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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Hakikat Matematika 

Matematika merupakan ilmu pasti dan konkret. Artinya, matematika 

menjadi ilmu real yang bisa diaplikasikan secara langsung dalam kehidupan sehari-

hari.1 Sehingga dalam kehidupan ini manusia tidak akan pernah terlepas dari 

matematika. Adapun istilah matetmatika dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia 

diartikan sebagai ilmu tentang bilangan-bilangan, hubungan antara bilangan, dan 

prosedur operasional yang digunakan dalam penyelesaian masalah bilangan. Dalam 

perkembangannya, bilangan tersebut diaplikasikan ke bidang ilmu-ilmu lain sesuai 

penggunaannya.2 

Sementara itu, pengertian matematika menurut beberapa tokoh antara lain: 

1. James 

Matematika adalah ilmu logika mengenai bentuk, susunan, besaran, dan 

konsep-konsep yang saling berhubungan satu sama lain dengan jumlah yang 

terbagi ke dalam tiga bidang, yaitu aljabar, analisis, dan geometri.3  

2. De Lange 

Matematika dapat dilihat sebagai bahasa yang menjelaskan tentang pola, baik 

pola di alam dan maupun pola yang ditemukan melalui pikiran. Pola-pola 

                                                 
1 Roadatul Jannah, Membuat Anak Cinta Matematika dan Eksak Lainnya, (Jogjakarta: Diva 

Press, 2011), hal. 22 
2 Ibid., hal. 25-26 
3 Ibid., hal. 26 
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tersebut bisa berbentuk real (nyata) maupun berbentuk imajinasi, dapat dilihat 

atau dapat dalam bentuk mental, statis atau dinamis, kualitatif atau kuantitatif, 

asli berkait dengan kehidupan nyata sehari-hari atau tidak lebih dari hanya 

sekedar untuk keperluan rekreasi.4 

3. Johnson dan Rissing 

Matematika adalah pikir pola mengorganisasikan, pembuktian yang logis, 

matematika adalah bahasa yang menggunakan istilah yang didefinisikan 

dengan cermat, jelas, dan akurat, representasinya dengan simbol dan padat, 

lebih berupa simbol mengenai ide daripada mengenai bunyi.5 

Hingga saat ini belum ada kesepakatan yang utuh tentang definisi 

matematika. Namun berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas, maka dapat 

disimpulkan bahwa matematika merupakan suatu ilmu logika yang menggunakan 

bahasa simbolis serta mempelajari konsep-konsep yang saling berkaitan satu sama 

lain, sehingga dapat diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari. 

Pada beberapa definisi yang telah diuraikan di atas dapat dilihat 

karakteristik khusus dari matematika. Beberapa karakteristik matematika tersebut 

adalah:6 

1. Memiliki objek kajian abstrak 

Dalam matematika objek dasar yang dipelajari adalah abstrak. Objek-objek itu 

merupakan objek pikiran. Objek dasar itu meliputi fakta, konsep, keterampilan, 

                                                 
4 Fadjar Shadiq, Apa dan Mengapa Matematika Begitu Penting. (Yogyakarta: Departemen 

Pendidikan Nasional, 2007), hal. 5 
5 Muharni, “Peningkatan Aktivitas Pembelajaran Matematika Menggunakan Alat Peraga 

Konkrit Kelas III SDN 19 Sungai Kunyit”, dalam Jurnal Penelitian, 2013 
6 Kursini, dkk, Strategi Pembelajaran Matematika, (Tangerang Selatan: Universitas Terbuka 

Press, 2014), hal, 10-13 
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dan prinsip. Dari konsep dasar itulah dapat disusun suatu pola dan struktur 

matematika. 

2. Bertumpu pada kesepakatan 

Dalam matematika kesepakatan merupakan tumpuan yang amat penting. 

Kesepakatan yang amat mendasar adalah aksioma dan konsep primitif. 

3. Berpola pikir deduktif 

Dalam matematika sebagai ilmu hanya diterima pola pikir deduktif. Pola pikir 

deduktif secara sederhana dapat dikatakan pemikiran yang berpangkal dari hal 

yang bersifat umum diterapkan atau diarahkan kepada hal yang bersifat khusus. 

4. Memiliki simbol yang kosong dari arti 

Dalam matematika jelas terlihat banyak sekali simbol yang digunakan, baik 

berupa huruf maupun bukan huruf. Rangkaian simbol-simbol dalam 

matematika dapat membentuk suatu model matematika. Model matematika 

dapat berupa persamaan, pertidaksamaan, bangun geometrik tertentu, dan 

sebagainya. 

5. Memperhatikan semesta pembicaraan (universal) 

Bila lingkup pembicaraannya bilangan, maka simbol-simbol diartikan bilangan. 

Bila lingkup pembicaraannya transformasi, maka simbol-simbol itu diartikan 

suatu transformasi. Lingkup pembicaraan itulah yang dimaksud semesta 

pembicaraan. Benar atau salahnya ataupun ada tidaknya penyerasian suatu 

model matematika sangat ditentukan oleh semesta pembicaraannya. 
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6. Konsisten dalam sistemnya 

Dalam matematika terdapat sistem. Ada sistem yang mempunyai kaitan satu 

sama lain, tetapi juga ada sistem yang dapat dipandang terlepas satu sama lain. 

Matematika merupakan bidang studi yang dipelajari oleh semua siswa dari 

SD hingga SMA dan bahkan juga di perguruan tinggi. Ada beberapa alasan tentang 

perlunya siswa belajar matematika. Cockroft mengemukakan bahwa matematika 

perlu diajarkan kepada siswa karena:7 

1. selalu digunakan dalam segala segi kehidupan; 

2. semua bidang studi memerlukan keterampilan matematika yang sesuai; 

3. merupakan sarana komunikasi yang kuat, singkat, dan jelas; 

4. dapat digunakan untuk menyajikan informasi dalam berbagai cara; 

5. meningkatkan kemampuan berpikir logis, ketelitian, dan kesadaran keruangan; 

dan 

6. memberikan kepuasan terhadap usaha memecahkan masalah yang menantang. 

Pada hakikatnya, perlunya matematika diajarkan pada setiap satuan jenjang 

pendidikan adalah agar siswa mampu untuk memahami dan menyelesaikan masalah 

dalam keidupan sehari-hari. 

 

B. Model Problem Based Learning (PBL) 

Problem Based Learning (PBL) adalah model pembelajaran yang dirancang 

agar siswa mendapat pengetahuan penting, yang membuat mereka mahir dalam 

memecahkan masalah, dan memiliki model belajar sendiri serta memiliki 

                                                 
7 Mulyono Abdurrahman, Anak Berkesulitan Belajar: Teori, Diagnosis, dan Remediasinya, 

(Jakarta: Rineka Cipta, 2012), hal. 204. 
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kecakapan berpartisipasi dalam tim. Proses pembelajarannya menggunakan 

pendekatan yang sistemik untuk memecahkan masalah atau menghadapi tantangan 

yang nanti diperlukan dalam kehidupan sehari-hari.8 

1. Prinsip Proses Problem Based Learning 

Prinsip-prinsip Problem Based Learning yang harus diperhatikan meliputi 

konsep dasar, pendefinisian masalah, pembelajaran mandiri dan pertukaran 

pengetahuan.9  

a. Konsep Dasar (Basic Concept) 

Pada pembelajaran ini fasilitator dapat memberikan konsep dasar, petunjuk, 

referensi, atau link dan skill yang diperlukan dalam pembelajaran tersebut. Hal ini 

dimaksudkan agar siswa lebih cepat mendapatkan peta yang akurat tentang arah 

dan tujuan pembelajaran. Konsep yang diberikan tidak perlu detail, diutamakan 

dalam bentuk garis besar saja, sehingga siswa dapat mengembangkannya secara 

mandiri secara mendalam. 

b. Pendefinisian Masalah (Defining the Problem) 

Dalam langkah ini fasilitator menyampaikan skenario atau permasalahan 

dan dalam kelompoknya siswa melakukan berbagai kegiatan. Pertama, 

brainstorming dengan cara semua anggota kelompok mengungkapkan pendapat, 

ide, dan tanggapan terhadap skenario secara bebas, sehingga dimungkinkan muncul 

berbagai macam alternatif pendapat. Kedua, melakukan seleksi untuk memilih 

pendapat yang lebih fokus. ketiga, menentukan permasalahan dan melakukan 

                                                 
8 Abdur Rahman As’ari, et. all., Buku Guru Matematika..., hal. 29 
9 Ibid., hal. 31-32 
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pembagian tugas dalam kelompok untuk mencari referensi penyelesaian dari isu 

permasalahan yang didapat. Fasilitator memvalidasi pilihan-pilihan yang diambil 

siswa yang akhirnya diharapkan memiliki gambaran yang jelas tentang apa saja 

yang mereka ketahui, apa saja yang mereka tidak ketahui, dan pengetahuan apa saja 

yang diperlukan untuk menjembataninya. 

c. Pembelajaran Mandiri (Self Learning) 

Setelah mengetahui tugasnya, masing-masing siswa mencari berbagai 

sumber yang dapat memperjelas isu yang sedang diinvestigasi misalnya dari artikel 

tertulis di perpustakaan, halaman web, atau bahkan pakar dalam bidang yang 

relevan. Tujuan utama tahap investigasi, yaitu: (1) agar siswa mencari informasi 

dan mengembangkan pemahaman yang relevan dengan permasalahan yang telah 

didiskusikan di kelas, dan (2) informasi dikumpulkan untuk dipresentasikan di kelas 

dan dapat dipahami. 

d. Pertukaran Pengetahuan (Exchange knowledge) 

Setelah mendapatkan sumber untuk keperluan pendalaman materi secara 

mandiri, pada pertemuan berikutnya siswa berdiskusi dalam kelompoknya dapat 

dibantu guru untuk mengklarifikasi capaiannya dan merumuskan solusi dari 

permasalahan kelompok. Langkah selanjutnya presentasi hasil dalam kelas dengan 

mengakomodasi masukan dari pleno, menentukan kesimpulan akhir, dan 

dokumentasi akhir. 
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2. Langkah-langkah Pelaksanaan Problem Based Learning 

Langkah-langkah pelaksanaan metode pembelajaran Problem Based 

Learning terdiri dari 5 fase sebagai berikut:10 

a. Fase 1: Mengorientasikan Siswa pada Masalah 

Pembelajaran dimulai dengan menjelaskan tujuan pembelajaran dan 

aktivitas-aktivitas yang akan dilakukan. Dalam penggunaan PBL, tahapan ini 

sangat penting dimana guru harus menjelaskan dengan rinci apa yang harus 

dilakukan oleh siswa, serta dijelaskan bagaimana guru akan mengevaluasi proses 

pembelajaran. 

b. Fase 2: Mengorganisasikan Siswa untuk Belajar 

Di samping mengembangkan keterampilan memecahkan masalah, 

pembelajaran PBL juga mendorong siswa belajar berkolaborasi. Pemecahan suatu 

masalah sangat membutuhkan kerjasama dan sharing antar anggota. Oleh sebab itu, 

guru dapat memulai kegiatan pembelajaran dengan membentuk kelompok-

kelompok siswa dimana masing-masing kelompok akan memilih dan memecahkan 

masalah dengan cara yang berbeda. 

c. Fase 3: Membantu Penyelidikan Mandiri dan Kelompok 

Penyelidikan adalah inti dari PBL. Pada tahap ini, guru harus mendorong 

siswa untuk mengumpulkan data dan melaksanakan eksperimen (mental maupun 

aktual) sampai mereka betul-betul memahami dimensi situasi permasalahan. 

Tujuannya adalah agar siswa mengumpulkan cukup informasi untuk menciptakan 

dan membangun ide mereka sendiri. 

                                                 
10 Ibid., hal. 33-34 
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d. Fase 4: Mengembangkan dan Menyajikan Artefak (Hasil Karya) dan 

Memamerkannya 

Tahap penyelidikan diikuti dengan menciptakan artefak (hasil karya) dan 

pameran. Artefak lebih dari sekedar laporan tertulis, namun bisa suatu video tape 

(menunjukkan situasi masalah dan pemecahan yang diusulkan), model (perwujudan 

secara fisik dari situasi masalah dan pemecahannya), program komputer, dan sajian 

multimedia. Tentunya kecanggihan artefak sangat dipengaruhi tingkat berpikir 

siswa. Langkah selanjutnya adalah mempamerkan hasil karyanya dan guru 

berperan sebagai organisator pameran. Akan lebih baik jika dalam pemeran ini 

melibatkan siswa lainnya, guru-guru, orang tua, dan lainnya yang dapat menjadi 

penilai atau memberikan umpan balik. 

e. Fase 5: Analisis dan Evaluasi Proses Pemecahan Masalah 

Fase ini dimaksudkan untuk membantu siswa menganalisis dan 

mengevaluasi proses mereka sendiri dan keterampilan penyelidikan dan intelektual 

yang mereka gunakan. Selama fase ini guru meminta siswa untuk merekonstruksi 

pemikiran dan aktivitas yang telah dilakukan selama proses kegiatan belajarnya. 

3. Kelebihan dan Kekurangan Problem Based Learning 

Model Problem Based Learning memiliki beberapa kelebihan dan 

kekurangan. Kelebihan Problem Based Learning antara lain:11 

a. Pemecahan masalah dalam Problem Based Learning cukup bagus untuk 

memahami isi pelajaran; 

                                                 
11 Bekti Wulandari dan Herman Dwi Surjono, “Pengaruh Problem Based Learning terhadap 

Hasil Belajar Ditinjau dari Motivasi Belajar PLC di SMK”, dalam Jurnal Pendidikan Vokasi, Vol. 

3, No. 2, 2013, hal. 182 
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b. Pemecahan masalah berlangsung selama proses pembelajaran menantang 

kemampuan siswa serta memberikan kepuasan kepada siswa; 

c. Problem Based Learning dapat meningkatkan aktivitas pembelajaran; 

d. Membantu proses transfer siswa untuk memahami masalah-masalah dalam 

kehidupan sehari-hari; 

e. Membantu siswa mengembangkan pengetahuannya dan membantu siswa 

untuk bertanggungjawab atas pembelajarannya sendiri; 

f. Membantu siswa untuk memahami hakekat belajar sebagai cara berfikir bukan 

hanya sekedar mengerti pembelajaran oleh guru berdasarkan buku teks; 

g. Problem Based Learning menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan 

dan disukai siswa; 

h. Memungkinkan aplikasi dalam dunia nyata; dan 

i. Merangsang siswa untuk belajar secara kontinu. 

Selain itu, Problem Based Learning juga memiliki beberapa kekurangan 

diantaranya:12 

a. Apabila siswa mengalami kegagalan atau kurang percaya diri dengan minat 

yang rendah maka siswa enggan untuk mencoba lagi; 

b. Problem Based Learning membutuhkan waktu yang cukup untuk persiapan; 

dan 

c. Pemahaman yang kurang tentang mengapa masalah-masalah yang dipecahkan 

maka siswa kurang termotivasi untuk belajar. 

 

                                                 
12 Ibid., hal. 182 
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C. Multimedia Interaktif 

Multimedia secara etimologis berasal dari kata multi (Bahasa Latin, nouns) 

yang berarti banyak dan bermacam-macam sedangkan media berasal dari kata 

medium yang artinya perantara atau penghubung. Menurut Zeembry, multimedia 

merupakan kombinasi dari data teks, audio, gambar, animasi, video, dan interaksi. 

Adapun Robin dan Linda menyatakan bahwa multimedia adalah alat yang dapat 

menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan teks, 

grafik, animasi, audio, dan video. Sementara itu, Turban menyatakan multimedia 

adalah kombinasi dari paling sedikit dua media input atau output media ini dapat 

berupa audio (suara, musik), animasi, video, teks, grafik dan gambar.13 Sehingga 

multimedia merupakan gabungan dari beberapa media yang saling bersinergis dan 

mencakup teks, grafik, gambar, animasi, dan suara. 

Sementara itu, interaktif diartikan sebagai adanya komunikasi antara 

pengguna dengan komponen-komponen yang terdapat di dalam komputer. 

Komunikasi tersebut dapat dilakukan melalui perantaraan keyboard, mouse, atau 

alat input lainnya.14 Dalam komunikasi tersebut pengguna dapat melakukan operasi 

sesuai dengan kehendaknya. Sehingga multimedia interaktif adalah suatu 

multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh 

pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses 

selanjutnya.15 

                                                 
13 Niken Ariani, et. all., Pembelajaran Multimedia, (Jakarta: Prestasi Pustakarya, 2010), hal. 

10   
14 Elang Krisnadi, “Membangun Konstruksi Pengetahuan Siswa dalam Pembelajaran 

Matematika melalui Pemanfaatan Program Multimedia Interaktif (PMI)”, dalam Jurnal Pendidikan, 

hal. 2   
15 Ibid., hal. 3 
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Adapun jenis dan ragam perangkat multimedia interaktif antara lain teks, 

suara (audio), perangkat grafis, animasi, simulasi, dan video. Dalam penyajiannya, 

pembelajaran dengan multimedia interaktif dapat dikelompokkan menjadi beberapa 

model, antara lain tutorial, drill and practice, simulasi, percobaan atau eksperimen 

dan permainan.16  

Selanjutnya, Fenrich menyebutkan sejumlah keunggulan dari pembelajaran 

yang memanfaatkan multimedia interaktif, diantaranya: 17 

1. Siswa dapat belajar sesuai dengan kemampuan, kesiapan, dan keinginan 

mereka. 

2. Siswa belajar dari tutor yang sabar (komputer), yang mampu menyesuaikan 

diri dengan kemampuan dari siswa. 

3. Siswa akan terdorong untuk mengejar pengetahuan dan memperoleh umpan 

balik secara seketika. 

4. Siswa menghadapi suatu evaluasi yang objektif melalui keikutsertaannya 

dalam latihan/tes yang disediakan. 

5. Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa. 

Sementara itu, kelemahan dari pembelajaran yang memanfaatkan 

multimedia interaktif diantaranya:18 

1. Diperlukan waktu yang lama dalam merancang program multimedia interaktif. 

2. Diperlukan komputer dalam jumlah yang banyak. 

                                                 
16 Jamar Ma’mur Asmani, Tips Efektif Pemanfaatan..., hal. 259-261 
17 Ibid., hal. 258-259 
18 Ibid., hal. 260 
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3. Pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif menuntuk keahlian 

guru dan siswa dalam menggunakan dan mengoperasikan komputer. 

4. Pembelajaran sedikit bersifat isolatif, namun dapat diminimalisir dengan 

keterlibatan guru dalam membimbing siswa merekonstruksi pengetahuan di 

akhir pembelajaran. 

Apabila multimedia pembelajaran dipilih, dikembangkan dan digunakan 

secara tepat dan baik maka akan memberi manfaat yang besar bagi guru dan siswa. 

 

D. Motivasi Belajar 

Kekuatan yang menjadi pendorong kegiatan individu disebut motivasi, yang 

menunjukkan suatu kondisi dalam diri individu yang mendorong atau 

menggerakkan individu tersebut melakukan kegiatan mencapai sesuatu tujuan.19 

Menurut M. Sobry Sutikno, motivasi berpangkal dari kata motif, yang dapat 

diartikan sebagai daya penggerak yang ada dalam diri seseorang, untuk melakukan 

aktivitas-aktivitas tertentu, demi tercapainya suatu tujuan.20 Pendapat ini diperkuat 

oleh A. W. Bernard yang menyatakan bahwa motivasi merupakan fenomena yang 

dilibatkan dalam perangsangan tindakan ke arah tujuan-tujuan tertentu yang 

sebelumnya kecil atau tidak ada gerakan sama sekali ke arah tujuan-tujuan 

tertentu.21 Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa 

                                                 
19 Sitti Hartinah, Pengembangan Peserta Didik, (Bandung: PT Refika Aditama, 2010), hal. 

134 
20 Jamal Ma’mur Asmani, 7 Tips Aplikasi PAKEM (Pembelajaran Aktif, Kreatif, Efektif, dan 

Menyenangkan, (Jogjakarta: Diva Press, 2014), hal. 175 
21 Purwa Atmaja Prawira, Psikologi Pendidikan dalam Perspektif Baru, (Jogjakarta: Ar-Ruzz 

Media, 2012), hal. 319 
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motivasi merupakan suatu kondisi psikologis yang mendorong seseorang untuk 

melakukan sesuatu serta mencapai tujuan tertentu. 

Sementara itu, belajar diartikan sebagai proses perubahan tingkah laku 

pada diri individu berkat adanya interaksi antara individu dan individu dengan 

lingkungannya.22 Dalam kegiatan belajar, motivasi dapat dikatakan sebagai 

keseluruhan daya penggerak di dalam diri siswa yang menimbulkan, menjamin 

kelangsungan, dan memberikan arah kegiatan belajar, sehingga diharapkan tujuan 

dapat tercapai.23 Dari sini dapat kita pahami bahwa tanpa adanya motivasi belajar, 

maka tidak mungkin siswa dapat melakukan aktivitas belajar dengan baik. 

Motivasi belajar setiap siswa, satu dengan yang lainnya, bisa jadi tidak 

sama. Hal ini disebabkan karena ada dua faktor yang mempengaruhi motivasi 

belajar siswa, yaitu:24 

1. Faktor Internal 

Motivasi ini terbentuk karena kesadaran diri atas pemahaman betapa pentingnya 

belajar untuk mengembangkan dirinya dan bekal untuk menjalani kehidupan. 

2. Faktor eksternal 

Motivasi ini dapat berupa rangsangan dari orang lain, atau lingkungan 

sekitarnya yang dapat memengaruhi psikologis orang yang bersangkutan. 

Berdasarkan faktor-faktor di atas, maka motivasi dapat dibedakan menjadi 

dua jenis, yaitu motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik. 25 

                                                 
22 Moh. Uzer Usman, Menjadi Guru Profesional..., hal. 5 
23 Jamal Ma’mur Asmani, 7 Tips Aplikasi PAKEM..., hal. 175-176 
24 Sri Narwanti, Creative Learning: Kiat Menjadi Guru Kreatif dan Favorit, (Yogyakarta: 

Familia, 2011), hal. 81 
25 Chris Kyriacou, Effective Teaching: Theory and Practice, (Bandung: Nusa Media, 2012), 

hal. 52-53 
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1. Motivasi intrinsik 

Motivasi intrinsik berasal dari dorongan biologis berupa rasa ingin tahu. 

Motivasi tersebut mencakup minat kepada tugas belajar itu sendiri dan juga 

kepuasan yang diperoleh dari tugas tersebut.  

2. Motivasi ekstrinsik 

Motivasi ekstrinsik mengacu pada situasi belajar dimana pendorong motivasi 

berasal dari fakta bahwa keberhasilan penyelesaian tugas adalah sarana menuju 

tujuan tertentu yang lain. 

Berdasarkan jenis motivasi tersebut, maka sebaiknya guru harus 

mempunyai strategi yang tepat untuk menumbuhkan motivasi belajar siswa. 

Berikut ini terdapat beberapa strategi yang bisa digunakan oleh guru untuk 

menumbuhkan motivasi belajar siswa, diantaranya:26 

1. Bantu siswa menentukan tujuan dan cita-cita 

2. Hargai setiap individu 

3. Reward and punishment 

4. Ciptakan semangat berkompetisi yang jujur 

5. Belajar bukan karena paksaan 

6. Bantu siswa untuk fokus 

7. Tidak ada kata menyerah 

8. Membutuhkan waktu dan kesabaran. 

                                                 
26 Sri Narwanti, Creative Learning..., hal. 82-86 
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Melalui beberapa strategi di atas juga melalui pembelajaran yang menarik 

maka diharapkan siswa dapat membangun motivasinya sendiri, sehingga tujuan 

belajar dapat terwujud dengan baik. 

 

E. Hasil Belajar 

Belajar adalah suatu proses atau usaha untuk mendapatkan ilmu 

pengetahuan. Belajar boleh diartikan berusaha atau berlatih supaya mendapat 

kepandaian. 27 Sehingga belajar merupakan dasar untuk memahami perilaku, baik 

perilaku yang ditimbulkan oleh manusia maupun lingkungan. Sebagaimana 

pandangan yang dikemukakan oleh para ahli psikologi Gestalt, yaitu belajar 

merupakan suatu proses aktif, yang dimaksud aktif disini bukan hanya aktivitas 

yang tampak seperti gerakan-gerakan badan, akan tetapi juga aktivitas-aktivitas 

mental, seperti proses berpikir, mengingat, dan sebagainya.  

Adapun beberapa definisi belajar menurut para ahli, antara lain sebagai 

berikut: 28 

1. Witherington, dalam buku Educational Psychology mengemukakan: “Belajar 

adalah suatu perubahan di dalam kepribadian yang menyatakan diri sebagai 

suatu pola baru dari reaksi yang berupa kecakapan, sikap, kebiasaan, 

kepandaian, atau suatu pengertian.” 

2. Menurut Lee J. Croubach: ”Learning is shown by change in behavior as result 

of experience.” Artinya belajar itu tampak oleh perubahan tingkah laku sebagai 

akibat dari pengalaman. 

                                                 
27 Imam Malik, Pengantar Psikologi Umum, (Yogyakarta: Teras, 2011), hal. 85 
28 M. Dalyono, Psikologi Pendidikan, (Jakarta: PT Rineka Cipta, 2007), Hal. 211-213 
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3. Menurut Ernest R. Hilgard: “Learning is the process by which an activity 

priginates or is changed through responding a situation.” Belajar adalah suatu 

proses yang menghasilkan suatu aktivitas atau yang mengubah suatu aktivitas 

dengan perantaraan tanggapan kepada suatu situasi. 

4. Menurut Charles E. Skinner: “Learning is a process of progressive behavior 

adaption.” Bahwa belajar adalah proses penyesuaian tingkah laku ke arah yang 

lebih maju. 

Dari beberapa definisi di atas, dapat dipahami bahwa dalam kegiatan belajar 

terdapat suatu perubahan tingkah laku yang lebih baik dari sebelumnya yang terjadi 

akibat dari pengalaman dan perubahan tersebut relatif menetap. 

Sementara itu, hasil belajar adalah ukuran atau tingkat keberhasilan yang 

dapat dicapai oleh seorang siswa berdasarkan pengalaman yang diperoleh setelah 

dilakukan evaluasi berupa tes dan biasanya diwujudkan dengan nilai atau angka-

angka tertentu serta menyebabkan terjadinya perubahan kognitif, afektif, maupun 

psikomotorik. Menurut Bloom, setiap aspek perubahan tersebut mempunyai tujuan 

kependidikan diantaranya sebagai berikut:29 

1. Aspek kognitif mencakup tujuan kependidikan yang berhubungan dengan 

pengingatan atau pengenalan tentang pengetahuan dan pengembangan 

ketrampilan dan kemampuan intelektual. 

2. Aspek afektif mencakup tujuan kependidikan yang mendeskripsikan 

perubahan dalam ketertarikan, sikap, nilai, serta pengembangan apresiasi. 

                                                 
29 Bekti Wulandari dan Herman Dwi Surjono, “Pengaruh Problem Based Learning..., hal. 

183 
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3. Aspek pskimotorik meliputi hasil belajar yang berikaitan dengan manipulasi 

dan keterampilan gerak anggota badan. 

Sehingga dapat dipahami bahwa hasil belajar adalah kemampuan yang 

dimiliki siswa setelah belajar dimana hasilnya berupa skor yang diberikan melalui 

tes di akhir pembelajaran. Dan hasil belajar tersebut meliputi aspek kognitif, afektif 

dan psikomotorik yang saling berkaitan satu sama lain. 

 

F. Materi Kubus dan Balok 

1. Luas Permukaan Kubus dan Balok 

Luas permukaan kubus atau balok adalah jumlah luas seluruh permukaan 

(bidang) pada bangun ruang tersebut.30 

a. Luas permukaan kubus 

 

Kubus dengan panjang rusuk s 

Luas permukaan kubus = 6 × luas persegi 

 = 6 × (s × s) = 6𝑠2 

  

                                                 
30 M. Cholik Adinawan & Sugijono, Matematika SMP Jilid 2B Kelas VIII Semester 2 

Berdasarkan Kurikulum 2013, (Jakarta: PT Gelora Aksara Pratama, 2013), hal. 118 

s 

s 

s 
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b. Luas permukaan balok 

 

Balok berukuran panjang = p, lebar = l, dan tinggi = t. 

Luas permukaan balok = 2 × (𝑝 × 𝑙) + 2 × (𝑝 × 𝑡) + 2 × (𝑙 × 𝑡)  

 = 2 × (𝑝𝑙 + 𝑝𝑡 + 𝑙𝑡) 

2. Volume Kubus dan Balok 

Untuk menyatakan ukuran besar suatu bangun ruang digunakan volume. 

Volume suatu bangun ruang ditentukan dengan membandingkan besar bangun 

ruang tersebut terhadap satuan pokok volume, misalnya 1 cm3.31 

a. Volume kubus 

 

Volume kubus dengan panjang rusuk s, adalah: 

𝑉 = 𝑠 × 𝑠 × 𝑠 atau 𝑉 = 𝑠3 

                                                 
31 Ibid., hal. 133 

t 

p 
l 

s 

s 

s 
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b. Volume balok 

 

Balok berukuran panjang = p, lebar = l, dan tinggi = t. Volume balok tersebut 

adalah: 

𝑉 = 𝑝 × 𝑙 × 𝑡  

 

G. Langkah-langkah Pelaksanaan Model Problem Based Learning 

Berbantuan Multimedia Interaktif pada Materi Kubus dan Balok 

Langkah-langkah pelaksanaan model Problem Based Learning berbantuan 

multimedia interaktif terdiri dari 5 fase sebagai berikut: 

1. Fase 1: Orientasi siswa pada masalah: 

(a) Siswa diminta mengamati masalah tentang kubus dan balok yang 

diberikan oleh guru. 

(b) Siswa ditanya bagaimana cara memecahkan masalah tersebut. 

(c) Siswa didorong untuk mengajukan pertanyaan berdasarkan pengamatan 

yang dilakukan 

2. Fase 2: Mengorganisasikan siswa belajar 

(a) Guru membentuk kelompok siswa yang terdiri dari 4-5 siswa. 

(b) Guru meminta masing-masing kelompok untuk menyiapkan multimedia 

interaktif yang telah diberikan. 

(c) Guru menjelaskan tentang apa yang harus dilakukan oleh siswa. 

t 

p 

l 
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3. Fase 3: Membimbing penyelidikan individu dan kelompok 

(a) Guru berkeliling mencermati siswa bekerja serta memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk bertanya hal-hal yang belum dipahami. 

(b) Guru memberi bantuan berkaitan kesulitan yang dialami siswa secara 

individu maupun kelompok. 

(c) Guru mendorong siswa untuk menyampaikan ide-idenya. 

4. Fase 4: Mengembangkan dan menyajikan hasil karya  

(a) Guru meminta siswa menyiapkan laporan hasil diskusi kelompok secara 

rapi, rinci, dan sistematis. 

(b) Guru berkeliling mencermati siswa bekerja menyusun laporan hasil 

diskusi dan memberi bantuan bila diperlukan. 

5. Fase 5: Menganalisa dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. 

(a) Guru meminta perwakilan dari kelompok untuk mempresentasikan hasil 

diskusinya di depan kelas, sementara kelompok lain menanggapi dari apa 

yang telah dipresentasikan. 

(b) Guru memberi kesempatan kepada kelompok lain yang mungkin 

mempunyai jawaban berbeda. 

 

H. Kajian Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini antara lain sebagai 

berikut: 

1. Ni Kadek Sulamiasih, dkk dalam jurnal yang berjudul “Pengaruh 

Pembelajaran Berbasis Masalah terhadap Motivasi Belajar dan Prestasi 

Belajar Matematika Siswa Kelas VI SD Gugus II Kecamatan Tejakula Tahun 
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Pelajaran 2014/2015”. Hasil analisis dalam peneltian tersebut menunjukkan 

terdapat perbedaan yang signifikan terhadap motivasi belajar dan prestasi 

belajar matematika siswa antara siswa yang mengikuti pembelajaran berbasis 

masalah dengan pembelajaran konvensional pada mata pelajaran matematika 

siswa kelas VI SD Gugus II Kecamatan Tejakula.32 

2. Fitra Yandi, dkk dalam jurnal penelitian yang berjudul “Penerapan Model 

Pembelajaran Berdasarkan Masalah (Problem Based Learning) terhadap 

Motivasi Belajar Matematika Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Ujungbatu 

Tahun Ajaran 2014/2015”. Dalam hasil penelitian tersebut diketahui bahwa 

sebelum diterapkan model pembelajaran berdasarkan masalah (Problem 

Based Learning) jumlah siswa yang memiliki motivasi tinggi berjumlah 13 

siswa, motivasi sedang berjumlah 6 siswa dan motivasi rendah berjumlah 16 

siswa. Setelah diterapkan model pembelajaran berdasarkan masalah (Problem 

Based Learning) jumlah siswa yang memiliki motivasi tinggi berjumlah 15 

siswa, motivasi sedang berjumlah 8 siswa dan motivasi rendah berjumlah 12 

siswa. 33 

3. Moh. Dian Arif Mustofa dalam skripsi yang berjudul “Penerapan Model 

Pembelajaran Berbasis Masalah Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Matematika Materi Persegi dan Persegi Panjang Siswa Kelas VII E MTs Al 

                                                 
32 Ni Kadek Sulamiasih, Nyoman Dantes, I Made Candiasa, “Pengaruh Pembelajaran 

Berbasis Masalah terhadap Motivasi Belajar dan Prestasi Belajar Matematika Siswa Kelas VI SD 

Gugus II Kecamatan Tejakula Tahun Pelajaran 2014/2015”, dalam e- Journal Program 

Pascasarjana Universitas Pendidikan Ganesha Program Studi Pendidikan Dasar, Vol. 5, 2015, hal. 

1. 
33 Fitria Yandi, dkk, “Penerapan Model Pembelajaran Berdasarkan Masalah (Problem 

Based Learning) terhadap Motivasi Belajar Matematika Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Ujungbatu 

Tahun Ajaran 2014/2015”, dalam http://www.e-jurnal.com/2016/06/penerapan-model-

pembelajaran_15.html, diakses pada 7 Desember 2016 

http://www.e-jurnal.com/2016/06/penerapan-model-pembelajaran_15.html
http://www.e-jurnal.com/2016/06/penerapan-model-pembelajaran_15.html
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Huda Bandung Tulungagung Tahun Ajaran 2013/2014”. Penelitian ini 

menggunakan jenis Penelitian Tindakan Kelas sebanyak 2 siklus. Kesimpulan 

yang diperoleh adalah penerapan model pembelajaran berbasis masalah dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas VII E MTs Al Huda Bandung 

Tulungagung Tahun Pelajaran 2013/2014.34 

4. Hario Wijayanto dalam skripsi yang berjudul “Dampak Pembelajaran 

Matematika Berbasis Multimedia Interaktif terhadap Hasil Belajar Siswa pada 

Materi Dimensi Tiga Kelas X Semester Genap SMA Negeri 1 Polanharjo 

Tahun Ajaran 2011/2012”. Hasil dari penelitian tersebut menunjukkan bahwa 

rata-rata hasil belajar kelas kontrol sebesar 70,360 sementara rata-rata hasil 

belajar kelas eksperimen sebesar 81,605. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

ada dampak pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif terhadap 

hasil belajar siswa pada materi dimensi tiga kelas X semester genap SMA 

Negeri 1 Polanharjo tahun ajaran 2011/2012.35 

5. Niken Maya Yasinta dalam skripsi yang berjudul “Pengaruh Penggunaan 

Metode Problem Based Learning (PBL) dengan Memanfaatkan Media Video 

Compact Disc (VCD) terhadap Hasil Belajar Matematika pada Siswa Kelas 

IV Sekolah Dasar Negeri 1 Mangunrejo Kecamatan Pulokulon Kabupaten 

Grobogan Semester II Tahun Pelajaran 2011/2012”. Hasil penelitian 

                                                 
34 Moh. Dian Arif Mustofa, “Penerapan Model Pembelajaran Berbasis Masalah Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Materi Persegi dan Persegi Panjang Siswa Kelas VII E 

MTs Al Huda Bandung Tulungagung Tahun Ajaran 2013/2014”, (Tulungagung: Skripsi Tidak 

Diterbitkan, 2014), hal. xvi 
35 Hario Wijayanto, Dampak Pembelajaran Matematika Berbasis Multimedia Interaktif 

terhadap Hasil Belajar Siswa pada Materi Dimensi Tiga Kelas X Semester Genap SMA Negeri 1 

Polanharjo Tahun Ajaran 2011/2012, (Surakarta: Skripsi Tidak Diterbitkan, 2012), hal. xv 
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menunjukkan bahwa nilai probabilitas signifikansi 0,038 < 0,05 dan rata-rata 

kelas kontrol 70,92 sedangkan  rata-rata kelas eksperimen 80,15. Artinya 

terdapat pengaruh penggunaan metode Problem Based Learning (PBL) 

dengan memanfaatkan media Video Compact Disc (VCD) terhadap hasil 

belajar matematika pada siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 1 Mangunrejo 

Kecamatan Pulokulon Kabupaten Grobogan semester II tahun pelajaran 

2011/2012.36 

Berdasarkan skripsi di atas terdapat persamaan dan perbedaan seperti pada 

tabel berikut: 

Tabel 2.1 Persamaan dan Perbedaan Skripsi Peneliti dengan Penelitian 

Terdahulu 

No. Judul Tahun Persamaan Perbedaan 

1. Pengaruh Pembelajaran Berbasis 

Masalah terhadap Motivasi 

Belajar dan Prestasi Belajar 

Matematika Siswa Kelas VI SD 

Gugus II Kecamatan Tejakula 

Tahun Pelajaran 2014/2015 

2015 1. Sama-sama 

menerapkan 

Pembelajara

n Berbasis 

Masalah 

2. Sama-sama 

membahas 

motivasi 

belajar 

1. Subyek 

dan lokasi 

penelitian 

berbeda 

2.  Penerapan Model Pembelajaran 

Berdasarkan Masalah (Problem 

Based Learning) terhadap 

Motivasi Belajar Matematika 

Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 

Ujungbatu Tahun Ajaran 

2014/2015 

2015 1. Sama-sama 

menerapkan 
Problem 

Based 

Learning 
2. Sama-sama 

membahas 

motivasi 

belajar 

1. Subyek 

dan lokasi 

penelitian 

berbeda 

  

                                                 
36 Maya Niken Yasinta, Pengaruh Penggunaan Metode Problem Based Learning (PBL) 

dengan Memanfaatkan Media Video Compact Disc (VCD) terhadap Hasil Belajar Matematika pada 

Siswa Kelas IV Sekolah Dasar Negeri 1 Mangunrejo Kecamatan Pulokulon Kabupaten Grobogan 

Semester II Tahun Pelajaran 2011/2012, (Grobogan: Skripsi Tidak Diterbitkan, 2012), hal. ii 
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No. Judul Tahun Persamaan Perbedaan 

3. Penerapan Model Pembelajaran 

Berbasis Masalah Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar 

Matematika Materi Persegi dan 

Persegi Panjang Siswa Kelas VII 

E MTs Al Huda Bandung 

Tulungagung Tahun Ajaran 

2013/2014 

2014 1. Sama-sama 

menerapkan 

Pembelajaran 

Berbasis 

Masalah 

2. Sama-sama 

membahas 

hasil belajar 

1. Materi 

yang 

diteliti 

berbeda 

2. Subyek 

dan lokasi 

penelitian 

berbeda 

 
4. Dampak Pembelajaran 

Matematika Berbasis 

Multimedia Interaktif terhadap 

Hasil Belajar Siswa pada Materi 

Dimensi Tiga Kelas X Semester 

Genap SMA Negeri 1 Polanharjo 

Tahun Ajaran 2011/2012 

2012 1. Sama-sama 

menerapkan 

multimedia 

interaktif 

2. Sama-sama 

membahas 

hasil belajar 

1. Materi 

yang 

diteliti 

berbeda 

2. Subyek 

dan lokasi 

penelitian 

berbeda 
5. Pengaruh Penggunaan Metode 

Problem Based Learning (PBL) 

dengan Memanfaatkan Media 

Video Compact Disc (VCD) 

terhadap Hasil Belajar 

Matematika pada Siswa Kelas 

IV Sekolah Dasar Negeri 1 

Mangunrejo Kecamatan 

Pulokulon Kabupaten Grobogan 

Semester II Tahun Pelajaran 

2011/2012 

2012 1. Sama-sama 

menerapkan 

Problem 

Based 

Learning 

2. Sama-sama 

membahas 

hasil belajar 

1. Memanfaa

t-kan 

media 

VCD 

2. Subyek 

dan lokasi 

penelitian 

berbeda 

 

 

I. Kerangka Berfikir Penelitian 

Kerangka berfikir merupakan penjelasan tentang hubungan antarvariabel 

yang disusun dari berbagai teori yang telah dideskripsikan yaitu model Problem 

Based Learning, multimedia interaktif, motivasi dan hasil belajar. Variabel model 

Problem Based Learning berbantuan multimedia interaktif merupakan variabel 

bebas (X) atau independent variable dan motivasi (Y1) serta hasil belajar (Y2) 

merupakan variabel terikat (Y) atau dependent variable. 
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Model Problem Based Learning berbantuan multimedia interaktif 

memungkinkan siswa untuk lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran, karena dalam 

pembelajaran tersebut siswa memiliki kesempatan yang banyak untuk menggali 

informasi, membangun pengetahuannya sendiri dan menunjukkan partisipasi 

mereka kepada siswa lain. Sehingga melalui penerapan model Problem Based 

Learning berbantuan multimedia interaktif ini diharapkan mampu meningkatkan 

motivasi dan hasil belajar matematika siswa pada materi Kubus dan Balok kelas 

VIII MTsN Tulungagung. 

Berdasarkan paparan di atas, maka kerangka berfikir dalam penelitian ini 

digambarkan sebagai berikut: 

 

Gambar 2.1 Kerangka Berfikir 

Keterangan: 

 : Solusi 

 : Harapan 

 

Motivasi dan Hasil Belajar Matematika Siswa 

Rendah 

Model Pembelajaran yang Menarik 

Model Problem Based Learning Berbantuan 

Multimedia Interaktif 

Motivasi dan Hasil Belajar Matematika Siswa 

Meningkat 

 


