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BAB II 

KAJIAN TEORI  

 

A.  Belajar Matematika 

1. Pengertian Belajar 

Terdapat beberapa pengertian belajar, diantaranya.
1
 

a) Belajar adalah aktivitas yang dapat menghasilkan perubahan dalam diri 

seseorang, baik secara actual maupun potensial. 

b) Perubahan yang didapat sesungguhnya adalah kemampuan yang baru 

dan ditempuh dalam jangka waktu yang lama. 

c) Perubahan terjadi karena ada usaha dari dalam diri setiap individu. 

       Gagne (1977) mendefinisikan belajar sebagai suatu proses perubahan 

tingkah laku yang meliputi perubahan kecenderungan manusia seperti 

sikap, minat, atau nilai dan perubahan kemampuannya yakni peningkatan 

kemampuan untuk melakukan berbagai jenis performance (kinerja).
2
 

      Menurut Sunaryo (1989:1) belajar merupakan suatu kegiatan dimana 

seseorang membuat atau menghasilkan suatu perubahan tingkah laku yang 

ada pada dirinya dalam pengetahuan, sikap, dan keterampilan. Sudah 

                                                           
1
 Kokom Komalasari, Pembelajaran Kontekstual(Bandung:Refika aditama,2011),hlm.2. 

2
 Idem. 
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barang tentu tingkah laku tersebut adalah tingkah laku yang positif, artinya 

untuk mencari kesempurnaan hidup.
3
 

      Jika dikaitkan dengan pendapat di atas, maka perubahan yang terjadi 

melalui belajar tidak hanya mencakup pengetahuan, tetapi juga 

keterampilan untuk hidup (life skills) bermasyarakat meliputi keterampilan 

berpikir (memecahkan masalah) dan keterampilan social, juga yang tidak 

kalah pentingnya adalah nilai dan sikap. Jadi jika disimpulkan,belajar 

adalah suatu proses perubahan tingkah laku dalam pengetahuan, sikap, dan 

keterampilan yang diperoleh dalam jangka waktu yang lama dan dengan 

syarat bahwa perubahan yang terjadi tidak disebabkan oleh adanya 

kematangan ataupun perubahan sementara karena suatu hal.
4
 

Prinsip-prinsip yang harus diperhatikan dalam belajar meliputi:
5
 

1) Prinsip Kesiapan 

Tingkat keberhasilan belajar tergantung pada kesiapan pelajar.Apakah 

dia sudah dapat mengonsentrasikan pikiran, atau apakah kondisi 

fisiknya siap untuk belajar. 

2) Prinsip Asosiasi 

Tingkat keberhasilan belajar juga tergantung pada kemampuan pelajar 

mengasosiasikan atau menghubung-hubungkan apa yang sedang 

dipelajari dengan apa yang sudah ada dalam ingatannya : pengetahuan 

                                                           
3
 Kokom Komalasari, Pembelajaran Kontekstual(Bandung:Refika aditama,2011),hlm.2 

4
 Idem. 

5
 Idem,hlm.3. 
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yang sudah dimiliki, pengalaman, tugas yang akan dating, masalah 

yang pernah dihadapi, dll. 

3) Prinsip Latihan 

Pada dasarnya mempelajari sesuatu itu perlu berulang-ulang atau 

diulang-ulang, baik mempelajari pengetahuan maupun keterampilan, 

bahkan juga dalam kawasan afektif.Makin sering diulang makin 

baiklah hasil belajarnya. 

4) Prinsip Efek (Akibat) 

Situasi emosional pada saat belajar akan mempengaruhi hasil 

belajarnya. Situasi emosional itu dapat disimpulkan sebagai perasaan 

senang atau tidak senang selama belajar. 

      Sedangkan menurut Burton menyimpulkan prinsip-prinsip belajar 

adalah sebagai berikut:
6
 

a) Proses belajar adalah pengalaman, berbuat, mereaksi, dan melampaui 

(under groing). 

b) Proses itu melalui bermacam-macam ragam pengalaman dan mata 

pelajaran-mata pelajaran yang terpusat pada suatu tujuan tertentu. 

c) Pengalaman belajar secara maksimum bermakna bagi kehidupan 

murid. 

d) Pengalamna belajar bersumber dari kebutuhan dan tujuan murid 

sendiri yang mendorong motivasi yang kontinu. 

                                                           
6
 Oemar Hambalik, Proses Belajar Mengajar,(Jakarta, PT Bumi Aksara, 2013), hal: 31-31 
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e) Proses belajar dan hasil belajar disyarati oleh hereditas dan 

lingkungan. 

f) Proses belajar dan hasil usaha belajar secara materiil dipengaruhi oleh 

perbedaan-perbedaan individu di kalangan murid-murid. 

g) Proses belajar berlangsung secara efektif apabila pengalaman-

pengalaman dan hasil-hasil yang diinginkan disesuaikan dengan 

kematangan murid. 

h) Proses belajar yang terbaik apabila murid mengetahui status dan 

kemajuan. 

i) Proses belajar merupakan kesatuan fungsional dari berbagai prosedur. 

j) Hasil-hasil belajar secara fungsional bertalian satu sama lain, tetapi 

dapat didiskusikan secara terpisah. 

k) Proses belajar berlangsung secara efektif di bawah bimbingan yang 

merangsang dan membimbing tanpa tekanan dan paksaan. 

l) Hasil-hasil belajar adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai, pengertian-

pengertian, sikap-sikap, apresiasi, abilitas, dan ketrampilan. 

m) Hasil-hasil belajar diterima oleh murid apabila memberi kepuasan 

pada kebutuhannya dan berguna serta bermakna baginya. 

n) Hasil-hasil belajar dilengkapi dengan jalan serangkaian pengalaman-

pengalaman yang dapat dipersamakan dan dengan pertimbangan yang 

baik. 
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o) Hasil-hasil belajar itu lambat laun dipersatukan menjadi kepribadian 

dan kecepatan yang berbeda-beda. 

p) Hasil-hasil belajar yang telah dicapai adalah bersifat komplek dan 

dapat berubah-rubah (adaptable), jadi tidak sederhana dan statis. 

      Faktor-faktor belajar antara lain: 

a) Faktor kegiatan, penggunaan, dan ulangan; siswa yang belajar 

melakukan banyak kegiatan baik kegiatan neural system, seperti 

melihat, mendengar, merasakan, berpikir, kegiatan motoris, dan 

sebagainya maupun kegiatan-kegiatan lainnya yang diperlukan untuk 

memperoleh pengetahuan, sikap, kebiasaan, dan minat. Apa yang 

telah dipelajari perlu digunakan secara praktis dan diadakan ulangan 

secara kontinu di bawah kondisi yang serasi, sehingga penguasaan 

hasil belajar menjadi lebih mantap. 

b) Belajar memerlukan latihan, dengan jalan: relearning, recalling, dan 

reviewing agar pelajaran yang terlupakan dapat dikuasai kembali dan 

pelajaran yang belum dikuasai akan dapat lebih mudah dipahami. 

c) Belajar siswa lebih berhasil, belajar akan lebih berhasil jika siswa 

merasa berhasil dan mendapatkan kepuasannya. Belajar hendaknya 

dilakukan dalam suasana yang menyenangkan. 

d) Siswa yang belajar perlu mengetahui apakah ia berhasil atau gagal 

dalam belajarnya. Keberhasilan akan menimbulkan kepuasan dan 
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men-dorong belajar lebih baik, sedangkan kegagalan akan 

menimbulkan frustasi. 

e) Faktor asosiasi besar manfaatnya dalam belajar, karena semua 

pengalaman belajar antara yang lama dengan yang baru, secara 

berurutan diasosiasikan, sehingga menjadi satu kesatuan pengalaman. 

f) Pengalaman masa lampau (bahan apersepsi) dan pengertian-

pengertian yang telah dimiliki oleh siswa besar peranannya dalam 

proses belajar. Pengalaman dan pengertian itu menjadi dasar untuk 

menerima pengalaman-pengalaman baru dan pengertian-pengertian 

baru. 

g) Faktor kesiapan belajar. Murid yang telah siap belajar akan dapat 

melakukan kegiatan belajar lebih mudah lebih berhasil. Faktor 

kesiapan ini erat hubungannya dengan masalah kematangan, minat, 

kebutuhan, dan tugas-tugas perkembangan. 

h) Faktor minat dan usaha. Belajar dengan minat akan mendorong siswa 

belajar lebih baik daripada belajar tanpa minat. Minat ini timbul 

apabila murid tertarik akan sesuatu karena sesuai dengan 

kebutuhannya atau merasa bahwa sesuatu yang akan dipelajari 

dirasakan bermakna bagi dirinya. Namun demikian, minat tanpa 

adanya usaha yang baik maka belajar juga sulit untuk berhasil. 

i) Faktor-faktor fisiologi. Kondisi badan siswa yang belajar sangat 

berpengaruh dalam proses belajar. Badan yang lemah, lelah akan 
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menyebabkan perhatian tak mungkin akan melakukan kegiatan belajar 

yang sempurna. Karena itu faktor fisiologis sangat menentukan 

berhasil atau tidaknya murid yang belajar. 

j) Faktor intelegensi. Murid yang cerdas akan lebih berhasil dalam 

kegiatan belajar, karena ia lebih mudah menangkap dan memahami 

pelajaran dan lebih mudah mengingat-ingatnya. Anak yang cerdas 

akan lebih mudah berpikir kreatif dan lebih cepat mengambil 

keputusan. Hal ini berbeda dengan siswa yang kurang cerdas, siswa 

yang lamban.
7
 

2.  Pengertian Hasil Belajar 

      Hasil belajar adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai, pengertian, sikap-

sikap, apresiasi dan ketrampilan. Merujuk pemikiran gagne, hasil belajar 

berupa:
 8

 

a. Informasi verbal, yaitu kapabilitas mengungkapkan pengetahuan 

dalam bentuk bahasa, baik lisan, maupun tertulis. Kemampuan 

merespon secara spesifik terhadap rangsangan spesifik. Kemampuan 

tersebut tidak memerlukan manipulasi symbol, pemecahan masalah 

maupun penerapan aturan . 

b. Keterampilan intelektual yaitu kemampuan mempresentasikan konsep 

dan lambing. Keterampilan intelektual terdiri dari kemampuan 

                                                           
7
Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar (Jakarta: PT Bumi angkasa,2013), hal 32-33 

8
 Agus Suprijono,Cooperative learning, (Yogyakarta:Pustaka Pelajar,2012),hlm.5-6 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

14 
 

mengategorisasi, kemampuaan analitis-sintesis fakta- konsep dan 

mengembangkan prinsip-prinsip keilmuan. Keterampilan intelektual 

merupakan kemampuan melakukan aktivitas kognitif bersifat khas. 

c. Strategi kognitif yaitu kecakapan menyalurkan dan mengarahkan 

aktivitas kognitifnya sendiri. Kemampuan ini meliputi penggunaan 

konsep dan kaidah dalam memecahkan masalah. 

d. Keterampilan motorik, yaitu kemampuan melakukan serangkaian 

gerak jasmani dalam urusan dan koordinasi, sehingga terwujud 

otomatis gerak jasmani. 

e. Sikap adalah kemampuan menerima atau menolak objek berdasarkan 

penilaian terhadap objek tersebut. sikap berupa kemampuan 

menginternalisasi dan eksternalisasi nili-nilai. Sikap merupakan 

kemampuan menjadikan nilai-nilai sebagai standar perilaku.  

      Menurut Bloom, hasil belajar mencakup kemampuan kognitif, afektif, 

dan psikomotorik. Domain kognitif adalah knowledge (pengetahuan, 

ingatan), comprehension (pemahaman, menjelaskan, meringkas, contoh), 

application (menerapkan), analysis (menguraikan, menentukan hubungan), 

synthesis (mengorganisasikan, merencanakan, membentuk bangunan baru) 

dan evalution (menilai). Domain afektif adalah receiving (sikap 

menerima), responding (memberikan respon), valuing (nilai), organization 

(organisasi), characterizatin (karakterisasi). Domain psikomotor meliputi 

initiaroty, pre-routine, dan rountinized. Psikomotor juga mencakup 
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ketrampilan produktif, teknik, fisik, sosial, manajerial, dan intelektual. 

Sementara, menurut Lingdgren hasil pembelajaran meliputi kecakapan, 

informasi, pengertian, dan sikap.
9
 

      Yang harus diingat, hasil belajar adalah perubahan perilaku secara 

keseluruhan bukan hanya salah satu aspek potensi kemanusiaan saja. 

Artinya, hasil pembelajaran yang dikategorikan oleh para pakar 

pendidikan sebagaimana tersebut di atas tidak dilihat secara fragmentaris 

atau terpisah, melainkan komprehensif. 
10

 

      Hasil belajar adalah perubahan prilaku secara keseluruhan bukan hanya 

salah satu aspek potesi kemanusiaan saja. Artinya, hasil pembelajaran 

yang dikatagorikan oleh para pakar pendidikan sebagaimana tersebut di 

atas tidak dilihat secara fragmentasi atau terpisah, melainkan 

kompernhensif.
11

 

      Horward Kingsley membagi tiga macam hasil belajar, yakni (a) 

ketrampilan dan kebiasaan, (b) pengetahuan dan pengertian, (c) sikap dan 

cita-cita. Masing-masing jenis hasil belajar dapat diisi dengan bahan yang 

telah ditetapkan dalam kurikulum. Sedangkan Gagne membagi lima 

kategori hasil belajar, yakni (a) informasi verbal, (b) ketrampilan 

intelektual, (c) strategi belajar, (d) sikap, dan (e) ketrampilan motoris.
12

 

                                                           
9
Agus Suprijono, Cooperative Learning, (Yogjakarta: Pustaka Pelajar, 2012) hal: 6-7 

10
 Idem 

11
 Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar (Bandung: Remaja Rosda Karya,2011),22 

12
 idem 
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      Ranah kognitif berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri 

dari enam aspek, yaitu pengetahuan atau ingatan, pemahaman, aplikasi, 

analisis, sintesis dan evaluasi. Kedua aspek pertama disebut kognitif 

tingkat rendah dan keempat aspek berikutnya termasuk kognitif tingkat 

tinngi.
13

 

      Ranah efektif berkenaan dengan sikap yang terdiri dari lima aspek, 

yaitu penerimaan, jawaban atau reaksi, penilaian, organisasi dan 

internalisasi.
14

 

      Ranah psikomotorik berkenaan dengan hasil belajar ketrampilan dan 

kemampuan bertindak. Ada enam aspek ranah psikomotorik, yaitu (a) 

gerakan reflek, (b) ketrampilan gerakan dasar, (c) kemampuan perseptual, 

(d) keharmonisan, (e) gerakan ketrampilan komplek dan (f) gerakan 

ekspresif dan inter pretatif.
15

 

      Ketiga ranah tersebut menjadi objek penilaian hasil belajar. Diantara 

ketiga ranah itu, ranah kognitiflah yang paling banyak di nilai oleh para 

guru di sekolah karena berkaitan dengan kemampuan para siswa dalam 

menguasai isi bahan pengajaran. 

      Dari proses belajar diharapkan siswa memperoleh hasil belajar yang 

baik sesuai dengan tujuan intruksional khusus yang ditetapkan sebelum 

proses belajar berlangsung. Salah satu cara yang dapat dilakukan untuk 

                                                           
13

 Idem hal 15 
14

 idem 
15

 idem 
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mengetahui tingkat keberhasilan belajar adalah menggunakan tes. Tes ini 

digunakan untuk menilai hasil belajar yang dicapai dalam materi pelajaran 

yang diberikan guru di sekolah. Dimana hasil tes nanti di gambarkan 

dalam bentuk angka. 

      Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa hasil 

belajar merupakan tolak ukur atau patokan ayng menentukan tingkat 

keberhasilan siswa dalam mengetahui dan memahami suatu materi 

pelajaran dari proses pengalaman belajar yang diukur dengan tes. 

3.    Pengertian Matematika 

      Pengertian matematika tidak didefinisikan secara mudah dan tepat 

mengingat ada banyak fungsi dan peranan matematika terhadap bidang studi 

lain. Kalau ada definisi tentang matematika maka itu bersifat tentative, 

tergantung kepada orang yang mendefinisikannya. Bila seorang tertarik 

dengan bilangan maka ia akan mendefinisikan matematika adalah kumpulan 

bilangan yang dapat digunakan untuk menyelesaikan persoalan hitungan 

dalam perdagangan. Beberapa orang mendefinisikan matematika 

berdasarkan struktur matematika, pola pikir matematika, pemanfaatannya 

bagi bidang lain, dan sebagianya. Berdasarkan pertimbangan itu maka ada 

beberapa definisi tentang matematika yaitu: 
16

 

 

                                                           
16

 Ali Hamzah, Muhlisrarini, Perencanaan dan Strategi Pembelajaran Matematika 

(Jakarta:RajaGrafindo Persada),hlm.47. 
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1) Matematika adalah cabang pengetahuan eksak dan terorganisasi. 

2) Matematika adalah ilmu tentang keluasan atau pengukuran dan letak. 

3) Matematika adalah ilmu tentang bilangan-bilangan dan hubungan-

hubungannya. 

4) Matematika berkenaan dengan ide-ide, struktur-struktur, dan hubungannya 

yang diatur menurut urutan yang logis.  

5) Matematika adalah ilmu deduktif yang tidak menerima generalisasi yang 

didasarkan pada observasi (induktif) tetapi diterima generalisasi yang 

didasarkan kepada pembuktian secara deduktif. 

6) Matematika adalah ilmu tentang struktur yang terorganisasi mulai dari 

unsur yang tidak didefinisikan ke unsur yang didefinisikan, ke aksioma 

atau postulat akhirnya ke dalil atau teorema. 

7) Matematika adalah ilmu tentang logika mengenai bentuk, susunan besaran, 

dan konsep-konsep hubungan lainnya yang jumlahnya banyak dan terbagi 

ke dalam tiga bidang, yaitu aljabar, analisis, dan geometri. 

     Ruseffendi (1989) menyatakan bahwa matematika itu terorganisasikan dari 

unsur-unsur yang tidak didefinisikan, definisi-definisi, aksioma-aksioma, dan 

dalil-dalil, dimana dalil-dalil setelah dibuktikan kebenarannya berlaku secara 

umum, karena itulah matematika sering disebut ilmu deduktif. 
17

 

    Berdasarkan pernyataan dari ahli matematika diatas dapat dikatakan bahwa 

matematika merupakan suatu ilmu yang berhubungan dengan penelaahan 

                                                           
17

 Karso, dkk, Pendidikan Matematika I,(Jakarta:Universitas Terbuka,2011),hlm.1.39 
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bentuk-bentuk atau struktur-struktur  yang abstrak dan hubungan diantara hal-

hal itu. Untuk dapat memahami struktur serta hubungan-hubungannya 

diperlukan penguasaan tentang konsep-konsep yang terdapat dalam 

matematika. Hal ini berarti belajar matematika adalah belajar konsep dan 

struktur yang terdapat dalam bahan-bahan yang sedang dipelajari, serta 

mencari hubungan diantara konsep dan struktur tersebut.
18

 

4.   Pengertian Belajar Matematika 

      Ada beberapa pendapat yang mendefinisikan tentang belajar matematika. 

berikut merupakan definisi belajar matematika menurut beberapa ahli. 

a) J. Bruner 

           Belajar matematika ialah belajar tentang konsep-konsep dan struktur 

matematika yang terdapat dalam materi yang dipelajari serta mencari 

hubungan antara konsep-konsep dan struktur-struktur mate-matika. 

b) Robert Gane 

    Belajar matematika harus didasarkan kepada pandangan bahwa tahap 

belajar yang lebih tinggi berdasarkan atas tahap belajar yang lebih rendah. 

c) Goldin (1992)  

     Matematika ditemukan dan dibangun oleh manusia sehingga dalam  

pembelajaran matematika harus lebih dibangun oleh siswa daripada 

ditanamkan oleh guru. Pembelajaran matematika menjadi lebih aktif bila 

                                                           
18

 idem,hlm.1.40 
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guru membantu siswa menemukan dan memecahkan masalah dengan 

menerapkan pembelajaran bermakna. 

d) Z.P Dienes 

     Berpendapat bahwa setiap konsep atau prinsip matematika dapat 

dimengerti secara sempurna hanya jika pertama-tama disajikan kepada 

siswa dalam bentuk konkrit. 

e) Heuvel-Panhuizen (1998) dan Verchaffel-De Corte (1977) 

     Pendidikan matematika seharusnya memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk “menemukan kembali” matematika dengan berbuat 

matematika. Pembelajaran matematika harus mampu memberi siswa 

situasi masalah yang dapat dibanyangkan atau mempunyai hubungan 

dengan dunia nyata. Lebih lanjut mereka menemukan adanya 

kecenderungan kuat bahwa dalam memecahkan masalah dunia nyata siswa 

tergantung pada pengetahuan pada pengetahuan yang dimiliki siswa 

tentang dunia nyata tersebut. 

f) Kolb (1949) 

      Mendefinisikan belajar matematika sebagai proses memperoleh 

pengetahuan yang diciptakan atau dilakukan oleh siswa itu sendiri melalui 

transformasi pengalaman individu siswa. Pendapat Kolb ini intinya 

menekankan bahwa dalam belajar siswa harus diberi kesempatan seluas-

luasnya mengkontruksi sendiri pengetahuan yang dipelajari dan siswa 

harus didorong untuk aktif berinteraksi dengan lingkungan belajarnya 
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sehingga dapat memperoleh pemahaman yang lebih tinggi dari 

sebelumnya
19

. 

         Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa belajar 

matematika adalah belajar tentang rangkaian-rangkaian pengertian (konsep) 

dan rangkaian pertanyaan-pertanyaan (sifat, teorema, dalili, prinsip). Untuk 

mengungkapkan tentang pengertian dan pernyataan diciptakan lambang-

lambang, nama-nama, istilah dan perjanjian-perjanjian (fakta). Konsep yaitu 

pengertian abstrak yang memungkinkan seseorang dapat membedakan suatu 

obyek dengan yang lain
20

 

5.   Pengertian Hasil Belajar Matematika 

      Hasil belajar merupakan tolak ukur atau patokan yang menentukan tingkat 

keberhasilan siswa dalam mengetahui dan memahami suatu materi pelajaran 

dari proses pengalaman belajarnya yang diukur dengan tes.  

Dari definisi di atas, serta definisi-definisi tentang matematika, belajar, dan 

hasil belajar, maka dapat dirangkai sebuah kesimpulan bahwa hasil belajar 

matematika adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah 

menerima pengalaman belajar matematika yaitu berupa pengetahuan, 

pengertian, pemahaman dan juga kemampuan berkomunikasi  dengan  

menggunakan  bilangan  dan  simbol-simbol, yang dapat dilihat dari 

                                                           
19

Sahabat Matematika, ”Definisi Belajar Matematika”, 
http://a410090018.blogspot.com/2013/02/ definisi-belajar-matematika.html, “diakses pada” 
23/2/2015:19.05. 
20

 idem 

http://a410090018.blogspot.com/2013/02/
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kemampuan berpikir matematika dalam diri siswa yang bermuara pada 

kemampuan matematika sebagai bahasa dan alat dalam menyelesaikan 

masalah-masalah yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. 

B.  Pembelajaran Matematika 

1. Pengertian Pembelajaran 

      Pembelajaran dapat didefinisikan sebagai suatu ssstem atau proses 

membelajarkan subjek didik/pembelajar yang direncanakan atau didesain, 

dilaksanakan, dan dievaluasi secara sistematis agar subjek didik/ 

pembelajar dapat mencapai tujuan-tujuan pembelajaran secara efektif dan 

efisien.
21

  

      Pembelajaran dapat dipandang dari dua sudut: Pertama pembelajaran 

dipandang sebagai suatu system, pembelajaran terdiri dari sejumlah 

komponen yang terorganisasi antara lain tujuan pembelajaran, materi 

pembelajaran, strategi dan metode pembelajaran, media pembelajaran/alat 

peraga, perorganisasian kelas, evaluasi pembelajaran, dan tindak lanjut 

pembelajaran (remedial dan pengayaan) 

      Kedua, pembelajaran dipandang sebagai suatu proses, maka 

pembelajaran merupakan rangkaian upaya atau kegiatan guru dalam 

rangka membuat siswa belajar:
22

 

 Proses tersebut meliputi: 

                                                           
21

 Kokom Komalasari, Pembelajaran Kontekstual(Bandung:Refika aditama,2011),hlm.2. 
22

 Idem,hlm.3-4. 
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a) Persiapan, dimulai dari merencanakan program pengajaran tahunan, 

semester, dan penyusunan persiapan mengajar (lesson plan) berikut 

penyiapan perangkat kelengkapannya, antara lain berupa alat peraga 

dan alat-alat evaluasi. Persiapan pembelajaran ini juga mencakup 

kegiatan guru untuk membaca buku-buku atau media cetak 

lainnya.yang akan disajikannya kepada para siswa untuk mengecek 

jumlah dan keberfungsian alat peraga yang akan digunakan. 

b) Melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan mengacu pada persiapan 

pembelajaran ini, struktur dan situasi pembelajaran yang diwujudkan 

guru akan banyak dipengaruhi oleh pendekatan atau strategi dan 

metode-metode pembelajaran yang telah dipilih dan dirancang 

penerapannya, serta filosofi kerja dan komitmen guru, persepsi, dan 

sikapnya terhadap siswa; 

c) Menindaklanjuti pembelajaran yang telah dikelolanya. Kegiatan pasca 

pembelajaran ini dapat berbentuk enrichment (pengayaan), dapat pula 

berupa pemberian layanan remedial teaching bagi siswa yang 

berkesulitan belajar.  

2. Pengertian Pembelajaran Matematika 

      Pembelajaran matematika adalah proses yang sengaja dirancang 

dengan tujuan untuk menciptakan suasana lingkungan memungkinkan 

seseorang melaksanakan kegiatan belajar matematika, dan proses tersebut 
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berpusat pada guru mengajar metematika dengan melibatkan partisipasi 

aktif peserta didik di dalamnya.
23

 

      Pembelajaran matematika harus direncanakan dengan matang agar 

perkembangan pengetahuan anak didik meningkatkan dalam setiap satuan 

pendidikan.  

C.  Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media 

      Media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak dari 

kata medium yang secara harfiah berarti “perantara” atau “pengantar”. 

Kata kunci media adalah “perantara”.
24

 

      Menurut Oemar Hamalik dalam Syukur (2005:125) mendefinisikan 

media sebagai tehnik yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan 

komunikasi antara guru dan murid dalam proses pendidikan dan 

pembelajaran di sekolah.  

      Sementara itu Yusufhadi Miarso (1986:47) mengartikan media sebagai 

wadah dari pesan yang oleh sumber atau penyalurnya ingin diteruskan 

kepada sasaran atau penerima pesan tersebut, materi yang ingin 

disampaikan adalah pesan pembelajaran, dan bahwa tujuan yang ingin 

dicapai adalah terjadinya proses belajar. 

                                                           
23

 Ali Hamzah, perencanaa dan strategi pembelajaran matematika (Jakarta, Rajagrafindo 
Persada,2014) hal 65 

24
Idem  
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      Sedangkan menurut Gagne dalam Karti Soeharto (2003:98) 

menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis komponen dalam 

lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar.
25

 

2. Pengertian Media Pembelajaran  

      Anderson menyatakan bahwa media pembelajaran adalah media yang 

memungkinkan terwujudnya hubungan langsung antara karya seseorang 

pengembang mata pelajaran dengan para siswa. Secara umum wajarlah bila 

peranan seorang guru yang menggunakan media pembelajaran sangant 

berbeda dari peranan seorang guru “biasa”.  

      Secara lebih utuh media pembelajaran dapat didefinisikan sebagai alat 

bantu berupa fisik maupun non fisik yang sengaja digunakan sebagai 

perantara antara guru dengan siswa dalam memahami materi pembelajaran 

agar lebih efektif dan efisien. Sehingga materi pembelajaran lebih cepat 

diterima siswa dengan utuh serta menarik minat siswa untuk belajar lebih 

lanjut. Dengan kata lain, media pembelajaran merupakan alat bantu yang 

digunakan guru dengan disain yang disesuikan untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran.
26

 

 

 

                                                           
20.Musfiqon, Pengembangan Media dan Sumber Pembelajaran (Jakarta, Prestasi Pustaka, 2012) 
hal:26-27 
26

 Musfiqon, Pengembangan Media dan Sumber Pembelajaran ( Jakarta, Prestasi Pustaka, 2012) 
hal: 28 
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3. Landasan Penggunaan Media 

      Penggunaan media dalam pembelajaran dapat membantu guru dan 

siswa dalam memahami materi pembelajaran. Ketepatan memilih media 

merupakan faktor utama dalam mengoptimalkan hasil pembelajaran. Untuk 

memilih media yang tepat seorang guru perlu mempertimbangakan 

berbagai landasan agar media yang dipilih benar-benar sesuai dengan 

tingkat pemahaman, kemampuan berpikir, psikologis, dan kondisi sosial 

siswa. Sebab penggunaan media yang tidak sesuai dengan kondisi anak 

akan menyebabkan tidak berfungsinya media secara optimal. 

      Ada tiga landasan penggunaan media pembelajaran yang dapat 

dijadikan pertimbangan bagi guru dalam memilih media yang tepat, sesuai 

isi dan tujuan dalam pembelajaran. Ketiga landasan tersebut adalah 

landasan filosofis, landasan psikologis, dan landasan sosiologis.  

a) Landasan filosofis  

     Secara harfiah, filosofis (filsafat) berarti “cinta akan kebijakan”. 

Untuk dapat mengerti kebijakan dan berbuat secara bijak, ia harus tahu 

dan berpengetahuan. Pengetahuan tersebut diperoleh melalui proses 

berpikir, yaitu berpikir secara sistematis, logis dan mendalam. 

b) Landasan psikologi 

      Kondisi psikologis merupakan karakteristik psiko-fisik seseorang 

sebagai individu, yang dinyatakan dalam berbagai bentuk prilaku dalam 

interaksi dengan lingkungannya. Kondisi psikologis setiap individu 
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berbeda, karena perbedaan tahap perkembangannya, latar belakang 

sosial budaya, juga karena perbedaan faktor-faktor yang dibawa sejak 

lahir.  

c) Landasan sosiologi 

      Penggunaan media pembelajaran tidak bisa dilepaskan dengan 

kondisi sosiologis peserta didik. Sebab, kondisi sosiologis juga 

mempengaruhi respons peserta didik terhadap jenis media yang 

digunakan guru dalam pembelajaran. Kesesuaian media dengan kondisi 

sosial anak didik dapat meningkatkan efektifitas dan efesiensi media 

yang digunakan. 

D. Materi Penjumlahan  

1. Pengertian Penjumlahan 

      Penjumlahan merupakan pengerjaan hitung yang pertama kali dikenal 

anak-anak. Bukan saja dikenal di sekolah tetapi juga mungkin di 

masyarakat sebelum anak mengenal sekolah. 

      Ada 4 pendekatan untuk menerangkan penjumlahan, yaitu dengan 

kumpulan, dengan pengukuran, dengan mesin fungsi, dan dengan cara 

bersusun panjang/bersusun pendek.
27

 

a) Penjumlahan melalui kumpulan 

Penjumlahan dengan menggunakan dasar kumpulan didasarkan kepada 

gabungan dua kumpulan lepas. Mengingat dunia anak-anak masih real 

                                                           
27

 Karso, dkk, Pendidikan Matematika (Tanggerang, Universitas Terbuka, 2014) hal 2.17 
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maka kumpulan yang diambil harus kumpulan dengan anggota real atau 

gambar dengan anggota real. 

b) Penjumlahan melalui pengukuran 

Penjumlahan dengan penggukuran, yang dijumlahkan itu bukan 

bilangan kardinal dari kumpulan-kumpulan tetapi ukuran panjangnya. 

Penjumlahan dengan penggukuran dapat diperagakan dengan garis 

bilangan, timbangan bilangan atau batang berwarna. 

c) Penjumlahan melalui mesin fungsi 

Pada umumnya mesin fungsi tidak dipergunakan untuk menerangkan 

penjumlahan atau pengerjaan hitung lainnya, tetapi lebih banyak 

dipergunakan untuk latihan dan pengenalan pada fungsi. 

d) Penjumlahan dengan cara besusun panjang dan bersusun pendek 

 Nilai tempat 

Misal: 

1) Bilangan 12 terdiri atas 1 puluhan dan 2 satuan.  

Sehingga dapat ditulis 12 = 10 + 2 

2) Bilangan 123 terdiri atas 1 ratusan, 2 puluhan dan 3 satuan. 

    Sehingga dapat ditulis 123 = 100 + 20 + 3 

Penjumlahan dapat dikerjakan dengan cara susun panjang. 
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Misal: 11 + 12 = ..... 

11 = 10 + 1 

12 = 10 + 2 + 

23 = 20 + 3 

Jadi, 11 + 12 = 23 

 Penjumlahan susun pendek 

Penjumlahan dilakukan sesuai dengan nilai tempat. 

Misal : 

11 penjumlahan satuan 1 + 1 = 2 

12 penjumlahan puluhan 1 + 2 = 3 

Jadi 11 + 12 = 23 

E. Model Pembelajaran Langsung 

1. Pengertian  

      Model pembelajaran langsung adalah salah satu pendekatan mengajar 

yang dirancang khusus untuk menunjang proses belajar siswa yang 

berkaitan dengan pengetahuan deklaratif dan pengetahuan prosedural 

yang struktur dengan baik yang dapat diajarkan dengan pola kegiatan 

yang bertahap, selangkah demi selangkah.
28

 

Ciri-ciri model pembelajaran langsung adalah : 

                                                           
28

 Trianto, Model-model Pembelajaran Inovatif Berorientasi Konstruktivistik (Jakarta:Prestasi 
Pustaka, 2007), 29. 
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1. Adanya tujuan pembelajaran dan pengaruh model pada siswa 

termasuk prosedur penilaian belajar. 

2. Sintaks atau pola keseluruhan dan alur kegiatan pembelajaran 

3. Sistem pengelolaan dan lingkungan belajar model yang diperlukan 

agar kegiatan pembelajaran tertentu dapat berlangsung dengan 

berhasil. 

2. Sintaks atau pola keseluruhan dan alur kegiatan pembelajaran 

      Pada model pembelajaran langsung terdapat lima fase yang sangat 

penting. Guru mengawali pelajaran dengan penjelasan tentang tujuan dan 

latar belakang pembelajaran, serta mempersiapkan siswa untuk menerima 

penjelasan guru. 

      Sintaks model pembelajaran langsung tersebut disajikan dalam 5 

tahap, antara lain : 

a. Fase 1 yaitu menyampaikan tujuan dan mempersiapkan siswa. 

     Dalam fase ini guru menjelaskan TPK, informasi latar belakang 

pelajaran, mempersiapkan siswa untuk belajar. 

b. Fase 2 yaitu mendemontrasikan pengetahuan dan ketrampilan. 

      Dalam fase ini guru mendemontrasikan ketrampilan dengan benar 

atau menyajikan informasi tahap demi tahap. 

c. Fase 3 yaitu membimbing pelatihan. 

     Dalam fase ini guru merencanakan dan memberi bimbingan 

pelatihan awal. 
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d. Fase 4 yaitu mengecek pemahaman dan memberikan umpan balik. 

      Dalam fase ini guru mengecek apakah siswa telah berhasil 

melakukan tugas dengan baik, memberi umpan balik. 

e. Fase 5 yaitu memberikan kesempatan untuk pelatihan lanjutan dan 

penerapan. 

      Dalam fase ini guru mempersiapkan kesempatan melakukan 

pelatihan lanjutan, dengan perhatian khusus pada penerapan kepada 

situasi lebih komplek dan kehidupan sehari-hari. 

3. Langkah-langkah model pembelajaran langsung 

a. Menyampaikan tujuan dan menyiapkan siswa 

      Tujuan langkah awal ini untuk menarik dan memusatkan perhatian 

siswa, serta memotivasi mereka untuk berperan serta dalam pelajaran. 

b. Menyampaikan tujuan 

      Siswa perlu mengetahui dengan jelas, mengapa mereka 

berpartisipasi dalam suatu pelajaran tertentu dan mereka perlu 

mengetahui apa yang dapat mereka lakukan setelah selesai berperan 

serta dalam pelajaran itu. Penyampaian tujuan kepada siswa dapat 

dilakukan guru melalui rangkuman rencana pembelajaran dengan cara 

menuliskannya di papan tulis yang berisi tahap-tahap dan isinya, serta 

alokasi waktu yang disediakan untuk setiap tahap. 
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c. Menyiapkan siswa 

      Kegiatan ini bertujuan untuk menarik perhatian siswa, 

memusatkan perhatian siswa pada pokok pembicaraan dan 

mengingatkan kembali pada hasil belajar yang dimilikinya yang 

relevan dengan pokok pembelajaran yang akan dipelajar. 

d. Presentasi dan demonstrasi 

      Kunci untuk berhasil adalah mempresentasikan informasi sejelas 

mungkin dan mengikuti langkah-langkah demontrasi yang efektif.  

e. Mencapai kejelasan 

      Hasil-hasil penelitian secara konsisten menunjukkan bahwa 

kemampuan guru untuk memberikan informasi yang jelas dan spesifik 

kepada siswa mempunyai dampak yang positif terhadap proses belajar 

siswa. 

f. Melakukan demonstrasi 

      Agar dapat mendemontrasikan suatu konsep atau ketrampilan 

dengan berhasil, guru perlu dengan sepenuhnya menguasai konsep 

atau ketrampilan yang akan didemonstrasikan dan terlatih melakukan 

demonstrasi untuk menguasai komponen-komponennya. 

g. Mencapai pemahaman dan penguasaan 

      Jika guru menghendaki agar siswa-siswanya dapat melakukan 

sesuatu yang benar, guru perlu berupaya agar segala sesuatu yang 

didemonstrasikan juga benar. 
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h. Berlatih  

       Agar dapat mendemonstrasikan sesuatu dengan benar diperlukan 

latihan yang intensif dan memperhatikan aspek-aspek pentung dari 

ketrampilan atau konsep yang didemonstrasikan. 

i. Memberikan latihan terbimbing 

      Keterlibatan siswa secara aktif dalam pelatihan dapat 

meningkatkan retensi, membuat belajar berlangsung dengan lancar 

dan memungkinkan siswa menerapkan konsep atau ketrampilan pada 

situasi yang baru. 

j. Mengecek pemahaman dan memberi umpan balik 

      Guru memberikan pertanyaan lisan atau tertulis kepada siswa dan 

guru memberikan respon terhadap jawaban siswa. Guru dapat 

menggunakan berbagai cara untuk memberikan umpan balik, 

misalnya umpan balik secara lisan , tes  dan komentar tertulis. Tanpa 

umpan balik siswa tak mungkin dapat memperbaiki kekurangannya 

dan tidak dapat mencapai tingkat penguasaan ketrampilan yang baik. 

k. Memberikan kesempatan latihan mandiri 

      Guru memberikan tugas kepada siswa untuk menerapkan 

ketrampilan yang baru saja diperoleh secara mandiri.  

4. Lingkungan belajar dan sistem pengelohan 

      Pengajaran langsung memerlukan perencanaan dan pelaksanaan yang 

sangat hati-hati di pihak guru. Agar efektif, pengajaran langsung 
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mensyaratkan tiap detil ketrampilan atau isi didefinisikan secara seksama 

dan demontrasi serta jadwal pelatihan direncanakan dan dilaksanakan 

secara seksama. Sistem pengolahan pembelajaran yang dilakukan oleh 

guru harus menjamin terjadinya keterlibatan siswa, terutama melalui 

memperhatikan, mendengarkan dan resitasi (tanya jawab) yang terencana. 

Ini tidak berarti bahwa pembelajaran yang bersifat otoriter, dingin dan 

tanpa humor. Ini berarti bahwa lingkukngan berorientasi pada tugas dan 

memberi harapan tinggi agar siswa mencapai hasil belajar dengan baik. 

E.  Permainan Kartu Pintar 

1. Pengertian permainan 

     Permainan (games) adalah setiap kontes antara para pemain yang 

berinteraksi satu sama lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk 

mencapai tujuan-tujuan tertentu pula. 

Menurut Sadiman (2005:76) setiap permainan harus mempunyai empat 

komponen utama, yaitu:
29

 

a. Adanya pemain (pemain-pemain) 

b. Adanya lingkungan di mana para pemain berinteraksi 

c. Adanya aturan-aturan main 

d. Adanya tujuan-tujuan tertentu yang ingin dicapai 

2. Cara permainan kartu pintar 

 a) Prinsip Permainan 

                                                           
29

 Idem hal  
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       Nilai dari Kartu Pintar yang tertera pada Kartu Pintar adalah nilai 

sebenarnya.  

           b) Cara Bermain 

      Permainan ini dilakukan secara berkelompok dan jumlah siswa 

setiap kelompok disesuaikan dengan kondisi siswa dalam kelas. 

Adapun langkah-langkahnya sebagai berikut : 

1) Mula-mula siswa dibagi dalam 6 kelompok. 

2) Guru membagikan  kartu pintar  yang terdiri dari angka 1 samapi 

10 dan kertas evaluasi pada masing-masing  kelompok. 

3) Guru kemudian menjelaskan peraturan permainan. 

4)  Siswa mulai permainan kartu pintar dengan mencari dan 

menemukan  jawaban dari soal yang diberikan dalam waktu 15 

menit. 

5) Setiap kelompok menempelkan hasil penemuannya pada kertas 

yang telah disediakan. 

6) Kelompok yang berhasil menemukan jawaban paling cepat dan 

benar, mendapat reward. 
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3. Contoh kartu pintar 

 

 

 

Gambar 2.1 

Alat permainan 

F. Kerangka Berfikir 

            Matematika yang bersifat abstrak agar mudah dipahami oleh siswa, 

maka guru harus memahami dengan baik cara menyampaikan konsep 

abstrak tersebut kepada siswa. Dalam hal ini alat peraga dapat 

menjembatani konsep matematika yang abstrak agar lebih mudah 

dipahami oleh siswa. Dalam pembeljaran matematika perlu adanya 

pembelajaran yang menyenangkan. Bagi seorang anak, kebutuhan belajar 

biasanya didasari kemauan untuk memuaskan keingintahuannya dan 

didorong oleh faktor-faktor yang menyenangkan yang diajarinya. Karena 

hal yang penting bagi anak adalah bermain. Maka pelajaran yang bersifat 

permainan akan lebih menarik perhatian anak. Dengan melakukan 

permainan, anak tidak akan hanya merasa senang dan bahagia ketika 

melakukannya tetapi kemampuan kognitifnya juga akan berkembang. 

Salah satu caranya adalah dengan menggunakan alat peraga dalam 

pembelajaran matematika. 
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          Yang perlu diperhatikan dalam mengajarkan matematika, penggunaan 

alat peraga harus dilaksanakan secara tepat dan disesuaikan dengan materi 

yang diajarkan. Dengan mengunakan metode dan strategi yang tepat serta 

ditunjang dengan penggunaan alat peraga yang tepat pula sehingga dapat 

menarik minat siswa dalam belajar. 

 

 


