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BAB lII 

KAJIAN lPUSTAKA,KERANGKA lPIKIR, l 

DAN lHIPOTESIS lTINDAKAN 

A. Kajian lPustaka 

1. Model lpembelajaran 

Model lpembelajaran lmerupakan lsalah lsatu lperencanaan latau lsuatu lpola 

lyang ldigunakan lsebagai lpedoman ldalam lmerencanakan lpembelajaran ldi 

lkelas latau lpembelajaran ldalam ltutorial. lBertujuan luntuk lmenentukan 

lperangkat-perangkat lpembelajaran. lmodel lpembelajaran lpada ldasarnya 

lmerupakan lbentuk ldari lpenggabungan lpendekatan-pendekatan ldari lawal 

lsampai lakhir lyang ldisajikan loleh lguru, lmodel lpembelajaran lbukanlah 

lpemikiran lsederhana lyang ltiba-tiba lmuncul ldan ldisampaikan lkepada lsiswa. 

lDalam lpersiapannya, lmodel-model lpembelajaran ldisusun latas lbeberapa 

lpertimbangan. lModel lpembelajaran lmemiliki lfungsi lutama lsebagai lacuan 

lpengajaran lyang ldilakukan, lmodel lpembelajaran ljuga ldapat ldijadikan lacuan 

ldalam lproses lpelaksanaan lpembelajaran lyang ldilakukan. lDalam lpraktik-

praktiknya,pemilihan lmodel lpembelajaran lharus lmempertimbangkan lbanyak 

lhal,salah lsatunya lyaitu lkemampuan lsiswa. l 

l Model lpembelajaran lmengacu lpada lpendekatan lpembelajaran lyang 

lakan ldigunakan, ltermasuk l di ldalamnya ltujuan-tujuan lpengajaran, ltahap-

tahap ldalam lkegiatan lpembelajaran, llingkungan lpembelajaran ldan 

lpengelolaan lkelas l(Shilphy lA. lOctavia, ln.d. l2020:15). 

Istilah lmodel lpembelajaran lini lsering ldiartikan lsebagai lpendekatan 

lpembelajaran. l Dalam l pendekatan l pembelajaran, l di l dalamnya 
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l terdapat lrencana-rencana l dan l alur l yang l digunakan l sebagai l petunjuk 

l dalam lmerencanakan lpembelajaran ldi lkelas. lMengingat lmodel lpembelajaran 

ladalah l dasar l untuk l strategi l dan l metode, perlu l diketahui l pengertian 

l model lpembelajaran lmenurut l beberapa lahli luntuk lmengetahui llebih ljauh 

l ( Huliatunisa, l2022) .  

a. Pengertian lModel lPembelajaran lProblem lBased lLearning 

Problem lBased lLearning lmerupakan lmodel lpembelajaran lyang ldalam 

lprosesnya lpeserta ldidik ldihadapkan lkedalam lsuatu lpermasalahan lnyata 

lyang lperah ldialami loleh lpeserta ldidik, lmodel lberbasisi lmasalah lini 

lmerupakan lproses lbelajar lmengajar lyang lmenyuguhkan lmasalah lkontekstual 

lsehingga lpeserta ldidik lterangsang luntuk lbelajar l(Sulastri lNovalia, ldkk 

l2025). lSedang lmenurut lTorp ldan lSage ladalah lmetode lpembelajaran l yang 

l mengharuskan l peserta l didik l menemukan l solusi l atas l masalah ldalam 

lkehidupan lnyata lmelalui lproses lpenyelidikan. lDalam l referensi l lain 

l menyebutkan l bahwa l Problem l Based lLearning l(PBL) ladalah lmodel 

lpembelajaran l yang lmenggunakan l masalah l sebagai l konteks l belajar 

peserta ldidik l agar l mereka lbelajar l berfikir l kritis, l memiliki 

keterampilan lmemecahkan lmasalah, l serta l untuk l mendapatkan l pengetahuan 

dan l konsep lesensial l dari l materi l yang l diajarkan. Problem lBased Learning 

lmerupakan l strategi l pembelajaran l yang l melibatkan l siswa ldalam 

lmemecahkan lmasalah ldengan lmengintegrasikan lberbagai lkonsep ldan 

lketerampilan l dari lberbagai ldisiplin lilmu. lStrategi lini lmeliputi 

lmengumpulkan ldan lmenyatukan l informasi, l dan l mempresentasikan 
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l penemuan l(Budiarti, l2021) l 

PBL l adalah l suatu l pendekatan l yang l menggunakan l masalah 

l dunia l nyata l sebagai l suatu l konteks l bagi l siswa l untuk 

l belajar l tentang l cara l berpikir l kritis l dan l keterampilan l pemecahan 

l masalah l serta l untuk l memperoleh l pengetahuan l esensial l dari 

l materi l pelajaran. l Pembelajaran lberbasis l masalah l dikembangkan 

l terutama l untuk l membantu l kemampuan lberpikir, lpemecahan lmasalah, ldan 

lketerampilan l intelektual l dan l belajar l menjadi lpembelajar lyang lotonom. 

lBerdasarkan lpengertian ltersebut, ldapat l disimpulkan l bahwa l model 

l PBLl adalah l suatu l model lpembelajaran l yang l menggunakan l masalah 

dunia l nyata l sebagai l langkah lawal l bagi l peserta l didik l untuk 

belajar l dalam lmendapatkan l pengetahuan l dan l konsep l yang l esensi 

dari l setiap l materi l pembelajaran l yang l telah ldimiliki l peserta l didik 

l sebelumnya, l sehingga l terbentuklah l pengetahuan lyang lbaru l(Agustina, 

l2021). 

b. Model l PBL l memiliki l ciri-ciri lmendasar lsebagai lberikut: 

1. mengajukan lpertanyaan l atau lmasalah, lpembelajaran ldimulai ldengan 

lpertanyaan latau lmasalah lyang lmenarik ldan lrelevan, lyang lmendorong 

lsiswa luntuk lmencari lsolusi ldan lterlibat laktif ldalam lproses lpembelajaran. 

2. berfokus lpada lketerkaitan l antar ldisiplin,mendorong lsiswa luntuk lmelihat 

lmasalah ldari lberbagai lsudut lpandang ldan lmenghubungkannya ldengan 

lberbagai ldisiplin lilmu lyang lrelevan, lsehingga lpemahaman llebih 

lkomprehensi. 
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3. Penyelidikan lautentik,Siswa lterlibat ldalam lproses lpenyelidikan lyang lnyata 

ldan lbermakna, ldimana lmereka lmengumpulkan ldata, lmenganalisis 

linformasi ldan lmelakukan leksperimen luntuk lmencari lsolusi lterhadap 

lmasalah lyang ldihadapi. 

4. menghasilkan lproduk/karya ldan lmemamerkannya,mendorong lsiswa luntuk 

lmenghasilkan lproduk lnyata lsebagai lsolusi latas lmasalah lyang lmereka 

lhadapi, lseperti llaporan, lpresentasi, lkarya lseni, latau lproduk lfisik. lKarya 

ltersebut ldipamerkan ldan ldipertanggung ljawabkan. 

5. Kerjasama, lmenekankan lpentingnya lkerjasama lantar lsiswa ldalam 

lmemecahkan lmasalah. lSiswa lbelajar luntuk lbekerja lsama, lberbagi lide, 

ldan lsaling lmendukung ldalam lproses lpembelajaran lArends l(pertiwi ldkk., 

ln.d.). 

c. Langkah- langkah lModel lPromblem lBased lLearning 

Adapun llangkah-langkah lpromblem lbased llearninng lmenurut lRusman 

ldalam l(Arie lAnang lSetyio, lSPd., l2020). 

1. Orientasi latau lpengenalan lmasalah 

2. Mengorganisasikan lpeserta ldidik luntuk lbelajar 

3. Membimbing lpenyelidikan lindividual lmaupun lkelompok. 

4. Melakukan lpengembangkan ldan lmenyajikan lhasil lkarya 

5. Melakukan lanalisis ldan levaluasi lterhadap lproses lmengatasi lpemecahan 

lmasalah. l 

d. Adapun lKelebihan ldan lkekurangan lmodel lProblem lBased lLearning 

lyaitu: 
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1) Kelebihan lModel lProblem lBased lLearnig 

a) Siswa llebih lmemahami l konsep l yang ldiajarkan l sebab lmereka 

lsendiri l yang lmenemukan lkonsep ltersebut. 

b) Melibatkan lsiswa lsecara laktif ldalam lmemecahkan lmasalah, ldan 

lmembantu lmeningkatkan lketrampilan lberpikir lsiswa lyang llebih 

ltinggi. 

c) Pengetahuan l tertanam lberdasakan lskema lyang ldimiliki lsiswa 

lsehingga lpembelajaran llebih lbermakna. 

d) Siswa l dapat lmerasakan lmanfaat lpembelajaran, lsebab lmasalah-

masalah l yang ldiselesaikan lberkaitan ldengan lkehidupan lnyata. 

e) Proses lpembelajaran lmelalui lmodel lProblem lBased lLearning ldapat 

lmembiasakan lpara lsiswa luntuk lmenghadapi ldan lmemecahkan 

lmasalah lsecara lterampil, lsehingga lapabila lmenghadapi lpermasalahan 

ldalam lkehidupan lsehari lhari lsiswa lsudah lmempunyai lkemampuan 

luntuk lmenyelesaikannya. 

f) Dapat lmengembangkan lkemampuan lsiswa luntuk lberpikir lkritis ldan 

lmengembangkan lkemampuan lmereka luntuk lmenyesuaikan ldengan 

lpengetahuan lbaru. 

2) Kelemahan lModel lProblem lBased lLearning: 

a) Menentukan lmasalah lyang ltingkat lkesulitanya lsesuai ldengan ltingkat 

lberpikir lsiswa, lserta lpengetahuan ldan lpengalaman lyang ltelah 

ldimiliki loleh lsiswa lsangat lmemerlukan lketrampilan ldan lkemampuan 

lguru. 
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b) Mengubah lkebiasaan lsiswa ldari lbelajar ldengan lmendengarkan ldan 

lmenerima linformasi ldari lguru lmenjadi lbelajar ldengan lbanyak 

lberpikir luntuk lmemecahkan lmasalah lmerupakan lkesulitan ltersendiri 

lbagi lsiswa l(Eka lWahyuni ldkk, l2023). 

2. Media lPembelajaran 

a. Pengertian lMedia lPuzzle 

Media lPuzzle l adalah ljenis lpermainan lyang ldapat lmerangsang 

lkemampuan llogika lanak,yang ldimainkan ldengan lcara lmemasang lkembali 

lkepingan lpuzzle lmenjadi lbentuk lyang lutuh. lPuzzle lmerupakan lsalah lsatu 

ljenis lmedia lyang ldigunakan ldalam lsuatu lpermainan. lPermainan lini lberupa 

lkegiatan lbongkar ldan lmenyususn lkembali lkepingan lpuzzle lmenjadi lbentuk 

lutuh. lPosisi lawal lpuzzle lyang ldalam lkeadaan lacak-acakan lbahkan lkeluar 

ldari ltempatnya lanak lakan lmerasa ltertantang lkarena lhal lini lyang 

lmendorong lkelincahan lkoordinasi ltangan ldan lpikiran lyang lterwujud lsecara 

lnyata. lDengan l kata l lain l puzzle ladalah l tebakan l berupa l gambar latau 

l kata-kata l acak l yang l kemudian l disusun l menjadi l gambar l atau l kata 

l yang lutuh. l Puzzle l merupakan l media l pembelajaran l yang 

l memiliki l nilai lpendidikan lyang l baik l untuk l peserta l didik, 

l karena l dalam l media l puzzle lpeserta l didik l dilatih l untuk 

l mengasah l daya l pikirnya, l selain l itu lsisi l permainan l yang l ada 

l dalam l media l ini l dimana l peserta l didik ldilatih l untuk lberpikir lcepat 

ldalam lmenemukan ljawaban ldan ljuga lmelatih lkecepatan ltangan lmenjadi 

l suatu l daya l tarik l bagi l peserta ldidik, l sehingga l peserta l didik l tidak 
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l akan lmerasa ljenuh ldan lbosan ldalam lmengikuti lkegiatan lpembelajaran ldi 

lkelas l(Esti lTambaru ldkk., l2021). 

b. lPenggunaan lMedia lPuzzle 

Cara lpenggunaan lmedia lPuzzle lmenurut lYuwono,dkk., l(dalam lPanca 

lDewi lPurnawati., l2024). lBerikut ladalah llangkah-langkahnya: 

1) Siapkan lpuzzle lyang lakan ldigunakan 

2) Pecah-pecahkan lpuzzle lmenjadi lpotongan-potongan lkecil l 

3) Mulailah lmenyusun lpotongan-potongan lpuzzle lmenjadi lgambar lyang 

lutuh 

4) Gunakan lpola ldan lbentuk lpotongan lpuzzle luntuk lmembantu lAnda 

lmenyususnnya 

5) Jangan lmenyerah ljika lAnda lmerasa lkesulitan. lTeruslah lmencoba ldan 

lAnda lpasti lbisa lmenyelesaikannya. 

c. Adapun lkelebihan ldan lkekurangan lmedia lPuzzle lyaitu l: 

1) Kelebihan lMedia lPuzzle l 

a) Melatih lkesabaran, lmelatih llogika, lmelatih lkoordinasi lmata ldan 

ltangan, 

b) Meningkatkan lketerampilan lsosial, 

c) Meningkatkan lketerampilan lmotorik lhalus ldan 

d) Meningkatkan lketerampilan lkognitif. 

2) Kekurangan lMedia lPuzzle 

a) Kelas lmenjadi lribut ldan lmembutuhkan ltingkat lkonsetrasi lyang ltinggi. 

b) Membutuhkan lwaktu lyang lrelatif lbanyak, 

Dari lsumber ldiatas lmedia lPuzzle lmemiliki lbanyak lkelebihan ldaripada 
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lkekurangan lmaka ldari litu ldapat lmeningkatkan lnilai ldimana lpeningkatan 

lnilai lini lmenunjukkan lpeningkatan lpemahaman lsiswa ldalam lmemahami 

lmateri l(Venusita ldkk., l2024). 

3. Pengertian l Hasil l Belajar lMatematika 

Hasil lbelajar ladalah lterjadinya lperubahan ltingkah llaku lseseorang ldari 

ltidak ltahu lmenjadi ltahu, ldari ltidak lmengerti lmenjadi lmengerti. lPerubahan 

lyangldimaksudladalahlperubahanpengetahuan,pengertian,kebiasaan,keterampilan

,apresiasi,emosional, lhubungan lsosial,jasmani,etis latau lbudi lpekerti ldan 

lsikap. lSeseorang lbelajar lkarena lmenginginkan lsustu lhasil lyang ldi 

lharapkan. lBelajar ladalah lproses lperubahan ltingkah llaku ldan lhasil lbelajar 

ladalah ladanya lsuatu lperubahan ltingkah llaku. lPerubahan ltingkah llaku lyang 

lterjadi lsebagai lakibat ldari lhasil lbelajar.(Indah lSuciati ldkk, l2024). 

Hasil l belajar l merupakan l perubahan l perilaku l siswa l akibat lbelajar. 

lPerubahan l itu l diupayakan l dalam l proses l belajar-mengajar luntuk 

l mencapai ltujuan l pendidikan. l Perubahan l perilaku l individu l akibat 

l proses l belajar ltidaklah ltunggal. lSetiap lproses lbelajar l mempengaruhi 

lperubahan lperilaku lpada ldomain l tertentu l pada l diri l siswa, l tergantung 

l perubahan l yang l diinginkan lterjadi l sesuai l dengan l tujuan 

l pendidikan. 

Pembelajaran lmatematika lmenjadi lsalah lsatu lpengetahuan ldasar 

lterpenting lkarena lmemiliki lhubungan lyang lsangat lerat ldengan lkehidupan 

lsehari-hari lyang lbertujuan luntuk lmengasah lpemikiran ldari lpermasalahan 

lyang lrumit.lHasil lbelajar lpeserta ldidik lmenjadi lsalah lsatu ltolok lukur 
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lkeberhasilan l dalam ldunia lpendidikan lsaat lpembelajaran, lmeliputi 

lperubahan ltingkah llaku lyang lmencakup lranah lkognitif, lafektif, ldan 

lpsikomotorik.Hasil lbelajar lmatematika lpeserta ldidik lyang lrendah ldapat 

ldiasumsikan lbahwa lkurangnya lpenguasaan lterhadap lmateri l(Maulidya l& 

lNugraheni, l2021). 

a. Indikator lhasil lbelajar l 

Hasil lbelajar lsiswa lmemiliki l3 lranah lutama lyaitu lkognitif,afektif ldan 

lpsikomotorik ldisusun loleh lMuhibbin l(dalam lKrisnayanti l& lWijaya, 

l2022). 

1) Ranah lkognitif l 

a) Ingatan l 

              Mengulanglkembali,Dapatlmenyebutkan lkembali,Pemahaman,dapat         

lmenjelaskan lkembali,dapat lmenyimpulkan ldenngan lbahasa lsendiri 

b) Menerapkan l 

Dapat lmemodifikasi lmateri,dapat lmengklasifikasikan lmateri lataupun 

lcontoh ldikehidupan lsehari-hari 

c) Menganalisa 

Dapat lmemecahkan lmasalah lnyata,dapat lmenemukan lmasalah latau 

lcontoh lnyata 

2) Ranah lafektif l 

a) Siswa ldapat lmenunjukkan lmenerima lmasukan ldan lmenolak 

lmasukan 

b) Bagaimana lsiswa ldapat lmenghargai lsebuah lperbedaan ldengan 
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lmengagumi,dan lmenganggap lsebuah lpendapat litu lberharga 

c) Bagaimana lsiswa ldapat lmeyakini 

d) Bagaimana lsiswa ldapat lmenerapkan ldalam lpribadi ldan lperilaku 

lsehari-hari 

3) Ranah lpsikomotorik, lmencakup lbeberapa lindikator lyaitu, lketerampilan 

lbergerak ldan lbertindal lserta lkecakapan lekspresi lverbal ldan lnon-

Verbal. 

B. Kerangka lpikir 

Proses lpembelajaran ldi lkelas lIII lsering lkali ldi lhadapkan ldengan 

lberbagai ltantangan lseperti lkurangnya lvariasi lmedia lpembelajaran,rendahnya 

lmotivasi lbelajar lsiswa,serta lterbatasnya lkemampuan lguru ldalam 

lmenyampaikan lmateri lsecara lmenarik. lOleh lkarena litu, ldibutuhkan linovasi 

lmedia lpembelajaran lyang lmenarik luntuk lmembantu lsiswa llebih laktif ldan 

lmelibatkan ldiri ldalam lpembelajaran 

Media lPuzzle ldi lterapkan ldalam lpembelajaran luntuk lmembantu lsiswa ldalam 

lmeningkatkan lhasil lbelajar ldan ldapat ldigunakan luntuk lmencapai ltujuan 

lpembelajaran 

Bedasarkan luraian ldiatas lmaka lkerangka lpikir lini ldapat ldigambarkan ldalam 

lbentuk lbagan lseperti lberikut.
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c

Aspek lguru 

1. Guru lbelum 

lmenggunakan lModel 

lPromblem lBased 

lLearning 

2. Guru l kurang l dalam 

menggunakan media 

pembelajaran

 yan

g linovatif ldan lkreatif. 

 Aspek lsiswa 

1. Siswa lkurang 

lmenyukai 

lpembelajaran 

lmatematika 

2. Siswa lmenganggap 

lmatematika lsebagai 

lpelajaran lyang lsulit 

ldan lkurang 

lmenyenangkan 

   

HASIL BELAJARA MATEMATIKA KELAS III UPT SDN 1 

MAKALE RENDAH 

Langkah- Langkah Model Problem Based Learning 

Berbantuan Media Puzzle 

1. Orientasi masalah: guru menyajikan masalah matematika melalui 

media puzzle , untuk memancing rasa ingin tahu. 

2. Pengorganisasian siswa untuk belajar: setiap kelompok menerima 

bagia puzzle yang berbeda untuk diselesaikan bersama 

3. Pembimbingan penyelidikan: siswa menyusun puzzle sambil mencari 

informasi,menghitung,dan berdiskusi tentang solusi matematika 

4. Penyajian hasil karya : kelompok mempresentasikan hasil puzzle yang 

telah tersusun dan menjelaskan langkah penyelesaiannya 

Hasil Belajar Matematika Miswa kelas III SDN 1 Makale 
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C. Hipotesisi lTindakan 

Bedasarkan l kerangka l pikir l di l atas l maka l hipotesisi l tindakan lpada 

lpenelitian ltindakan lkelas l ini l adalah l : l jika lpembelajaran l menggunakan 

lmodel lproblem lbased llearning lberbantuan lmedia lpuzzle luntuk 

lmeningkatkan lhasil lbelajar lsiswa lpada lmata lpelajaran lmatematika lkelas lIII 

lUPT lSDN l1 lMakale. 

 


