

7
' (j) Kartu bergambar

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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pengolahan akal (berpikir) dan perasaan tentang sesuatu yang diketahui (Huda dan
Mutia, 2017:183).

Ayat yang membahas mengenai berpikir bahwa Allah SWT Sang Pencipta
segala sesuatu yang berada di langit maupun yang berada di bumi, sesuai dengan
firman Allah SWT pada surah al-‘Imran ayat 191 yang artinya sebagai berikut

“(vaitu) orang-orang yang mengingat Allah sambil berdiri atau duduk atau dalam
keadan berbaring dan mereka memikirkan tentang penciptaan langit dan bumi (seraya
berkata): “Ya Tuhan kami, tiadalah Engkau menciptakan ini dengan sia-sia, Maha Suci

Engkau, maka peliharalah kami dari siksa neraka” (QOS. al- ‘Imran:191).

Menurut tafsir Al-Maraghi (1992:291), seorang mukmin yang mau

menggunakan akal pikirannya, selalu menaruh pengharapan hanya kepada Allah
melalui pujian, doa, dan ibtihal, setelah melihat bukti-bukti keagungan Allah yang
menunjukkan keindahan hikmah. Mereka tahu bagaimana berbicara dengan Tuhan
ketika telah mendapatkan hidayah terhadap sesuatu terkait dengan kebajikan dan
kedermawanan-Nya dalam menghadapi ragam makhluk-Nya.
Menurut az-Zuhaili dalam fafsir al-Munir (2013:545), sedangkan berpikir bisa
dengan membaca, merenungi, dan memahami segala yang ada di langit dan bumi
yang berisi rahasia-rahasia llahi. Terdapat berbagai manfaat dan hikmah-hikmah
yang menunjukkan kebesaran, kekuasaan, ilmu dan rahmat Sang Khalik yang
patut disyukuri dan dijaga.

Ayat yang membahas mengenai kuasa Allah SWT dalam menciptakan
sesuatu dengan ukuran tertentu, sesuai dengan firman Allah SWT pada surah al-
Hijr ayat 21 yang artinya sebagai berikut

“... dan Kami tidak menurunkan melainkan dengan ukuran tertentu” (QS. al-Hijr:21).
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Menurut tafsir Al-Maraghi (1992:25), sesuatu hal tidak Kami berikan,
kecuali menurut ukuran yang telah ditentukan, yang Kami ketahui bahwa di
dalamnya terdapat kecukupan bagi orang yang membutuhkan dan rahmat bagi
hamba-hamba-Ku.

Sedangkan menurut Imani (2006:334), penafsiran terhadap kata Arab,
mauzun yang berasal dari kata wazn (bobot). Kata ini merujuk pada kuantitas
segala sesuatu. Dikatakan dalam Mufradat karya Imam Raghib, “Bobot adalah
pengetahuan mengenai kuantitas sesuatu.” Ayat tersebut merujuk pada
pemeliharaan secara eksak atas perhitungan dan ukuran-ukuran yang
menakjubkan.

Pada tafsir ayat tersebut juga ada makna “ukuran tertentu” yang mana dapat
diartikan mengenai kuasa Allah SWT. Ayat tersebut didukung dengan ayat yang
lain yaitu surah al-Qomar ayat 49 yang artinya sebagai berikut

“Sesungguhnya Kami menciptakan segala sesuatu menurut ukuran” (QS. al-Qamar:49).

Menurut tafsir Al-Maraghi (1992:185), Allah SWT menerangkan bahwa
semua yang ada dalam kehidupan dunia ini tidaklah terjadi secara kebetulan, akan
tetapi dengan keputusan dan ketentuan Allah SWT. Menurut ketentuan hikmah-
Nya Yang Maha Bijaksana dan aturan-Nya yang menyeluruh.

Sedangkan menurut az-Zuhaili (2013:554-555), segala sesuatu semua
tindakan di dalam alam semesta dan di dalam kehidupan, yang baik maupun yang
buruk, merupakan ciptaan Allah SWT, yang ditetapkan menurut ukuran yang
diketahui, yang ditentukan (kejadiannya) dalam bentuk dan dalam waktu tertentu.
la bersifat pasti, terwujud dengan hikmah Allah SWT, sesuai dengan apa yang

tertulis di Lauhul Mahfuzh dan diketahui oleh Allah semenjak zaman azali.
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3.1 Melabeli Kartu Bridge

Kartu bridge yang akan digunakan adalah 52 kartu bridge atau kartu
bridge tanpa kartu joker. Jenis kartu bridge yang digunakan yaitu & spade, ¥
heart, ¢ diamond, dan % club . Masing-masing jenis kartu terdiri atas 13 kartu
(As, 2,3,4,5,6,7,8,9, 10, Jack, Queen, King). Setiap kartu akan diberikan label
1 hingga 10, 0 tidak digunakan karena bilangan yang digunakan 1 hingga 10.
Format pelabelan yaitu kartu As dilabeli 1. Kartu Jack, Queen dan King dilabeli
10. Sedangkan untuk kartu yang terdapat bilangan diberikan label sesuai dengan
bilangan yang tertera pada kartu. Pelabelan pada masing-masing kartu sebagai

gambar berikut:

Kartu bergamb; Kartu bergamb; Kartu bergambar
e (ehppne  Ofbioage
1 14 (empat) label 5 (lima)

@ berzambar

1) Kartu bar 1) Kartu b b
e Okambois

bilangan 6
fabel 6 (enam) fabel 9 (sembilan) label 10 (sepuluh)

[
10 epuli

lbel 10 sepuluk)

Gambar 3.1 Pelabelan satu set Kartu Bridge tanpa Joker
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3.2 Konstruksi Kartu Bridge yang Tepat Keluar pada Permainan Kartu
Bridge

3.2.1 Permainan 1 Set Kartu

Permainan 1 set kartu terdiri dari 52 kartu yang tanpa kartu joker. Kartu
yang digunakan dalam permainan 1 set kartu terdiri dari masing-masing jenis
kartu (spade, diamond, club, dan heart). Berikut langkah-langkah permainan 1 set
kartu:

- 3Jajaran Kartu

a) Langkah pertama yang akan dilakukan untuk bermain tebakan adalah
mengkocok 52 kartu bridge yang tanpa joker. Kartu yang dikocok dalam keadaan

tertutup (label tidak terlihat).

B @J

Gambar 3. 2 Kartu Tertutup Gambar 3. 3 Kartu dikocok dalam keadaan tetutup

b) Langkah kedua adalah dengan mengelompokkan kartu menjadi 2 bagian kartu
yang sama. Setiap bagian kartu masing-masing terdiri dari 26 kartu, 26 kartu
terbuka (label terlihat) dan 26 kartu tertutup (label tidak terlihat). Satu bagian
kartu terbuka dengan cara menghitung kartu ke-1 sampai kartu ke-26 secara
urutan dan label terlihat. Kartu yang bagian lain masih dalam keadaan tertutup.
Bagian kartu yang terbuka (label terlinat) dimisalkan sebagai kartu A dan bagian
kartu yang tertutup (label tidak terlihat) dimisalkan sebagai kartu B. Perhatikan

kartu ke-7 ketika menghitung kartu yang terbuka pada bagian kartu A.
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Gambar 3. 4 Kartu Terbuka Gambar 3. 5 Kartu Tertutup

c¢) Langkah ketiga adalah dengan mengkocok kembali kartu bagian B secara acak

dalam keadaan tertutup (label tidak terlihat).

Gambar 3. 6 Kartu dikocok

d) Langkah keempat adalah dengan menggabungkan 2 bagian kartu (bagian kartu
A dan bagian kartu B) menjadi satu. Caranya adalah dengan meletakkan Kkartu
bagian A di bawah kartu bagian B secara tertutup (label tidak terlihat).

<2

B

Gambar 3. 7 Gabungan Kartu A dan B

e) Langkah kelima adalah dengan membuat 3 jajaran kartu dengan cara membuka
kartu pertama untuk setiap jajaran. Tiga kartu pertama pada jajaran kartu yang
dibuka sebagai label a, label b, dan label c.

a b c

Gambar 3. 8 Kartu Label a, b, ¢

f) Langkah keenam adalah mengeluarkan kartu dari sisa kartu yang masih tertutup
(label tidak terlihat) dengan cara dibuka dengan mengurutkan kartu sampai kartu

ke-10. Cara mengurutkan sampai kartu ke-10 yaitu dengan mengeluarkan kartu
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ke-a+1, ke-a+2 sampai kartu ke-10 pada jajaran pertama. Langkah diulangi untuk
bagian b dan c. Kartu ke-a adalah kartu pertama pada jajaran pertama. Kartu ke-b
adalah kartu pertama pada jajaran kedua. Kartu ke-c adalah kartu pertama pada

jajaran ketiga.

Gambar 3. 9 Mengurutkan Kartu di 3 Jajaran

g) Langkah ketujuh adalah dengan menjumlahkan label pada kartu ke-a, kartu ke-
b, kartu ke-c. Misalkan hasil penjumlahan label kartu pertama pada masing-
masing jajaran tersebut dengan x.

h) Langkah kedelapan yaitu membuka kartu yang masih tertutup sebanyak x
kartu. Kartu ke-x yang akan keluar adalah kartu ke-7 pada bagian kartu A ketika
membuka Kkartu dilangkah kedua. Kartu ke-7 diperoleh dengan cara
menjumlahkan 10 —a+1, 10—b+ 1, 10 —c+ 1 atau 11 — a untuk jajaran
pertama, 11 — b untuk jajaran kedua, 11 — ¢ untuk jajaran ketiga. Sehingga
jumlahnya 33 — (a + b + ¢). Supaya menjadi 33 maka 26 kartu pada bagian B
ditambahkan sebanyak 7. Jadi kartu yang ke-x yang keluar adalah kartu ke-7 pada

bagian kartu A.
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- 4 Jajaran Kartu
a) Langkah pertama yang akan dilakukan untuk bermain tebakan adalah

mengkocok 52 kartu bridge yang tanpa joker. Kartu yang dikocok dalam keadaan

tertutup (label tidak terlihat). D

Gambar 3. 10 Kartu Tertutup Gambar 3. 11 Kartu dikocok dalam keadaan tetutup

b) Langkah kedua adalah dengan mengelompokkan kartu menjadi 2 bagian kartu
yang sama. Setiap bagian kartu masing-masing terdiri dari 26 kartu, 26 kartu
terbuka (label terlihat) dan 26 kartu tertutup (label tidak terlihat). Satu bagian
kartu terbuka dengan cara menghitung kartu ke-1 sampai kartu ke-26 secara
urutan dan label terlihat. Kartu yang bagian lain masih dalam keadaan tertutup.
Bagian kartu yang terbuka (label terlihat) dimisalkan sebagai kartu A dan bagian
kartu yang tertutup (label tidak terlihat) dimisalkan sebagai kartu B. Perhatikan

kartu ke-18 ketika menghitung kartu yang terbuka pada bagian kartu A.
B

Gambar 3. 12 Kartu Terbuka Gambar 3. 13 Kartu Tertutup

c) Langkah ketiga adalah dengan mengkocok kembali kartu bagian B secara acak

dalam keadaan tertutup (label tidak terlihat).

Gambar 3. 14 Kartu dikocok
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d) Langkah keempat adalah dengan menggabungkan 2 bagian kartu (bagian kartu
A dan bagian kartu B) menjadi satu. Caranya adalah dengan meletakkan kartu

bagian A di bawah kartu bagian B secara tertutup (label tidak terlihat).

A

Gambar 3. 15 Gabungan Kartu A dan B

e) Langkah kelima adalah dengan membuat 4 jajaran kartu dengan cara membuka
kartu pertama untuk setiap jajaran. Empat kartu pertama pada jajaran kartu yang

dibuka sebagai label a, label b, label ¢, dan label d.

Gambar 3. 16 Kartu Label a, b, c, d

f) Langkah keenam adalah mengeluarkan kartu dari sisa kartu yang masih tertutup
(label tidak terlihat) dengan cara dibuka dengan mengurutkan kartu sampai kartu
ke-10. Cara mengurutkan sampai kartu ke-10 yaitu dengan mengeluarkan kartu
ke-a+1, ke-a+2 sampai kartu ke-10 pada jajaran pertama. Langkah diulangi untuk
bagian b, bagian c, dan d. Kartu ke-a adalah kartu pertama pada jajaran pertama.
Kartu ke-b adalah kartu pertama pada jajaran kedua. Kartu ke-c adalah kartu
pertama pada jajaran ketiga. Kartu ke-d adalah kartu pertama pada jajaran

keempat.
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Gambar 3. 17 Mengurutkan Kartu di 4 Jajaran

g) Langkah ketujuh adalah dengan menjumlahkan label pada kartu ke-a, kartu ke-
b, kartu ke-c, kartu ke-d. Misalkan hasil penjumlahan label kartu pertama pada
masing-masing jajaran tersebut dengan x.
h) Langkah kedelapan yaitu membuka kartu yang masih tertutup sebanyak x
kartu. Kartu ke-x yang akan keluar adalah kartu ke-18 pada bagian kartu A ketika
membuka kartu dilangkah kedua.  Kartu ke-18 diperoleh dengan cara
menjumlahkan 10 —a+1, 10—-b+1, 10—c+1, 10—-d+1 atau 11 —a
untuk jajaran pertama, 11 — b untuk jajaran kedua, 11 — ¢ untuk jajaran ketiga,
11 —d untuk jajaran keempat. Sehingga jumlahnya 44 — (a+ b + c + d).
Supaya menjadi 44 maka 26 kartu pada bagian B ditambahkan sebanyak 18. Jadi
kartu yang ke-x yang keluar adalah kartu ke-18 pada bagian kartu A.
3.2.2 Permainan 2 Set Kartu

Permainan 2 set kartu terdiri dari 104 kartu yang tanpa kartu joker. Kartu
yang digunakan dalam permainan 2 set kartu terdiri dari masing-masing jenis
kartu (spade, diamond, club, dan heart). Terdapat 5,6,7 jajaran kartu dalam

permainan 2 set kartu. Berikut langkah-langkah permainan 2 set kartu:
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- 5Jajaran Kartu
a) Langkah pertama yang akan dilakukan untuk bermain tebakan adalah
mengkocok 104 kartu bridge yang tanpa joker. Kartu yang dikocok dalam
keadaan tertutup (label tidak terlihat).

s N

Gambar 3. 18 Kartu Tertutup Gambar 3. 19 Kartu dikocok dalam keadaan tetutup

b) Langkah kedua adalah dengan mengelompokkan kartu menjadi 2 bagian kartu
yang sama. Setiap bagian kartu masing-masing terdiri dari 52 kartu, 52 kartu
terbuka (label terlihat) dan 52 kartu tertutup (label tidak terlihat). Satu bagian
kartu terbuka dengan cara menghitung kartu ke-1 sampai kartu ke-52 secara
urutan dan label terlihat. Kartu yang bagian lain masih dalam keadaan tertutup.
Bagian kartu yang terbuka (label terlihat) dimisalkan sebagai kartu A dan bagian
kartu yang tertutup (label tidak terlihat) dimisalkan sebagai kartu B. Perhatikan

kartu ke-29 ketika menghitung kartu yang terbuka pada bagian kartu A.
B

Gambar 3. 20 Kartu Terbuka Gambar 3. 21 Kartu Tertutup

c) Langkah ketiga adalah dengan mengkocok kembali kartu bagian B secara acak

dalam keadaan tertutup (label tidak terlihat).

Gambar 3. 22 Kartu dikocok
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d) Langkah keempat adalah dengan menggabungkan 2 bagian kartu (bagian kartu
A dan bagian kartu B) menjadi satu. Caranya adalah dengan meletakkan kartu

bagian A di bawah kartu bagian B secara tertutup (label tidak terlihat).
A

Gambar 3. 23 Gabungan Kartu A dan B

e) Langkah kelima adalah dengan membuat 5 jajaran kartu dengan cara membuka
kartu pertama untuk setiap jajaran. Lima kartu pertama pada jajaran kartu yang

dibuka sebagai label a, label b, label c, label d, dan label e.

Gambar 3. 24 Kartu Label a, b, ¢, d, e

f) Langkah keenam adalah mengeluarkan kartu dari sisa kartu yang masih tertutup
(label tidak terlihat) dengan cara dibuka dengan mengurutkan kartu sampai kartu
ke-10. Cara mengurutkan sampai kartu ke-10 yaitu dengan mengeluarkan kartu
ke-a+1, ke-a+2 sampai kartu ke-10 pada jajaran pertama. Langkah diulangi untuk
bagian b, bagian c, bagian d, dan bagian e. Kartu ke-a adalah kartu pertama pada
jajaran pertama. Kartu ke-b adalah kartu pertama pada jajaran kedua. Kartu ke-c
adalah kartu pertama pada jajaran ketiga. Kartu ke-d adalah kartu pertama pada

jajaran keempat, Kartu ke-e adalah kartu pertama pada jajaran kelima.
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Gambar 3. 25 Mengurutkan Kartu di 5 Jajaran

g) Langkah ketujuh adalah dengan menjumlahkan label pada kartu ke-a, kartu ke-
b, kartu ke-c, kartu ke-d, kartu ke-e. Misalkan hasil penjumlahan label kartu
pertama pada masing-masing jajaran tersebut dengan x.

h) Langkah kedelapan yaitu membuka kartu yang masih tertutup sebanyak x
kartu. Kartu ke-x yang akan keluar adalah kartu ke-29 pada bagian kartu A ketika
membuka kartu dilangkah kedua.  Kartu ke-29 diperoleh dengan cara
menjumlahkan 10 —a+1, 10—b+1, 10—c+1, 10—-d+1, 10—e+1
atau 11 — a untuk jajaran pertama, 11 — b untuk jajaran kedua, 11 — ¢ untuk
jajaran ketiga, 11 —d untuk jajaran keempat, 11 —e untuk jajaran kelima.
Sehingga jumlahnya 55— (a+ b+ c+d + e). Supaya menjadi 55 maka 26
kartu di dalam bagian B ditambahkan sebanyak 29. Jadi kartu yang ke-x yang
keluar adalah kartu ke-29 pada bagian kartu A.

- 6 Jajaran Kartu

a) Langkah pertama yang akan dilakukan untuk bermain tebakan adalah
mengkocok 104 kartu bridge yang tanpa joker. Kartu yang dikocok dalam

keadaan tertutup (label tidak terlihat).
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Gambar 3. 26 Kartu Tertutup Gambar 3. 27 Kartu dikocok dalam keadaan tetutup

b) Langkah kedua adalah dengan mengelompokkan kartu menjadi 2 bagian kartu
yang sama. Setiap bagian kartu masing-masing terdiri dari 52 kartu, 52 kartu
terbuka (label terlihat) dan 52 kartu tertutup (label tidak terlihat). Satu bagian
kartu terbuka dengan cara menghitung kartu ke-1 sampai kartu ke-52 secara
urutan dan label terlihat. Kartu yang bagian lain masih dalam keadaan tertutup.
Bagian kartu yang terbuka (label terlihat) dimisalkan sebagai kartu A dan bagian
kartu yang tertutup (label tidak terlihat) dimisalkan sebagai kartu B. Perhatikan

kartu ke-40 ketika menghitung kartu yang terbuka pada bagian kartu A.
B

Gambar 3. 28 Kartu Terbuka Gambar 3. 29 Kartu Tertutup

c) Langkah ketiga adalah dengan mengkocok kembali kartu bagian B secara acak

dalam keadaan tertutup (label tidak terlihat).
B

Gambar 3. 30 Kartu dikocok

d) Langkah keempat adalah dengan menggabungkan 2 bagian kartu (bagian kartu
A dan bagian Kartu B) menjadi satu. Caranya adalah dengan meletakkan kartu

bagian A di bawah kartu bagian B secara tertutup (label tidak terlihat).



30

Gambar 3. 31 Gabungan Kartu A dan B

e) Langkah kelima adalah dengan membuat 6 jajaran kartu dengan cara membuka
kartu pertama untuk setiap jajaran. Enam kartu pertama pada jajaran kartu yang

dibuka sebagai label a, label b, label c, label d, label e, dan label f.

f) Langkah keenam adalah mengeluarkan kartu dari sisa kartu yang masih tertutup
(label tidak terlihat) dengan cara dibuka dengan mengurutkan kartu sampai kartu
ke-10. Cara mengurutkan sampai kartu ke-10 yaitu dengan mengeluarkan kartu
ke-a+1, ke-a+2 sampai kartu ke-10 pada jajaran pertama. Langkah diulangi untuk
bagian b, bagian c, bagian d, bagian e, dan bagian f. Kartu ke-a adalah kartu
pertama pada jajaran pertama. Kartu ke-b adalah kartu pertama pada jajaran
kedua. Kartu ke-c adalah kartu pertama pada jajaran ketiga. Kartu ke-d adalah
kartu pertama pada jajaran keempat. Kartu ke-e adalah kartu pertama pada jajaran

kelima. Kartu ke-f adalah kartu pertama pada jajaran keenam.

Gambar 3. 33 Mengurutkan Kartu di 6 Jajaran
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g) Langkah ketujuh adalah dengan menjumlahkan label pada kartu ke-a, kartu ke-
b, kartu ke-c, kartu ke-d, kartu ke-e, kartu ke-f. Misalkan hasil penjumlahan label
kartu pertama pada masing-masing jajaran tersebut dengan x.

h) Langkah kedelapan yaitu membuka kartu yang masih tertutup sebanyak x
kartu. Kartu ke-x yang akan keluar adalah kartu ke-40 pada bagian kartu A ketika
membuka kartu dilangkah kedua. Kartu ke-40 diperolen dengan cara
menjumlahkan 10 —a+1, 10—-b+1, 10—c+1, 10—-d+1, 10—e+1,
10 — f + 1 atau 11 — a untuk jajaran pertama, 11 — b untuk jajaran kedua, 11 —
¢ untuk jajaran ketiga, 11 —d untuk jajaran keempat, 11 — e untuk jajaran
kelima, 11 — f untuk jajaran keenam . Sehingga jumlahnya 66 — (a + b + c +
d + e+ f). Supaya menjadi 66 maka 26 kartu di dalam bagian B ditambahkan
sebanyak 40. Jadi kartu yang ke-x yang keluar adalah kartu ke-40 pada bagian
kartu A.

- 7 Jajaran Kartu
a) Langkah pertama yang akan dilakukan untuk bermain tebakan adalah

mengkocok 104 kartu bridge yang tanpa joker. Kartu yang dikocok dalam

keadaan tertutup (label tidak terlihat). T
.. y
L
Gambar 3. 34 Kartu Tertutup Gambar 3. 35 Kartu dikocok dalam keadaan tetutup

b) Langkah kedua adalah dengan mengelompokkan kartu menjadi 2 bagian kartu
yang sama. Setiap bagian kartu masing-masing terdiri dari 52 kartu, 52 kartu
terbuka (label terlihat) dan 52 kartu tertutup (label tidak terlihat). Satu bagian
kartu terbuka dengan cara menghitung kartu ke-1 sampai kartu ke-52 secara

urutan dan label terlihat. Kartu yang bagian lain masih dalam keadaan tertutup.



32

Bagian kartu yang terbuka (label terlihat) dimisalkan sebagai kartu A dan bagian
kartu yang tertutup (label tidak terlihat) dimisalkan sebagai kartu B. Perhatikan

kartu ke-51 ketika menghitung kartu yang terbuka pada bagian kartu A.
B

S

Gambar 3. 36 Kartu Terbuka Gambar 3. 37 Kartu Tertutup

c) Langkah ketiga adalah dengan mengkocok kembali kartu bagian B secara acak

dalam keadaan tertutup (label tidak terlihat).

@B...J

Gambar 3. 38 Kartu dikocok

d) Langkah keempat adalah dengan menggabungkan 2 bagian kartu (bagian kartu
A dan bagian kartu B) menjadi satu. Caranya adalah dengan meletakkan kartu
bagian A di bawah kartu bagian B secara tertutup (label tidak terlihat).

[ a

B

Gambar 3. 39 Gabungan Kartu A dan B

e) Langkah kelima adalah dengan membuat 7 jajaran kartu dengan cara membuka
kartu pertama untuk setiap jajaran. Tujuh kartu pertama pada jajaran kartu yang

dibuka sebagai label a, label b, label c, label d, label e, label f, dan label g.

Gambar 3. 40 Kartu Label a, b, ¢, d, e, f, g
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f) Langkah keenam adalah mengeluarkan kartu dari sisa kartu yang masih tertutup
(label tidak terlihat) dengan cara dibuka dengan mengurutkan kartu sampai kartu
ke-10. Cara mengurutkan sampai kartu ke-10 yaitu dengan mengeluarkan kartu
ke-a+1, ke-a+2 sampai kartu ke-10 pada jajaran pertama. Langkah diulangi untuk
bagian b, bagian c, bagian d, bagian e, bagian f, dan bagian g. Kartu ke-a adalah
kartu pertama pada jajaran pertama. Kartu ke-b adalah kartu pertama pada jajaran
kedua. Kartu ke-c adalah kartu pertama pada jajaran ketiga. Kartu ke-d adalah
kartu pertama pada jajaran keempat. Kartu ke-e adalah kartu pertama pada jajaran
kelima. Kartu ke-f adalah kartu pertama pada jajaran keenam. Kartu ke-g adalah

kartu pertama pada jajaran ketujuh.

Gambar 3. 41 Mengurutkan Kartu di 7 Jajaran

g) Langkah ketujuh adalah dengan menjumlahkan label pada kartu ke-a, kartu ke-
b, kartu ke-c, kartu ke-d, kartu ke-e, kartu ke-f, kartu ke-g. Misalkan hasil
penjumlahan label kartu pertama pada masing-masing jajaran tersebut dengan x.

h) Langkah kedelapan yaitu membuka kartu yang masih tertutup sebanyak x
kartu. Kartu ke-x yang akan keluar adalah kartu ke-51 pada bagian kartu A ketika
membuka kartu dilangkah kedua.  Kartu ke-51 diperoleh dengan cara
menjumlahkan 10 —a+1, 10—-b+1, 10—c+1, 10—-d+1, 10—e +1,
10—f+1,10 — g+ 1 atau 11 — a untuk jajaran pertama, 11 — b untuk jajaran

kedua, 11 — ¢ untuk jajaran ketiga, 11 — d untuk jajaran keempat, 11 — e untuk
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jajaran kelima, 11 — f untuk jajaran keenam, 11 — g untuk jajaran ketujuh.
Sehingga jumlahnya 77 —(a+b+c+d+e+ f+ g). Supaya menjadi 77
maka 26 kartu di dalam bagian B ditambahkan sebanyak 51. Jadi kartu yang ke-x
yang keluar adalah kartu ke-51 pada bagian kartu A.
3.2.3 Permainan 3 Set Kartu

Permainan 3 set kartu terdiri dari 156 kartu yang tanpa kartu joker. Kartu
yang digunakan dalam permainan 3 set kartu terdiri dari masing-masing jenis
kartu (spade, diamond, club, dan heart). Terdapat 8 dan 9 jajaran kartu dalam
permainan 3 set kartu. Berikut langkah-langkah permainan 3 set kartu:

- 8Jajaran Kartu

a) Langkah pertama yang akan dilakukan untuk bermain tebakan adalah

mengkocok 156 kartu bridge yang tanpa joker. Kartu yang dikocok dalam

keadaan tertutup (label tidak terlihat).

Gambar 3. 42 Kartu Tertutup Gambar 3. 43 Kartu dikocok dalam keadaan tetutup

b) Langkah kedua adalah dengan mengelompokkan kartu menjadi 2 bagian kartu
yang sama. Setiap bagian kartu masing-masing terdiri dari 78 kartu, 78 kartu
terbuka (label terlihat) dan 78 kartu tertutup (label tidak terlihat). Satu bagian
kartu terbuka dengan cara menghitung kartu ke-1 sampai kartu ke-78 secara
urutan dan label terlihat. Kartu yang bagian lain masih dalam keadaan tertutup.
Bagian kartu yang terbuka (label terlihat) dimisalkan sebagai kartu A dan bagian
kartu yang tertutup (label tidak terlihat) dimisalkan sebagai kartu B. Perhatikan

kartu ke-62 ketika menghitung kartu yang terbuka pada bagian kartu A.
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Gambar 3. 44 Kartu Terbuka Gambar 3. 45 Kartu Tertutup

c¢) Langkah ketiga adalah dengan mengkocok kembali kartu bagian B secara acak

dalam keadaan tertutup (label tidak terlihat).

@B@

Gambar 3. 46 Kartu dikocok

d) Langkah keempat adalah dengan menggabungkan 2 bagian kartu (bagian kartu
A dan bagian kartu B) menjadi satu. Caranya adalah dengan meletakkan kartu
bagian A di bawah kartu bagian B secara tertutup (label tidak terlihat).

(A

B

Gambar 3. 47 Gabungan Kartu A dan B

e) Langkah kelima adalah dengan membuat 8 jajaran kartu dengan cara membuka
kartu pertama untuk setiap jajaran. Delapan kartu pertama pada jajaran kartu yang

dibuka sebagai label a, label b, label c, label d, label e, label f, label g, dan label h.

Gambar 3. 48 Kartu Label a, b, ¢, d, e, f, g, h

f) Langkah keenam adalah mengeluarkan kartu dari sisa kartu yang masih tertutup
(label tidak terlihat) dengan cara dibuka dengan mengurutkan kartu sampai kartu

ke-10. Cara mengurutkan sampai kartu ke-10 yaitu dengan mengeluarkan kartu
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ke-a+1, ke-a+2 sampai kartu ke-10 pada jajaran pertama. Langkah diulangi untuk
bagian b, bagian c, bagian d, bagian e, bagian f, bagian g, dan bagian h. Kartu ke-a
adalah kartu pertama pada jajaran pertama. Kartu ke-b adalah kartu pertama pada
jajaran kedua. Kartu ke-c adalah kartu pertama pada jajaran ketiga. Kartu ke-d
adalah kartu pertama pada jajaran keempat. Kartu ke-e adalah kartu pertama pada
jajaran kelima. Kartu ke-f adalah kartu pertama pada jajaran keenam. Kartu ke-g
adalah kartu pertama pada jajaran ketujuh. Kartu ke-h adalah kartu pertama pada

jajaran kedelapan.

Gambar 3. 49 Mengurutkan Kartu di 8 Jajaran

g) Langkah ketujuh adalah dengan menjumlahkan label pada kartu ke-a, kartu ke-
b, kartu ke-c, kartu ke-d, kartu ke-e, kartu ke-f, kartu ke-g, kartu ke-h. Misalkan
hasil penjumlahan label kartu pertama pada masing-masing jajaran tersebut
dengan x.

h) Langkah kedelapan yaitu membuka kartu yang masih tertutup sebanyak x
kartu. Kartu ke-x yang akan keluar adalah kartu ke-62 pada bagian kartu A ketika
membuka kartu dilangkah kedua.  Kartu ke-62 diperoleh dengan cara
menjumlahkan 10 —a+1, 10—-b+1, 10—c+1, 10—-d+1, 10—e +1,
10—-f+1,10—g+1, 10— h+ 1 atau 11 — a untuk jajaran pertama, 11 — b

untuk jajaran kedua, 11 — ¢ untuk jajaran ketiga, 11 — d untuk jajaran keempat,
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11 — e untuk jajaran kelima, 11 — f untuk jajaran keenam, 11 — g untuk jajaran
ketujuh, 11 — h untuk jajaran kedelapan. Sehingga jumlahnya 88 — (a + b + ¢ +
d+e+f+g+h). Supaya menjadi 88 maka 26 kartu di dalam bagian B
ditambahkan sebanyak 62. Jadi kartu yang ke-x yang keluar adalah kartu ke-62
pada bagian kartu A.

- 9 Jajaran Kartu
a) Langkah pertama yang akan dilakukan untuk bermain tebakan adalah

mengkocok 156 kartu bridge yang tanpa joker. Kartu yang dikocok dalam

A

keadaan tertutup (label tidak terlihat).

Gambar 3. 50 Kartu Tertutup Gambar 3. 51 Kartu dikocok dalam keadaan tetutup

b) Langkah kedua adalah dengan mengelompokkan kartu menjadi 2 bagian kartu
yang sama. Setiap bagian kartu masing-masing terdiri dari 78 kartu, 78 kartu
terbuka (label terlihat) dan 78 kartu tertutup (label tidak terlihat). Satu bagian
kartu terbuka dengan cara menghitung kartu ke-1 sampai kartu ke-78 secara
urutan dan label terlihat. Kartu yang bagian lain masih dalam keadaan tertutup.
Bagian kartu yang terbuka (label terlihat) dimisalkan sebagai kartu A dan bagian
kartu yang tertutup (label tidak terlihat) dimisalkan sebagai kartu B. Perhatikan

kartu ke-73 ketika menghitung kartu yang terbuka pada bagian kartu A.
B

Gambar 3. 52 Kartu Terbuka Gambar 3. 53 Kartu Tertutup
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c) Langkah ketiga adalah dengan mengkocok kembali kartu bagian B secara acak

dalam keadaan tertutup (label tidak terlihat).

Gambar 3. 54 Kartu dikocok

d) Langkah keempat adalah dengan menggabungkan 2 bagian kartu (bagian kartu
A dan bagian kartu B) menjadi satu. Caranya adalah dengan meletakkan kartu
bagian A di bawah kartu bagian B secara tertutup (label tidak terlihat).

(i

B

Gambar 3. 55 Gabungan Kartu A dan B

e) Langkah kelima adalah dengan membuat 9 jajaran kartu dengan cara membuka
kartu pertama untuk setiap jajaran. Sembilan kartu pertama pada jajaran kartu

yang dibuka sebagai label a, label b, label c, label d, label e, label f, label g, label

h, dan label i.

Gambar 3. 56 Kartu Label a, b, ¢, d, e, f, g, h, i

f) Langkah keenam adalah mengeluarkan kartu dari sisa kartu yang masih tertutup
(label tidak terlihat) dengan cara dibuka dengan mengurutkan kartu sampai kartu
ke-10. Cara mengurutkan sampai kartu ke-10 yaitu dengan mengeluarkan kartu
ke-a+1, ke-a+2 sampai kartu ke-10 pada jajaran pertama. Langkah diulangi untuk

bagian b, bagian c, bagian d, bagian e, bagian f, bagian g, dan bagian h. Kartu ke-a
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adalah kartu pertama pada jajaran pertama. Kartu ke-b adalah kartu pertama pada
jajaran kedua. Kartu ke-c adalah kartu pertama pada jajaran ketiga. Kartu ke-d
adalah kartu pertama pada jajaran keempat. Kartu ke-e adalah kartu pertama pada
jajaran kelima. Kartu ke-f adalah kartu pertama pada jajaran keenam. Kartu ke-g
adalah kartu pertama pada jajaran ketujuh. Kartu ke-h adalah kartu pertama pada

jajaran kedelapan. Kartu ke-i adalah kartu pertama pada jajaran kesembilan

Gambar 3. 57 Mengurutkan Kartu di 9 Jajaran

g) Langkah ketujuh adalah dengan menjumlahkan label pada kartu ke-a, kartu ke-
b, kartu ke-c, kartu ke-d, kartu ke-e, kartu ke-f, kartu ke-g, kartu ke-h, kartu ke-i.
Misalkan hasil penjumlahan label kartu pertama pada masing-masing jajaran
tersebut dengan x.

h) Langkah kedelapan yaitu membuka kartu yang masih tertutup sebanyak x
kartu. Kartu ke-x yang akan keluar adalah kartu ke-73 pada bagian kartu A ketika
membuka kartu dilangkah kedua.  Kartu ke-73 diperoleh dengan cara
menjumlahkan 10 —a+1, 10—-b+1, 10—c+1, 10—-d+1, 10—e +1,
10—-f+1, 10—-g+1, 10—h+1, 10—i+1 atau 11 —a untuk jajaran
pertama, 11 — b untuk jajaran kedua, 11 — ¢ untuk jajaran ketiga, 11 — d untuk
jajaran keempat, 11 — e untuk jajaran kelima, 11 — f untuk jajaran keenam, 11 —

g untuk jajaran ketujuh, 11 — h untuk jajaran kedelapan, 11 —i untuk jajaran
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kesembilan. Sehingga jumlahnya 99— (a+b+c+d+e+f+g+h+i).
Supaya menjadi 99 maka 26 kartu di dalam bagian B ditambahkan sebanyak 73.
Jadi kartu yang ke-x yang keluar adalah kartu ke-73 pada bagian kartu A.
3.3 Pola Kartu Bridge yang Tepat Keluar
Pada permainan 1 set kartu terdapat 3 dan 4 jajaran kartu yang dapat
dibentuk. Pada permainan 2 set kartu terdapat 5, 6, 7 jajaran kartu yang dapat
dibentuk. Pada permainan 3 set kartu terdapat 8, 9 jajaran kartu yang dapat
dibentuk. Sehingga pada permainan n set kartu terdapat m jajaran kartu yang
dapat dibentuk sebagai berikut:
3.3.1 Pola 1 Set Kartu
- 3 Jajaran Kartu
Kartu ke-x yang akan keluar adalah kartu ke-7 pada bagian kartu A ketika
membuka kartu dilangkah kedua. Kartu ke-7 diperoleh dengan cara
menjumlahkan 10 —a + 1,10 —b + 1, 10 — ¢ + 1 atau 11 — a untuk jajaran
pertama, 11 — b untuk jajaran kedua, 11 — ¢ untuk jajaran ketiga. Sehingga
jumlahnya 33 — (a + b + ¢). Supaya menjadi 33 maka 26 kartu pada bagian
B ditambahkan sebanyak 7. Jadi kartu yang ke-x yang keluar adalah kartu ke-

7 pada bagian kartu A.

- 4 Jajaran Kartu

Kartu ke-x yang akan keluar adalah kartu ke-18 pada bagian kartu A
ketika membuka kartu dilangkah kedua. Kartu ke-18 diperoleh dengan cara
menjumlahkan 10 —a+1,10—-b+1,10—-c+1,10—-d + 1 atau 11 —a
untuk jajaran pertama, 11 — b untuk jajaran kedua, 11 — ¢ untuk jajaran

ketiga, 11 — d untuk jajaran keempat. Sehingga jumlahnya 44 — (a + b +
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¢+ d). Supaya menjadi 44 maka 26 kartu pada bagian B ditambahkan
sebanyak 18. Jadi kartu yang ke-x yang keluar adalah kartu ke-18 pada bagian
kartu A.
3.3.2 Pola 2 Set Kartu

- b5Jajaran Kartu

Kartu ke-x yang akan keluar adalah kartu ke-29 pada bagian kartu A
ketika membuka kartu dilangkah kedua. Kartu ke-29 diperoleh dengan cara
menjumlahkan 10 —a+1,10-b+1,10—c+1,10—-d+1,10—e+1
atau 11 — a untuk jajaran pertama, 11 — b untuk jajaran kedua, 11 — ¢ untuk
jajaran ketiga, 11 — d untuk jajaran keempat, 11 — e untuk jajaran kelima.
Sehingga jumlahnya 55 — (a + b + ¢ + d + e). Supaya menjadi 55 maka 26
kartu di dalam bagian B ditambahkan sebanyak 29. Jadi kartu yang ke-x yang

keluar adalah kartu ke-29 pada bagian kartu A.

- 6 Jajaran Kartu

Kartu ke-x yang akan keluar adalah kartu ke-40 pada bagian kartu A
ketika membuka kartu dilangkah kedua. Kartu ke-40 diperoleh dengan cara
menjumlahkan 10 —a+1,10—-b+1,10—c+1,10—-d + 1,10 — e + 1,
10 — f+ 1 atau 11 — a untuk jajaran pertama, 11 — b untuk jajaran kedua,
11 — ¢ untuk jajaran ketiga, 11 —d untuk jajaran keempat, 11 — e untuk
jajaran kelima, 11 — f untuk jajaran keenam . Sehingga jumlahnya 66 — (a +
b+c+d+e+f). Supaya menjadi 66 maka 26 kartu di dalam bagian B
ditambahkan sebanyak 40. Jadi kartu yang ke-x yang keluar adalah kartu ke-

40 pada bagian kartu A.
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- 7 Jajaran Kartu

Kartu ke-x yang akan keluar adalah kartu ke-51 pada bagian kartu A
ketika membuka kartu dilangkah kedua. Kartu ke-51 diperoleh dengan cara
menjumlahkan 10 —a+1,10—-b+1,10—c+1,10-d + 1,10 — e + 1,
10—-f+1, 10— g+ 1 atau 11 — a untuk jajaran pertama, 11 — b untuk
jajaran kedua, 11 — ¢ untuk jajaran ketiga, 11 — d untuk jajaran keempat,
11 — e untuk jajaran kelima, 11 — f untuk jajaran keenam, 11 — g untuk
jajaran ketujuh. Sehingga jumlahnya 77 —(a+b+c+d+e+ f + g).
Supaya menjadi 77 maka 26 kartu di dalam bagian B ditambahkan sebanyak
51. Jadi kartu yang ke-x yang keluar adalah kartu ke-51 pada bagian kartu A.

3.3.3 Pola 3 Set Kartu

- 8Jajaran Kartu

Kartu ke-x yang akan keluar adalah kartu ke-62 pada bagian kartu A
ketika membuka kartu dilangkah kedua. Kartu ke-62 diperoleh dengan cara
menjumlahkan 10 —a+1,10—-b+1,10—c+1,10—-d + 1,10 — e + 1,
10-f+1,10—-g+ 1,10 —h + 1 atau 11 — a untuk jajaran pertama, 11 —
b untuk jajaran kedua, 11 — ¢ untuk jajaran ketiga, 11 — d untuk jajaran
keempat, 11 — e untuk jajaran kelima, 11 — f untuk jajaran keenam, 11 — g
untuk jajaran ketujuh, 11 — h untuk jajaran kedelapan. Sehingga jumlahnya
88—(a+b+c+d+e+f+ g+ h) Supaya menjadi 88 maka 26 kartu di
dalam bagian B ditambahkan sebanyak 62. Jadi kartu yang ke-x yang keluar

adalah kartu ke-62 pada bagian kartu A.
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- 9 Jajaran Kartu
Kartu ke-x yang akan keluar adalah kartu ke-73 pada bagian kartu A
ketika membuka kartu dilangkah kedua. Kartu ke-73 diperoleh dengan cara
menjumlahkan 10 —a+1,10—-b+1,10—c+1,10-d + 1,10 — e + 1,
10—-f+1,10—g+1,10—-h+1, 10—i+ 1 atau 11 — a untuk jajaran
pertama, 11 — b untuk jajaran kedua, 11 — ¢ untuk jajaran ketiga, 11 — d
untuk jajaran keempat, 11 — e untuk jajaran kelima, 11 — f untuk jajaran
keenam, 11 — g untuk jajaran ketujuh, 11 — h untuk jajaran kedelapan, 11 —
i untuk jajaran kesembilan. Sehingga jumlahnya 99 — (a+b+c+d +e +
f+g+h+i). Supaya menjadi 99 maka 26 kartu di dalam bagian B
ditambahkan sebanyak 73. Jadi kartu yang ke-x yang keluar adalah kartu ke-
73 pada bagian kartu A
3.3.4 Pola n Set Kartu dengan m Jajaran
Berdasarkan langkah-langkah untuk menentukan pola kartu yang tepat
keluar atau kartu ke-x pada permainan kartu bridge maka dapat dibuat tabel

sebagai berikut.



Tabel 3. 1 Pola Kartu ke-x
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Set Kartu Jajaran Maksimal Kartu ke-x
Kartu Label
1
1 Set atau 52 3 33 7=11x3-5—=(52% 1)
kartu o
4 44 18 =11 x4 — (5251
2x1
. .
2 Set atau 104 5 55 29 =11 x5~ 5——(52x2)
kartu .
6 66 1 o
40=11x6———(52%2
2 XZ( )
7 77 1 o
51=11x7————(52x%x2
2 X 2( )
. .
3 Set atau 156 8 88 62 =11x8—-——(52%3)
kartu -
9 99 1 o
73=11Xx9 ———(52x%x 3
2 X3 ( )
n Set m 11 xm N

1
=11xm——(52 X
74 m 2n( n)

Berdasarkan Tabel 3.1, maka pola kartu ke-x yang diperoleh se@ai

berikut.

Misalkan n adalah banyaknya set kartu dan m adalah banyaknya jajaran kartu

dengan n,m > 0 € Z, maka kartu ke-x adalah x = 11 X m — % (52 x n).

Dengan demikian, maka dapat dirumuskan teorema berikut beserta buktinya.

Teorema

Jika n adalah banyaknya set kartu dan m adalah banyaknya jajaran kartu,

maka kartu yang tepat keluar (x) adalah x = 11 x m — % (52 x n).
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Bukti:
Berikut langkah-langkah membuktikannya:
a) Mengkocok 52 x n kartu bridge yang tanpa joker. Kartu yang dikocok
dalam keadaan tertutup (label tidak terlihat).

b) Mengelompokkan kartu menjadi 2 bagian kartu yang sama, dengan cara
menghitung kartu ke-1 sampai kartu ke-%(sz X n) secara urutan dan

terbuka (label terlihat).

c) Mengkocok kembali kartu yang masih dalam keadaan tertutup (label tidak
terlihat) secara acak.

d) Menggabungkan kartu dengan cara meletakkan kartu yang terbuka (label
terlihat) secara tertutup dibawah kartu yang tertutup (label tidak terlihat).

e) Membuat m jajaran kartu dengan cara membuka kartu pertama untuk
setiap jajarannya.

f) Mengeluarkan kartu dari atas secara terbuka (label terlihat) dengan
mengurutkan kartu sampai kartu ke-10 pada setiap jajaran.

g) Menjumlahkan label kartu pertama yang keluar pada setiap jajaran.
Misalkan hasil penjumlahan label kartu pertama pada masing-masing
jajaran tersebut dengan x.

h) Membuka kartu yang masih tertutup sebanyak x kartu.

1) Kartu ke-x diperoleh dengan cara menjumlahkan 10 —a + 1, 10 — b + 1,
10—c+1,10—-d+1,10—e+1,10—f+1,10—g+1, 10— h +
1, 10—i+1 hingga 10 —m + 1 atau 11 — a untuk jajaran pertama,
11 — b untuk jajaran kedua, 11 — ¢ untuk jajaran ketiga, 11 —d untuk

jajaran keempat, 11 —e untuk jajaran kelima, 11 — f untuk jajaran
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keenam, 11 — g untuk jajaran ketujuh, 11 — h untuk jajaran kedelapan,
11 — i untuk jajaran kesembilan, hingga 11 — m untuk jajaran ke-m.

Sehingga jumlahnya 11 xm—(a+b+c+d+e+f+g+h+i+--+m).
Supaya menjadi 11 x m maka 5(52 x n) kartu di dalam bagian yang masih

tertutup (label tidak terlihat) dijumlahkan dengan x.
Dengan demikian diperoleh bahwa kartu ke-x yang keluar adalah kartu ke- 11 x
m— i (52 X n).
3.4 Ketelitian Allah SWT Berdasarkan Hasil Pembahasan

Orang yang berakal dan dapat berpikir adalah orang yang memperhatikan
penciptaan langit dan bumi beserta isi dan hukum-hukumnya, lalu mengingat
penciptanya Allah SWT, dalam segala keadaan. Sesuai dengan surah al-‘Imran

ayat 191 yang artinya sebagai berikut

“(yaitu) orang-orang yang mengingat Allah sambil berdiri atau duduk atau dalam
keadan berbaring dan mereka memikirkan tentang penciptaan langit dan bumi (seraya
berkata): “Ya Tuhan kami, tiadalah Engkau menciptakan ini dengan sia-sia, Maha Suci

Engkau, maka peliharalah kami dari siksa neraka” (OS. al- ‘Imran:191).

Ayat yang membahas mengenai kuasa dan ketelitian Allah SWT dalam

menciptakan sesuatu sesuai ukuran, sesuai dengan firman Allah SWT pada surah

al-Hijr ayat 21 yang artinya sebagai berikut

“.. dan Kami tidak menurunkan melainkan dengan wkuran tertentu” (OS. al-Hijr:21).
Menurut tafsir Al-Maraghi (1992:25), sesuatu hal tidak Kami berikan,

kecuali menurut ukuran yang telah ditentukan, yang Kami ketahui bahwa di

dalamnya terdapat kecukupan bagi orang yang membutuhkan dan rahmat bagi

hamba-hamba-Ku.
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Sedangkan menurut Imani (2006:334), penafsiran terhadap kata Arab,
mauzun yang berasal dari kata wazn (bobot). Kata ini merujuk pada kuantitas
segala sesuatu. Dikatakan dalam Mufradat karya Imam Raghib, “Bobot adalah
pengetahuan mengenai kuantitas sesuatu”. Ayat tersebut merujuk pada
pemeliharaan secara eksak atas perhitungan dan ukuran-ukuran yang
menakjubkan.

Menurut penafsiran kata wazn atau bobot yang dapat direlevansikan
terhadap suatu perhitungan tertentu. Perhitungan pada penelitian ini adalah suatu
konstruksi atau pembentukan suatu pola yang mana dalam mencari suatu pola
menggunakan ketentuan-ketentuan ukuran atau kuantitas suatu barang misalnya
kartu bridge. Langkah-langkah dalam menentukan suatu pola haruslah rapi, teratur
dan sesuai ukuran yang diketahui.

Pada tafsir juga terdapat makna “ukuran tertentu” yang mana dapat
diartikan mengenai kuasa Allah SWT dalam menentukan suatu ukuran. Ukuran
tersebut dapat dikategorikan sebagai pola tertentu. Pola yang dibentuk adalah hasil
dari sebuah ketidakteraturan set kartu menjadi sebuah keteraturan dengan aturan
tertentu.

Berdasarkan hasil pembahasan didapatkan bahwa dalam permainan

tebakan kartu bridge terdapat pola yang dibentuk, pola yang diperoleh menjadi
sebuah teorema pola kartu ke-x yaitu x = 11 X m — % (52 x n).

Dengan demikian, dari hasil pembahasan dapat disimpulkan bahwa dengan
menentukan pola kartu yang tepat keluar dari permainan tebakan kartu bridge kita

dapat melihat salah satu kebesaran dan ketelitian Allah SWT dalam menciptakan

suatu ukuran atau pola secara rapi dan teratur.



BAB IV

PENUTUP

4.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil pembahasan pada Bab Ill, maka dapat diambil

kesimpulan bahwa langkah-langkah menentukan konstruksi kartu yang tepat

keluar pada tebakan kartu bridge adalah sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Mengkocok 52 x n kartu bridge yang tanpa joker. Kartu yang dikocok
dalam keadaan tertutup (label tidak terlihat).

Mengelompokkan kartu menjadi 2 bagian kartu yang sama dengan cara
menghitung kartu ke-1 sampai kartu ke- %(52 X n) secara urutan dan

terbuka (label terlihat).

Mengkocok kembali kartu yang masih dalam keadaan tertutup (label tidak
terlihat) secara acak.

Menggabungkan kartu dengan cara meletakkan kartu yang terbuka (label
terlihat) secara tertutup dibawah kartu yang tertutup (label tidak terlihat).
Membuat m jajaran kartu dengan cara membuka kartu pertama untuk
setiap jajarannya.

Mengeluarkan kartu dari atas secara terbuka (label terlihat) dengan
mengurutkan kartu sampai kartu ke-10 pada setiap jajaran.

Menjumlahkan label kartu pertama yang keluar pada setiap jajaran.
Misalkan hasil penjumlahan label kartu pertama pada masing-masing
jajaran tersebut dengan x.

Membuka kartu yang masih tertutup sebanyak x kartu.
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Berdasarkan langkah-langkah tersebut diperoleh bahwa pola kartu yang

tepat keluar dari permainan kartu bridge tanpa joker adalah
X = 11xm—$(52xm. Dimana n adalah banyaknya set kartu dan m

banyaknya jajaran kartu. m, n adalah bilangan bulat positif.

4.2 Saran

Pada skripsi ini, penulis hanya memfokuskan pada pokok bahasan pola
tebakan kartu yang tepat keluar dari permainan kartu bridge tanpa joker dengan n
set kartu dan m jajaran kartu. Maka dari itu, untuk penulisan skripsi selanjutnya,
penulis menyarankan kepada pembaca untuk mengkaji masalah konstruksi kartu

pada kartu yang lain.
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