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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Hasil Belajar 

1. Pengertian Hasil Belajar 

Ketika berbicara tentang pendidikan tidak akan lepas dari istilah belajar, 

mengajar, dan hasil belajar. Istilah mengajar dan belajar adalah dua peristiwa yang 

berbeda, akan tetapi antara keduanya terdapat hubungan yang erat sekali. Bahkan 

antara keduanya terjadi kaitan dan interaksi satu sama lain. Kedua kegiatan itu 

saling mempengaruhi dan menunjang satu sama lain.
1
 Dalam gaya belajar 

mengemukakan bahwa pada dasarnya belajar merupakan sebuah proses untuk 

melakukan perubahan perilaku seseorang, baik lahiriah maupun batiniah.
2
 

Belajar mengajar merupakan sebuah interaksi yang bernilai normatif, 

yang dilakukan dengan sadar dan bertujuan. Tujuan disini sebagai pedoman 

kearah mana akan dibawa proses belajar mengajar. Proses belajar mengajar akan 

berhasil bila hasilnya mampu membawa perubahan dalam pengetahuan, 

pemahaman, keterampilan, dan nilai sikap dalam diri anak didik.
3
 Kegiatan belajar 

mengajar pada akhirnya akan menghasilkan kemampuan baru yang dimiliki siswa 

atau dengan kata lain disebut sebagai hasil belajar.  

                                                           
1 
Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta: Bumi Aksara, 2010), h.44. 

2
 Nur Ghuftron dan Rini Risnawati, Gaya Belajar Kajian Teori, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 

2012), h.4.  
3
 Syaiful Bahri Djamarah, Guru dan Anak Didik, (Jakarta:Rineka Cipta, 2005), h.12. 
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Seperti yang dikatakan Sudjana, hasil belajar adalah kemampuan yang 

dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman belajaranya.
4
  Menurut Hamalik, 

hasil belajar  tampak sebagai terjadinya perubahan tingkah laku pada diri siswa, 

yang dapat diamati dan diukur dalam perubahan pengetahuan sikap dan 

keterampilan. Perubahan dapat diartikan terjadinya peningkatan dan 

pengembangan yang lebih baik dibandingkan dengan sebelumnya, misalnya dari 

tidak tahu menjadi tahu, sikap tidak sopan menjadi sopan dan sebagainya.
5
 Dari 

uraian di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar merupakan suatu perubahan 

dalam diri seseorang dalam aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik yang dapat 

dilihat dan diukur. 

2. Teori Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh anak setelah 

melalui kegiatan pembelajaran. Dalam kegiatan belajar mengajar guru 

menetapkan beberapa tujuan pembelajaran. Siswa yang berhasil dalam belajar 

adalah berhasil mencapai tujuan – tujuan pembelajaran atau tujuan intruksional.
6
 

Benyamin S.Bloom dkk menguraikan bahwa hasil belajar dapat 

dikelompokkan ke dalam tiga domain, yaitu: kognitif, afektif dan psikomotor. 

Setiap domain disusun menjadi jenjang kemampuan, mulai dari jenjang yang 

sederhana menjadi jenjang yang kompleks, mulai hal yang mudah menjadi hal 

                                                           
4
 http://mbegedut.blogspot.com. Pengertian Hasil Belajar Menurut Para Ahli. Di akses pada 20 

November 2014 
5
  Http://qeis-m.blogspot.com. Pengertian belajar menurut para ahli. Di akses pada 20 November 

2014 
6
  Haris Jihad, Evaluasi Pembelajaran, (Yogjakarta: Multi Presindo, 2010), h.14 

http://mbegedut.blogspot.com/
http://qeis-m.blogspot.com/
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yang sulit, mulai yang kongkrit sampai yang abstrak. Ketiga domain tersebut akan 

memberikan tolak ukur dalam keberhasilan belajar yang ditempuh siswa dalam 

proses pembelajaran, ranah tersebut mempunyai beberapa domain kemampuan 

yang mendukung keberhasilan belajar. Sebagai berikut rincian dari domain 

diatas:
7
 

Domain kognitif  (cognitive domain) mempunyai enam jenjang meliputi:  

1.  Pengetahuan dan ingatan (knowledge), mengingatkan kembali, siswa 

dimintak untuk mengingat kembali satu atau lebih fakta – fakta 

sederhana.
8
 

2. Pemahaman, menjelaskan, meringkas, (comprehention), merupakan 

tingkat berikutnya dari ranah kognitif berupa kemampuan memahami 

atau mengerti tentang isi, siswa diminta untuk membuktikan bahwa ia 

memahami hubungan yang sederhana diantara fakta – fakta atau konsep. 

3. Penerapan (aplication), untuk penggunaan penerapan, siswa dituntut 

memiliki kemampuan untuk memilih atau meneyeleksi generalisasi atau 

abstraksi tertentu (konsep, hukum, dalil, aturan, gagasan atau cara) 

secaratepat untuk diterapkan dalam situasi baru dan penerapannya secara 

benar.
9
 

                                                           
7
 Mohammad Ali,  Evaluasi pendidikan, (Jakarta: Bumi Aksara, 2009), h.38 

8
 Arikunto, 1990:113 di dalam  Dimyati, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta:Rineka Cipta, 2006), 

h.202 
9
 Ibid, h.203 
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4. Menguraikan, menentukan hubungan (analysis), merupakan kemampuan 

penjabaran isi pelajaran ke bagian – bagian yang menjadi unsur pokok. 

Untuk analisis siswa diminta untuk menganalisis atau hubungan sesuatu 

yang kompleks atau konsep – konsep dasar. 

5. Mengorganisasikan, mensintesis, merencanakan membentuk bangunan 

baru, merupakan kemampuan menggabungkan unsur – unsur pokok ke 

dalam struktur yang baru. 

6. Menilai (evaluation). Dalam evaluasi, siswa diminta untuk menerapkan 

pengetahuan dan kemampuan yang telah dimiliki untuk menilai suatu 

kasus.
10

 

Domain afektif (affective domain) yaitu sikap yang menjadi bagian dari 

dirinya dalam membentuk nilai dan menentukan tingkah laku tersebut, meliputi:  

1. Sikap menerima (receifing) merupakan tingkat terendah dari domain 

afektif berupa perhatian terhadap stimulus secara pasif yang meningkat 

menjadi lebih aktif. 

2. Partisipasi (participation) merupakan stimulus yang selalu menanggapi 

secara aktif. 

3. Menentukan penilaian (valuing) kemampuan menilai kegiatan yang telah 

terjadi dan mengambil bagian atas apa yang terjadi, dalam hal ini siswa 

diminta untuk menunjukkan penerimaan terhadap nilai. 

                                                           
10

 Ibid, h.204 
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4. Mengorganisasi (organization) kemampuan siswa untuk mengorganisasi 

nilai – nilai ke suatu organisasi yang lebih besar.  

5. Pembentukan pola hidup (karakterisasi) dengan mengkonseptualisasikan 

masing – masing merespon, dengan jalan mengidentifikasi karakteristik 

nilai atau membuat pertimbangan - pertimbangan. Dari kelima jangkauan 

ranah afektif akan membantu tercapainya keberhasilan belajar.
11

 

Jangkauan kemampuan ranah psikomotor yang berhubungan dengan 

keterampilan motorik, manipulasi benda atau kegiatan yang memerlukan 

koordinasi syaraf dan koordinasi badan meliputi:  

1. Gerakan tubuh yang mencolok, merupakan kemampuan gerak tubuh 

yang menekankan kepada kekuatan, kecepatan, ketepatan dari gerak 

tubuh, siswa diharapkan mampu menampakkan gerak yang membuktikan 

kekuatan tubuh. 

2. Ketepatan gerak yang dikoordinasikan, merupakan ketrampilan 

menghubungkan gerak secara berurutan, dalam hal ini misalnya siswa di 

harapkan mampu melaksanakan gerak yang diperintah dengan lisan. 

3. Perangkat komunikasi nonverbal, melakukan komunikasi tanpa kata, 

siswa mampu berkomunikasi dengan gerak tubuh. Dari ketiga domain 

psikomotor akan menjadi satu – kesatuan yang membantu tercapainya 

keberhasilan dalam pembelajaran. 

                                                           
11

 Ibid. h.206 
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Dalam penelitian ini, peneliti  menggunakan teori hasil belajar yang 

dijelaskan oleh Bloom, yaitu ranah kognitif. Dalam ranah ini, peneliti akan 

mengungkapkan kompetensi atau indikator yang dicapai dalam pembelajaran 

yaitu: siswa mampu melakukan dengan ingatan (knowlegde) dan pemahaman 

(comprehension) tentang materi jaring-jaring kubus. 

3. Tes hasil belajar   

Tes hasil belajar atau achievement  test ialah tes yang dipergunakan 

untuk menilai hasil-hasil pelajaran yang telah diberikan oleh guru kepada murid-

muridnya dalam jangka waktu tertentu. Untuk melakukan evaluasi hasil mengajar 

dan belajar itu, seorang guru dapat  menggunakan dua macam tes, yakni tes yang 

telah distandarkan dan tes  buatan guru sendiri.
12

 Tes hasil belajar mempunyai 

tujuan yaitu mengungkap keberhasilan seseorang dalam belajar, tujuan ini 

membawa keharusan dalam konstruksinya untuk selalu mengacu pada 

perencanaan program belajar yang dituangkan dalam silabus masing-masing 

pelajaran. 

Sebagaimana dalam bentuk-bentuk tes yang lain, hakikat 

penyelenggaraan testing sebenarnya adalah usaha menggali informasi yang dapat 

digunakan sebagai dasar pengambilan keputusan.  Dalam kaitannya dengan tugas 

seorang tenaga pengajar. Tes  hasil belajar merupakan salah satu alat pengukuran 

di bidang pendidikan yang sangat penting artinya sebagai sumber informasi guna 

                                                           
12

 Ngalim Purwanto, Prinsip-Prinsip dan Teknik Evaluasi Pengajaran, (Jakarta: PT. Remaja 

Rosdakarya, 2010), h.33. 
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pengambilan keputusan. Tes hasil belajar merupakan tes  yang disusun secara 

terencana untuk mengungkapkan performansi maksimal subyek dalam menguasai 

bahan-bahan atau materi yang telah diajarkan dalam kegiatan forum di kelas. 

B. Karakteristik Matematika SD/MI 

1. Pengertian Matematika SD/MI 

Mata pelajaran matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang 

diajarkan di sekolah dasar, mulai dari kelas I sampai kelas VI SD/MI. Mata 

pelajaran matematika ini juga termasuk salah satu mata pelajaran yang akan di 

ujikan pada saat ujian nasional. Matematika adalah pengetahuan tentang penalaran 

logik dan berhubungan dengan bilangan.  

2. Fungsi Pembelajaran Matematika SD/MI  

Mata pelajaran Matematika perlu diberikan kepada semua peserta didik 

mulai dari sekolah dasar untuk membekali peserta didik dengan kemampuan 

berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif, serta kemampuan bekerja 

sama. Kompetensi tersebut diperlukan agar peserta didik dapat memiliki 

kemampuan memperoleh, mengelola, dan memanfaatkan informasi untuk 

bertahan hidup pada keadaan yang selalu berubah, tidak pasti, dan kompetitif. 

Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari perkembangan 

teknologi modern yang berkembang pesat saat ini, seperti perkembangan dibidang 

teknologi informasi. Semua itu dilandasi oleh perkembangan matematika dibidang 

teori bilangan, aljabar, analisis, dan teori peluang. Matematika juga dapat 
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membantu siswa dalam memahami bidang studi lain seperti fisika, kimia, biologi, 

IPA, IPS dan lain sebagainya. 

3. Tujuan Matematika 

Berdasarkan Lampiran Peraturan Menteri Pendidikan dalam 

Permendiknas No 22 tahun 2006 tentang standar isi, disebutkan bahwasannya 

pembelajaran matematika bertujuan supaya siswa memiliki kemampuan sebagai 

berikut:
13

  

a. Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar konsep 

dan mengaplikasikan konsep, secara luwes, akurat, efisien, dan tepat, 

dalam pemecahan masalah 

b. Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi 

matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau 

menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika 

c. Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah, 

merancang model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan 

solusi yang diperoleh 

d. Mengomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau media 

lain untuk memperjelas keadaan atau masalah 

e. Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, 

yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat dalam mempelajari 

                                                           
13

 Departemen Pendidikan Nasional, Standar Isi, (Jakarta; Depdiknas, 2007), h.417. 
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matematika, serta sikap ulet dan percaya diri dalam pemecahan 

masalah. 

C. Materi Jaring – Jaring Kubus 

Pernahkah kalian memainkan permainan ular tangga atau monopoli? 

Dalam permainan tersebut ada sebuah benda berbentuk kotak yang selalu 

digunakan. Ya betul, benda itu disebut dadu. Atau pernahkah anda memainkan 

sebuah permainan asah otak berbentuk kotak? Lalu kaitannya dengan pembahasan  

kita kali ini? Kaitannya adalah dadu dan rubik cube merupakan salah satu contoh 

kubus yang dapat kita jumpai dalam kehidupan sehari-hari dan masih banyak lagi 

contoh yang lain. 

1. Pengertian Kubus 

Kubus  merupakan salah satu bentuk bangun ruang atau tiga dimensi. 

Kubus merupakan sebuah bangun ruang yang semua sisinya berbentuk persegi 

dan semua rusuknya sama panjang. 
14

 

Kubus merupakan sebuah bangun ruang yang terbentuk oleh enam buah 

sisi yang saling berbatasan dimana tiap sisi tersebut berbentuk persegi dengan 

ukuran yang sama besar. Sehingga apabila kita membelah sebuah kubus kemudian 

meletakkannya pada posisi mendatar akan diperoleh jaring-jaring kubus yang 

merupakan susunan dari enam buah persegi. 

2. Sifat-sifat Kubus 

                                                           
14

 https://sofianingrumhampatra.wordpress.com. Kubus. Diakses pada 25 November 2014 
 

https://sofianingrumhampatra.wordpress.com/
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Kubus memiliki sifat-sifat sebagai berikut: 

 Semua sisi merupakan persegi 

 Semua rusuk kubus berukuran sama panjang 

Coba kita perhatikan gambar berikut: 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 

Kubus 

Gambar di atas dinamakan kubus ABCD.EFGH. Dari gambar di atas 

tampak bahwa kubus memiliki unsur-unsur sebagai berikut : 

a. Titik Sudut  

Titik sudut pada kubus adalah titik temu atau titik potong ketiga rusuk 

(titik pojok kubus). 

Pada kubus ABCD.EFGH terdapat 8 buah titik sudut yaitu : 

A, B,  C,  D,  E,  F,   G,   H,  (sudut disimbolkan dengan ”   ”) 

b. Rusuk Kubus 

Rusuk kubus merupakan garis potong antara sisi-sisi kubus. Penulisan 

atau penamaan rusuk menggunakan notasi dua huruf kapital. 

Pada kubus ABCD.EFGH terdapat 12 rusuk yang sama panjang yaitu : 
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Rusuk Alas    : AB, BC, CD, AD 

Rusuk Tegak : AE, BF, CG, DH 

Rusuk Atas    :  EF, FG, GH, EH 

c. Sisi Kubus 

Sisi kubus adalah : 

1. Sisi alas = ABCD 

2. Sisi atas = EFGH 

3. Sisi depan = ABFE 

4. Sisi belakang = CDHG 

5. Sisi kiri = ADHE 

6. Sisi kanan = BCGF 

Sisi ABCD = EFGH = ABFE = CDHG = ADHE = BCGF
15

 

Bacalah cerita di bawah ini : 

Andre diundang untuk datang pada acara ulang tahun salah seorang 

temannya. Untuk itu dia harus mempersiapkan segala sesuatunya sehari sebelum 

acara tersebut dimulai, termasuk bungkus kadonya. Bungkus kado tersebut 

direncanakan akan berbentuk kubus, dan dibuat dengan menggunakan kertas 

karton. Bantulah Andre untuk mensketsa rancangan tersebut pada kertas karton 

agar rancangan tersebut dapat dibuat menjadi kubus tertutup! 

Untuk membantu permasalahan Andre di atas, pilihlah satu dari empat 

rancangan berikut yang dapat digunakan untuk membuat kubus tertutup. 

                                                           
15

 Universitas Swadaya Gunung Jati, Kubus dan Balok, (Cirebon: ABDA, 2013), h.3-4 
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Gambar 2.2 

Rancangan Kubus 

 
Rancangan manakah yang menurutmu paling tepat? Ya, rancangan 

nomor 1 merupakan rancangan yang paling tepat untuk membuat kubus tertutup. 

Rancangan tersebut dinamakan jaring-jaring kubus. 

Jaring-jaring kubus adalah sebuah bangun datar yang jika dilipat 

menurut ruas-ruas garis pada dua persegi yang berdekatan akan membentuk 

bangun kubus. 

Kubus memiliki sebelas jaring-jaring. Berikut ini kesebelas jaring-

jaring kubus yang bisa dibuat. 
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Gambar 2.3 

Jaring-Jaring Kubus 

 

Dari kesebelas jaring-jaring kubus diatas, dapat kita simpulkan beberapa 

rumus. Yaitu: 

1. Rumus 1-4-1 

Rumus 1-4-1 merupakan gambar jaring-jaring kubus yang memiliki 1 

kotak dibaris pertama, 4 kotak dibaris kedua, dan 1 kotak dibaris 

ketiga. Terdapat pada gambar nomor 1 – 6. 

2. Rumus 2-3-1 

Rumus 2-3-1 merupakan gambar jaring-jaring kubus yang memiliki 2 

kotak dibaris pertama, 3 kotak dibaris kedua, dan 1 kotak dibaris 

ketiga. Terdapat pada gambar nomor 7 – 9. 

3. Rumus 2-2-2 
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Rumus 2-2-2 merupakan gambar jaring-jaring kubus yang memiliki 2 

kotak dibaris pertama, 2 kotak dibaris kedua, dan 2 kotak dibaris 

ketiga. Terdapat pada gambar nomor 10. 

4. Rumus 3-3 

Rumus 3-3 merupakan gambar jaring-jaring kubus yang memiliki 3 

kotak dibaris pertama dan 3 kotak dibaris kedua. Terdapat pada 

gambar nomor 11. 

D. Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) 

1. Pengertian PMRI 

Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) atau biasa disebut 

dengan Pendidikan Matematika Realistik merupakan Pendidikan Matematika 

yang dilaksanakan dengan menempatkan realitas dan pengalaman siswa sebagai 

titik awal pembelajaran.
16

 PMRI sendiri merupakan suduran dari bahasa asing, 

yaitu Ralistic Mathematics Education (RME) yang diperkenalkan oleh Institut 

Freudenthal yang didirikan oleh Hans Freudental pada tahun 1971 di Belanda.17 

Masalah-masalah realistik digunakan sebagai sumber munculnya konsep-

konsep matematika atau pengetahuan matematika formal. Pembelajaran 

matematika ini sangat beda dengan pembelajaran matematika selama ini yang 

cenderung berorientasi kepada pemberian informasi dan menggunakan 

matematika yang siap pakai untuk menyelesaikan masalah-masalah.  
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 Hamdani , A.Saepul, dkk., Pembelajaran Matematika, (Surabaya: LAPIS-PGMI,2009), h.37 
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Sutarto Hadi, Pendidikan Matematika Realistik dan Implementasinya, (Banjarmasin :Tulip 

Banjarmasin, 2005) h.7 
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Oleh karena matematika realistik menggunakan masalah realistik sebagai 

pangkal tolak pembelajaran, maka situasi masalah perlu diusahakan benar-benar 

kontekstual atau sesuai dengan pengalaman siswa-siswi, sehingga mereka dapat 

menyelesaikan masalah dengan cara-cara informal melalui matematisasi 

horizontal. Cara informal yang ditunjukkan oleh siswa-siwi digunakan sebagai 

inspirasi pembentukan konsep atau aspek matematikanya. Kemudian diangkat 

kematematisasi vertikal. Melalui proses matematisasi horizontal-vertikal 

diharapkan siswa-siswi dapat memahami atau menemukan konsep-konsep 

matematika (pengetahuan matematika formal).
18

 

2. Prinsip-prinsip PMRI 

Ada tiga prinsip utama dalam PMRI menurut Gravemeijer (dalam 

Supinah dan Agus D. W), yaitu : penemuan kembali terbimbing (guided re-

invention), fenomenologi didaktik (didaktical phenomenology), serta 

mengembangkan model-model sendiri (self developed models) seperti dijelaskan 

sebagai berikut: 

a. Penemuan kembali terbimbing (guided re-invention) artinya,  

memberikan kesempatan bagi siswa untuk melakukan matematisasi 

dengan masalah kontekstual yang realistik bagi siswa dengan bantuan 

dari guru. Siswa didorong untuk aktif dan diharapkan dapat 

mengkontruksi pengetahuan yang akan diperolehnya. Pembelajaran 

tidak dimulai dari sifat-sifat atau definisi atau teorema yang diikuti 
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oleh contoh-contoh tetapi dimulai dengan masalah nyata yang 

selanjutnya melalui aktivitas siswa diharapkan dapat ditemukan sifat, 

definisi, teorema, ataupun aturan oleh siswa sendiri. 

b. Fenomenologi didaktik (didaktical phenomenology), artinya topik-

topik. Matematika disajikan atas dasar aplikasi dan kontribusinya bagi 

perkembangan matematika. Pembelajaran matematika yang cenderung 

berorientasi kepada memberi informasi atau memberi tahu siswa dan 

memakai matematika yang sudah siap pakai untuk memecahkan 

masalah, diubah dengan menjadikan masalah sebagai sarana utama 

untuk mengawali pembelajaran, sehingga memungkinkan siswa 

memecahkan msalah dengan caranya sendiri. Dalam memecahkan 

masalah tersebut, siswa diharapkan dapat melangkah ke arah 

matematisasi horisontal dan matematisasi vertikal. Pencapaian 

matematisasi horisontal ini, sangat mungkin dilakukan melalui 

langkah-langkah informal sebelum sampai kepada matematika yang 

lebih formal. Dalam hal ini, siswa diharapkan dalam memecahkan 

masalah dapat melangkah ke arah pemikiran matematika, sehingga 

mereka akan menemukan sendiri sifat-sifat atau definisi atau teorema 

matematika tertentu (matematisasi horisontal), kemudian ditingkatkan 

aspek matematisasinya (matematisasi vertikal). 

c. Model dibangun sendiri oleh siswa (self developed models), artinya 

dalam waktu siswa mengerjakan masalah nyata, siswa 
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mengembangkan suatu model. Model ini diharapkan dibangun sendiri 

oleh siswa, baik dalam proses matematisasi horisontal ataupun 

vertikal. Kebebasan yang diberikan kepada siswa untuk memecahkan 

masalah secara mandiri atau kelompok dengan sendirinya akan 

memungkinkan munculnya berbagai model pemecahan masalah 

buatan siswa. Dalam pembelajaran matematika realistik diharapkan 

terjadi urutan “situasi nyata      model dari situasi itu       model ke 

arah formal       pengetahuan formal“.
19

 

3. Karakteristik PMRI 

PMRI sebagai pendekatan pembelajaran yang berdasarkan pada dunia 

nyata memiliki ciri-ciri sebagai berikut: 

a. Pembelajaran dimulai dari masalah kontekstual yang diambil dari 

dunia nyata. Masalah yang digunakan sebagai titik awal pembelajaran 

harus nyata bagi siswa agar mereka dapat langsung terlibat dalam 

situasi yang sesuai dengan pengalaman mereka. 

b. Dunia nyata dan abstrak harus dijembatani oleh model. Model harus 

sesuai dengan tingkat abstraksi yang dipelajari siswa. Model disini 

dapat berupa keadaan atau situasi nyata dalam kehidupan siswa, 

seperti cerita-cerita lokal atau bangunan-bangunan yang ada di 
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tempat tinggal siswa. Model bisa juga berupa alat peraga yang dibuat 

dari bahan-bahan yang ada di lingkungan sekitar siswa. 

c. Siswa dapat menggunakan strategi, bahasa atau simbol mereka 

sendiri dalam proses me-matematikakan dunia mereka. Artinya, 

siswa memiliki kebebasan untuk mengapresiasikan hasil kerja mereka 

dalam menyelesaikan masalah nyata yang diberikan oleh guru. 

d. Proses pembelajaran harus interaktif. Interaktif yang baik antara guru 

dengan siswa maupun antara siswa dengan siswa merupakan elemen 

penting dalam pembelajaran matematika. Di sini, siswa dapat 

berdiskusi dan bekerja sama dengan siswa lain , bertanya, dan 

menanggapi pertanyaan serta mengevaluasi pekerjaan mereka. 

e. Hubungan di antara bagian-bagian dalam matematika, dengan 

disiplin ilmu lain dengan masalah dari dunia nyata diperlukan sebagai 

satu kesatuan yang saling berkaitan dalam penyelesaian masalah.
20
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