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BAB II 

KAJIAN TEORI DAN KERANGKA PEMIKIRAN 

 

A. Kajian Teori 

1. Matematika 

a. Pengertian Matematika 

Matematika, yang diajarkan di Sekolah Dasar, adalah ilmu 

pengetahuan yang mempelajari struktur abstrak dan pola hubungan di 

dalamnya, sebagaimana diungkapkan oleh Subariah (2006, hlm. 1). 

Dengan kata lain, mempelajari matematika berarti memahami konsep-

konsep dan strukturnya, serta menjelajahi hubungan antara berbagai 

konsep tersebut. 

Menurut berbagai ahli pendidikan matematika yang dikutip oleh 

Partono (2009, hlm. 15), matematika adalah ilmu yang melibatkan ide, 

gagasan, dan konsep yang disusun secara sistematis untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir yang baik. Selain itu, 

matematika dianggap sebagai dasar ilmu pasti yang berkembang 

menjadi ilmu terapan untuk memajukan teknologi dan meningkatkan 

kualitas hidup manusia. 

Matematika memainkan peran penting dalam kehidupan sehari-

hari. Menurut A. Johnson dan Rising dalam buku mereka 'Guidelines 

For Teaching Mathematics' (1972), matematika melibatkan pola 

berpikir, pengorganisasian, dan pembuktian yang bersifat logis. 

Sebagai bahasa, matematika menggunakan istilah yang didefinisikan 

dengan jelas, disampaikan melalui simbol-simbol, dan ringkas dalam 

penyampaian. Lebih dari itu, matematika adalah bahasa simbolik yang 

menggambarkan ide-ide, bukan suara. 

Menurut Hutauruk (2018, hlm. 76), matematika adalah ilmu yang 

berkembang melalui interaksi sosial dan budaya, dan berfungsi sebagai 

alat untuk berpikir serta memecahkan masalah. Matematika mencakup 

berbagai elemen, termasuk aksioma, definisi, teorema, pembuktian, 

masalah, dan solusinya matematika adalah disiplin ilmu yang diajarkan
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dari tingkat sekolah dasar hingga perguruan tinggi, menegaskan 

pentingnya matematika sebagai bidang studi yang perlu dipelajari. 

Konsep-konsep matematika sangat berguna dalam menyelesaikan 

masalah sehari-hari. Pembelajaran matematika melatih seseorang untuk 

berpikir kreatif, kritis, dan jujur, serta menerapkan pengetahuan 

matematika untuk memecahkan masalah baik dalam kehidupan sehari-

hari maupun dalam berbagai disiplin ilmu lainnya (Anggoro, 2015, 

hlm. 88). 

Rostina Sundayana (2014, hlm. 2) menyebutkan bahwa matematika 

adalah salah satu mata pelajaran penting dalam pendidikan yang juga 

berperan krusial dalam mendukung perkembangan ilmu pengetahuan 

dan teknologi. 

Dari pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa matematika 

adalah mata pelajaran yang sangat penting dalam pendidikan, karena ia 

tidak hanya membantu memberikan pemahaman logis tetapi juga 

mengembangkan keterampilan yang mendukung kemajuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi. 

b. Tujuan Matematika 

Secara umum, tujuan pembelajaran matematika di sekolah dasar 

adalah untuk memastikan bahwa siswa memahami dan terampil dalam 

menggunakan matematika. Selain itu, pembelajaran matematika 

bertujuan untuk menekankan pentingnya penalaran dalam penerapan 

konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari. 

Menurut Heruman (2016, hlm. 2), tujuan pembelajaran matematika 

di sekolah dasar adalah agar siswa terampil dalam menggunakan 

berbagai konsep matematika, yang mencakup penanaman pemahaman 

konsep dan pengembangan keterampilan yang bermanfaat dalam 

kehidupan sehari-hari. Dengan memahami dan menginternalisasi 

konsep-konsep ini, siswa dapat menyelesaikan masalah matematika 

yang mereka hadapi dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, 

pembelajaran matematika tidak hanya melibatkan pengetahuan dan 

hafalan konsep, tetapi juga memerlukan proses belajar mengajar yang 
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efektif antara guru dan siswa untuk meningkatkan kemampuan 

matematika sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

Menurut Susanto (2013, hlm. 189), pembelajaran matematika di 

sekolah dasar memiliki dua tujuan utama. Pertama, agar siswa dapat 

memahami dan terampil dalam menggunakan matematika. Kedua, 

untuk mengembangkan kemampuan penalaran siswa dalam penerapan 

matematika. 

2. Pembelajaran Matematika 

a. Pengertian Pembelajaran Matematika 

Pembelajaran pada dasarnya merupakan proses interaksi antara 

guru dan peserta didik, yang dapat terjadi baik secara langsung melalui 

pertemuan tatap muka maupun secara tidak langsung melalui berbagai 

media pembelajaran (Rusman, 2010, hlm. 134). Gagne mendefinisikan 

pembelajaran sebagai serangkaian peristiwa eksternal yang dirancang 

untuk mendukung terjadinya proses belajar internal (Aisyah, 2008, 

hlm. 3). 

Menurut Ferdiansyah (2017, hlm. 10), pembelajaran matematika 

adalah proses yang melibatkan dua kegiatan yang saling terkait, yaitu 

belajar dan mengajar. Kedua aspek ini bekerja secara terpadu dalam 

kegiatan interaksi antara siswa dan guru, antar siswa, serta antara siswa 

dan lingkungan selama proses pembelajaran matematika. 

Menurut Susanto (2016, hlm. 186-187), pembelajaran matematika 

adalah proses yang dirancang oleh guru untuk mengembangkan 

kreativitas berpikir siswa. Kompetensi atau kemampuan yang 

umumnya dicapai dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar, 

menurut Depdiknas, mencakup operasi hitung, identifikasi sifat dan 

elemen bangun datar dan ruang, pemahaman tentang simetri, 

kesebangunan, dan sistem koordinat, penggunaan pengukuran, 

penentuan serta penafsiran data, pemecahan masalah, penalaran, dan 

komunikasi ide-ide secara matematis (dalam Susanto, 2016, hlm. 189-

190). 
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Menurut Gatot (2007, hlm. 26), pembelajaran matematika adalah 

proses di mana siswa mendapatkan pengalaman belajar melalui 

kegiatan yang terencana, yang memungkinkan mereka menguasai 

kompetensi dalam materi matematika. Pada tingkat sekolah dasar, 

tujuan utama adalah mendorong proses penemuan kembali 

(reinvention), yaitu menemukan solusi secara informal dalam konteks 

pembelajaran di kelas (Heruman, 2014, hlm. 4). 

Menurut Almira dalam jurnalnya yang berjudul "Pembelajaran 

Matematika SD/MI dengan Menggunakan Media Manipulatif," 

pembelajaran matematika adalah proses yang memberikan pengalaman 

belajar kepada siswa melalui serangkaian kegiatan terencana. 

Tujuannya adalah agar siswa dapat memperoleh pengetahuan 

matematika secara cerdas dan terampil, serta memahami materi yang 

diajarkan dengan baik. 

Secara umum, pembelajaran matematika adalah proses di mana 

siswa secara berulang mempelajari simbol-simbol matematika, 

memungkinkan mereka untuk memperoleh pengetahuan matematika 

dengan cara yang cerdas dan terampil. 

Pembelajaran matematika sebaiknya dilakukan dengan pendekatan 

penemuan kembali, yang memungkinkan siswa menemukan solusi 

secara informal. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia Anonim 

(2007, hlm. 895), prestasi belajar adalah hasil dari penguasaan 

pengetahuan atau keterampilan yang diperoleh melalui mata pelajaran, 

biasanya ditunjukkan melalui nilai tes atau angka yang diberikan oleh 

guru. 

b. Tujuan Pembelajaran Matematika 

 Tujuan pembelajaran matematika adalah untuk meningkatkan 

kemampuan siswa dalam perkembangan dari pemahaman dasar 

hingga penalaran yang lebih kompleks (Indrawati, 2019, hlm. 64). 

Selain itu, Susanti (2020, hlm. 440) menyatakan bahwa belajar 

matematika bertujuan membentuk kepribadian siswa, seperti 

menanamkan sikap jujur dan berbicara sesuai fakta, serta 
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mengharapkan siswa mampu menyelesaikan masalah dengan 

menerapkan pengetahuan matematika. 

Menurut Badan Standar Kurikulum dan Asesmen Pendidikan 

(2022, hlm. 5), tujuan umum dari pembelajaran matematika adalah 

untuk membantu siswa mengembangkan kemampuan berikut: 

1)  Pemahaman matematis dan keterampilan prosedural, yang 

mencakup pemahaman materi matematika seperti fakta, 

konsep, prinsip, operasi, dan hubungan matematis, serta 

penerapannya dengan fleksibel, akurat, efisien, dan tepat dalam 

menyelesaikan masalah. 

2)  Penalaran dan pembuktian matematis, yaitu menggunakan 

penalaran untuk pola dan sifat, melakukan manipulasi 

matematis untuk membuat generalisasi, menyusun bukti, atau 

menjelaskan ide dan pertanyaan matematika. 

3)  Pemecahan masalah matematis, yang melibatkan kemampuan 

untuk memahami masalah, merancang model matematis, 

menyelesaikan model tersebut, dan menafsirkan solusi yang 

diperoleh. 

4)  Komunikasi dan representasi matematis, yaitu kemampuan 

untuk menyampaikan ide dengan menggunakan simbol, tabel, 

diagram, atau media lainnya untuk menjelaskan situasi atau 

masalah, serta untuk mengubah situasi tersebut menjadi simbol 

atau model matematis. 

5)  Koneksi matematis, yang melibatkan penghubungan materi 

matematika seperti fakta, konsep, prinsip, operasi, dan 

hubungan matematis baik di dalam satu bidang kajian, antar 

berbagai bidang kajian, antar disiplin ilmu, maupun dengan 

aplikasi dalam kehidupan sehari-hari. 

6) Disposisi matematis, yaitu sikap yang menunjukkan 

penghargaan terhadap kegunaan matematika dalam kehidupan 

sehari-hari, serta menumbuhkan rasa ingin tahu, perhatian, dan 

minat dalam mempelajari matematika, termasuk sikap kreatif, 
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sabar, mandiri, tekun, terbuka, tangguh, ulet, dan percaya diri 

dalam menyelesaikan masalah. 

Berdasarkan berbagai pandangan tersebut, peneliti beranggapan 

bahwa tujuan pembelajaran matematika di Sekolah Dasar tidak hanya 

terfokus pada pengembangan pengetahuan, tetapi juga pada pembentukan 

sikap serta peningkatan keterampilan matematika siswa. 

3. Model Pembelajaran Contextual Teaching And Learnning (CTL) 

a. Pengertian Model Pembelajaran Contextual Teaching And 

Learnning (CTL) 

Model pembelajaran Contextual Teaching and Learning (CTL) 

adalah pendekatan pendidikan yang menekankan keterkaitan antara 

materi pelajaran dan kehidupan nyata siswa, memungkinkan mereka 

untuk mengaitkan dan menerapkan kompetensi yang diperoleh dalam 

aktivitas sehari-hari. Menurut M. Hosnan (2014, hlm. 25), istilah 

'Contextual' berasal dari kata 'contex', yang berarti hubungan atau 

konteks. Dengan demikian, CTL dapat diartikan sebagai metode yang 

berhubungan dengan konteks tertentu dalam pembelajaran. Konsep ini 

menuntut kreativitas guru dalam merngaitkan materri perlajaran 

derngan siturasi serhari-hari, serhingga permberlajaran mernjadi lerbih 

berrmakna dan terrsimpan dalam mermori jangka panjang siswa, daripada 

hanya serkadar mernghafal terori. Rursman dalam Derwi, dkk (2021, 

hlm.10) mernjerlaskan bahwa CTL adalah pernderkatan yang 

mernghurburngkan materri perlajaran derngan kerhidurpan nyata. 

Lerstari dan Yurdhanergara dalam Fermisha & Madio (2021, hlm. 99) 

mernambahkan bahwa CTL merndorong siswa urnturk 

merngermbangkan dan mernerrapkan kemampuan mereka dalam 

kehidupan nyata, serta mermanfaatkan lingkurngan serkitar mereka. 

Nurrmaliah & Pratama (2021, hlm. 488) juga mernyatakan bahwa CTL 

mernghurburngkan materri ajar derngan lingkurngan nyata siswa. 

Sementara itu, Nurmala & Hidayat dalam Endah & Fadly (2021, hlm. 

602) menyebutkan bahwa CTL membantu guru mernciptakan hubungan 

antara materri ajar dan kehidupan sehari-hari siswa, serhingga 
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memotivasi merrerka untuk mernerrapkan pengetahuan yang dipelajari 

dalam kehidupan nyata. 

Menurut Nurhadi (2014), Contextual Teaching and Learning (CTL) 

adalah pendekatan pendidikan yang dirancang untuk membantu siswa 

memahami materi pelajaran dengan menghubungkannya dengan 

perngalaman dan konterks sosial serta budaya mereka. Pernerrapan CTL 

sangat penting untuk mermastikan bahwa informasi tidak hanya 

terrsimpan dalam mermori jangka pendek yang mudah dilupakan, tetapi 

juga dapat disimpan dalam memori jangka panjang, sehingga siswa 

dapat memahami materi secara mendalam dan menerapkannya dalam 

kehidurpan dan pekerjaan mereka di masa depan. 

Menurut Depdiknas, pendekatan kontekstural adalah sebuah 

konsep pembelajaran yang membantu guru mengaitkan materi ajar 

dengan situasi nyata yang dihadapi siswa, serta mendorong mererka 

untuk menghubungkan pengetahuan yang dimiliki dengan 

penerapannya dalam kehidurpan sehari-hari. Pembelajaran Contextural 

Teaching and Learning (CTL) menekankan partisipasi aktif siswa 

dalam mernermurkan materi dan mengaitkannya dengan realitas 

mereka. Dalam kelas yang menerapkan pendekatan kontekstural, peran 

guru adalah memfasilitasi pencapaian tujuan pembelajaran dengan 

fokus pada strategi pengajaran, bukan hanya menyampaikan informasi. 

Guru bertanggung jawab untuk mengelola kelas dan berfungsi sebagai 

tutor sepanjang proses pembelajaran. 

b. Karakteristik Model Pembelajaran Contextual Teaching and 

Learning (CTL) 

Model permberlajaran Contextural Teaching and Learning (CTL) 

berfokus pada perencanaan kegiatan kerlas yang terstruktur oleh guru, 

termasuk langkah-langkah rinci mengenai pelaksanaan berrsama siswa 

terrkait materri yang diajarkan. Menurut Landrawan dalam Herndra 

(2021, hlm. 141), karakterristik model CTL menekankan berrpikir 

tingkat tinggi, transfer pengetahuan antar disiplin, serta pengumpulan, 

analisis, dan sintesis informasi dari berbagai sumber dan perrsperktif. 
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Sanjaya dalam Pratami dkk. (2022, hlm. 114) menjelaskan 

karakteristik CTL sebagai berikut: 1) Mengaktifkan pengetahuan yang 

sudah ada (activating knowledger), 2) Memperoleh dan memperluas 

pengertahuan baru (acquriring knowlerdger), 3) Memahami 

pengetahuan secara mendalam (understanding knowledger), yang tidak 

hanya untuk dihafal tertapi untuk dipahami dan diyakini, 4) 

Mrnerapkan pengetahuan dan pengalaman dalam kerhidupan nyata 

(applying knowledger), dan 5) Melakukan refleksi terhadap 

pengetahuan yang telah diperoleh (rerflecting knowledger). 

Menurut Singkery, Salamor, dan Gaiter (2021, hlm. 85), model 

pembelajaran konterkstural memiliki ciri khas yang membedakannya 

dari model lain, termasuk (1) kerrjasama, (2) gotong royong, (3) 

kersernangan dan kergairahan, (4) tidak mermbosankan atau 

mernyernangkan, (5) sermangat berlajar, (6) blernderd lerarning, dan (7) 

pernggurnaan surmberr berlajar yang aktif dan berrvariasi. Pendapat serupa 

diurngkapkan olerh Riyanto dalam Graserla (2020, hlm. 16), yang 

mernambahkan bahwa karakterristik CTL merncakurp: 

(1) kerja sama, (2) saling mendukung, (3) pembelajaran yang 

menyenangkan dan tidak membosankan, (4) semangat belajar, (5) 

permberlajaran terrpadur, (6) penggunaan berrbagai surmberr, (7) partisipasi 

aktif siswa, (8) berrbagi derngan terman, (9) berpikir kritis dengan 

bimbingan guru kreratif, (10) dekorasi kelas dengan karya siswa 

seperti peta dan foto, serta (11) laporan kepada orangtua yang 

mencakup bukan hanya rapor, tertapi juga hasil karya siswa, laporan 

latihan, dan karangan siswa. 

Berdasarkan berbagai pandangan tentang karakteristik CTL, model 

pembelajaran ini menekankan pendekatan yang berpusat pada siswa 

dengan menghubungkan materi ajar ke kehidurpan nyata mereka. 

Dalam proses pemberlajaran, guru mermberikan kesempatan kepada 

siswa untuk mencari dan menemukan masalah dalam materi yang 

sedang dipelajari, kemudian siswa menunjukkan pemahaman mereka 

melalui hasil berlajar yang mereka capai. 
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c. Langkah Pembelajaran Model Pembelajaran Contextual Teaching 

and Learning (CTL) 

  Serperrti dikurtip dalam Fermisha & Madio (2021, hlm. 100), 

mernjerlaskan bahwa langkah-langkah dalam moderl CTL merlipurti 

hal-hal berrikurt: 

1) Contructivisme (Kontruktivisme) 

Konstrurktivismer, serbagai dasar permikiran dari CTL, 

mermandang perngertahuran serbagai sersuratur yang sercara berrtahap 

dibangurn olerh individur dan dikermbangkan dalam konterks spersifik. 

Pengetahuan bukan sekadar kumpulan fakta, perserpsi, atau aturan 

yang dihafal, melainkan sesuatu yang harurs dibentuk dan 

dimaknai melalui pengalaman nyata atau konkret. 

2) Inquiry (Menemukan) 

Inquriry merrurpakan erlermern kurnci dalam permberlajaran 

berrbasis CTL, di mana siswa diharapkan memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, dan kompetensi lainnya melalui proses penemuan 

mandiri, bukan sekadar menghafal fakta. Siklus inquiry mencakup 

langkah-langkah seperti observasi, formulasi pertanyaan, 

permbuatan hipotesis, perngumpulan data, dan penarikan 

kesimpulan. 

3) Questioning (Bertanya) 

Qurerstioning adalah stratergi urtama dalam permberlajaran berrbasis 

CTL, di mana bertanya digunakan oleh guru untuk mendorong, 

membimbing, dan menilai kemampuan berpikir siswa. Bagi siswa, 

bertanya merurpakan elermen penting dalam pembelajaran berbasis 

inquiry karena membantu  mereka menggali informasi, 

mengonfirmasi pengetahuan yang surdah ada, dan fokus pada 

aspek yang belum dipahami. 
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4) Konsep Learning Community (Masyarakat Belajar) 

Konserp Lerarning Commurnity mermfasilitasi perncapaian 

hasil pembelajaran melalui kerja sama dengan orang lain. Hasil 

belajar diperoleh melalui pertukaran infomasi antara teman, 

kelompok, atau antara mererka yang sudah memahami materi 

dengan yang berlum. Proses ini dapat berlangsung di berbagai 

lokasi, termasuk di dalam kelas, di luar kelas, atau di lingkurngan 

serkitar, karerna semua tempat terserbut termasuk dalam komunitas 

belajar. 

5) Modelling (Pemodelan) 

Moderling adalah kegiatan pembelajaran yang melibatkan 

penggunaan model yang dapat ditiru untuk mengajarkan 

keterampilan atau pengetahuan tertentu. Dalam pendekatan CTL, 

tidak hanya guru yang berperan sebagai model, tetapi siswa jurga 

dapat terlibat sebagai model, sehingga mererka pun dapat 

memainkan peran aktif dalam proses pembelajaran. 

6) Reflection (Refleksi) 

Rerflerction adalah prosers mermikirkan kermbali terntang apa yang 

barur saja diperlajari ataur merngervalurasi perngalaman masa lalur. 

Rerflerksi merlibatkan pernilaian terrhadap perristiwa, aktivitas, atau 

pengetahuan baru yang telah diterima. 

7) Assesment (Penilaian) 

Assessment adalah poses mengumpulkan berbagai data untuk 

menggambarkan kemajuan pengetahuan dan pembelajaran siswa. 

Penilaian ini biasanya dilakukan di akhir kegiatan pembelajaran 

untuk mengevaluasi sejauh mana perkermbangan siswa serlama 

proses belajar mengajar. 

Menurut Wiraguna dalam Parwasih & Waouw (2020, hlm. 9), langkah-

langkah dalam model Contextual Teraching and Lerarning (CTL) merlipurti: 

konstrurktivismer, inquriry, berrtanya, masyarakat belajar, permodelan, refleksi, 

dan penilaian serjati. 
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1 

Modeling Pengutaraan 

Kompetensi Dan Tujuan, 

Bimbingan dan Motivasi 

5 

Inquiry yakni 

pengidentifikasian 

analisis, observasi, 

hipotesis 

Constructivisme yakni 

mandiri, tesis-sintesis, 

konstruksi teori dan 

pemahaman 

6 Reflection 

3 

Questioning yakni 

mengarahkan, eksplorasi, 

menuntut, evaluasi, inquiry 

dan generalisasi 
7 

Authentic Assessment 

4 

Learning community yakni 

belajar kelompok, siswa 

bekerja sama, penelitian 

Pada tahap konstrurktivismer, guru berrperran dalam merrangsang permikiran 

siswa dan merngaksers perngertahuran awal merrerka merlaluri perrtanyaan ataur 

gambar yang rerlervan derngan materri ajar, untuk meningkatkan motivasi dan minat 

siswa dalam pelajaran. Selanjurtnya, pada tahap inquriry, guru memfasilitasi siswa 

untuk mencari dan mengeksplorasi informasi melalui buku, obserrvasi, a t a u  

merdia lain, serhingga siswa dapat mermahami materri sercara merndalam melalur 

penemurn aktif. Di tahap berrtanya, siswa merngajurkan perrtanyaan berrdasarkan 

termuran merrerka, dan guru mermberrikan pernjerlasan untuk merjawab pertanyaan 

terserbut mencatat bahwa langkah-langkah model CTL meliputi: 

konstrurktivismer, sebagai proses membangurn pengertahuan siswa; inquiry, 

sebagai kegiatan menermukan prngetahuran; beritanya; masyarakat belajar; 

permoderan; refleksi; dan penilaian. 

Kesimpulannya, langkah-langkah dalam model Contextural Teaching and 

Learning (CTL) dirancang untuk merangsang rasa ingin tahu siswa melalui 

kegiatan bertanya, membentuk kelompok belajar, memberikan contoh 

pembelajaran melalui permodelan, melakukan refleksi di akhir sesi, dan 

melaksanakan penilaian yang autentik menggunakan berbagai metode. 
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Gambar 2.1 Langkah-langkah atau Sintaks Model Pembelajaran Kontekstual (CTL) 

d. Kelebihan Model Pembelajaran Contextual Teaching and Learning 

(CTL) 

Menurut Nurmaliah & Pratama (2021, hlm. 489), model 

Contextual Teaching and Learning (CTL) memiliki keunggulan dalam 

melibatkan siswa secara menyeluruh, baik secara fisik maupun 

merntal. Model ini mendorong siswa untuk belajar melalui pengalaman 

yang relevan dengan kehidupan nyata mereka, bukan sekadar 

menghafal materi. Dalam kelas yang menerapkan CTL, siswa tidak 

hanya menerima informasi, tertapi juga aktif dalam mengurji data yang 

ditemukan dan menentukan bahan ajar yang sesuai dengan kebutuhan 

mereka sendiri, bukan hanya mengikuti materi yang disediakan oleh 

orang lain. 

Menurut Sepriady (2018, hlm. 108-109), model Contextual 

Teaching and Learning (CTL) memiliki berberapa keunggulan, antara 

lain: 

1) Memberikan kesermpatan kepada siswa untuk berkembang dengan 

memanfaatkan potensi mereka, sehingga mereka dapat 

berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran. 

2) Memfasilitasi siswa dalam berpikir kritis dan kreatif untuk 

mengumpulkan data, memperoleh informasi, dan memercahkan 

masalah, yang jurga mendorong gurur untuk berinovasi dalam 

proses pengajaran. 

3) Membantu siswa memahami tujuan dari pembelajaran mereka. 

4) Menyesuaikan pemilihan materi dengan kebutuhan siswa, tanpa 

hanya mengikuti arahan dari guru. 

5) Menjadikan proses pemberlajaran lebih menarik dan tidak 

membosankan. 

6) Meningkatkan efektivitas kerja kerlompok di antara siswa. 

7) Merndorong pembentukan perilaku kolaboratif yang baik, baik 

antara individu maupun kelompok. 
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e. Kekurangan Kekurangan Model Pembelajaran Contextual 

Teaching and Learning (CTL) 

Mernurrurt Serpriady (2018, hlm. 108–109), moderl Conterxtural 

Teraching and Lerarning (CTL) mermiliki berberrapa kerkurrangan, serbagai 

berrikurt: 

1) Permilihan materri di kerlas serharursnya disersuraikan derngan 

kerburturhan siswa, namurn perrberdaan kermampuran antar siswa 

dapat mernyurlitkan gurrur dalam mernernturkan bahan ajar yang 

sersurai, merngingat perncapaian siswa yang tidak merrata. 

2) Moderl ini cernderrurng tidak erfisiern dan mermerrlurkan waktur yang 

curkurp lama dalam prosers permberlajaran. 

3) Serlama permberlajaran mernggurnakan CTL, perrberdaan 

kermampuran antara siswa yang berrprerstasi tinggi dan rerndah 

dapat mernjadi jerlas, berrpoternsi mermburat siswa derngan 

kermampuran rerndah merrasa kurrang perrcaya diri. 

4) Siswa yang terrtinggal dalam moderl CTL murngkin akan terrurs 

merngalami kersurlitan, karerna moderl ini mernurnturt keraktifan 

dan kermampuran mandiri siswa tanpa mermperrtimbangkan waktur 

tambahan urnturk siswa yang kersurlitan. 

5) Tidak sermura siswa dapat derngan murdah mernyersuraikan diri 

ataur merngermbangkan kermampuran merrerka derngan 

mernggurnakan moderl CTL. 

6) Siswa derngan kermampuran interlerktural tinggi tertapi 

kersurlitan dalam merngerksprersikannya sercara verrbal 

murngkin akan merngalami masalah, karerna CTL lerbih fokurs 

pada perngermbangan kerterrampilan dan soft skills berrdasarkan 

kermampuran interlerktural siswa. 

7) Perngertahuran yang diperrolerh siswa dalam moderl CTL dapat 

berrvariasi, serhingga hasil berlajar tidak akan merrata di antara 

sermura siswa. 

8) Perran gurrur dalam moderl CTL lerbih terrbatas serbagai 

perngarah dan permbimbing, sermerntara moderl ini mernurnturt 
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siswa urnturk aktif dan mandiri dalam merncari informasi, merngamati 

berrita, dan mernermurkan perngertahuran barur sercara mandiri 

(Daryanto & Rahardjo dalam Serpriady, 2018, hlm. 109). 

 

Sertiap moderl permberlajaran mermiliki kerlerbihan dan kerkurrangan yang 

perrlur dijadikan acuran urnturk mermaksimalkan kerurnggurlan dan merminimalkan 

kerlermahan dalam pernerrapannya (Sanjaya dalam Singkery, dkk., 2021, hlm. 

85). Moderl Conterxtural Teraching and Lerarning (CTL) mernerkankan perran 

aktif siswa dalam prosers permberlajaran, di mana siswa tidak hanya mernghafal 

tertapi jurga merncari data dan mernernturkan materri yang akan diperlajari sercara 

mandiri. Merskipurn dermikian, salah satur kerlermahan moderl CTL adalah 

waktur yang diburturhkan urnturk prosers permberlajaran yang cernderrurng lerbih 

lama. 

 

4. Media 

a. Pengertian media 

Kata "merdia" berrasal dari bahasa Latin ―medius‖, yang berrarti 

terngah, perrantara, ataur perngantar. Dalam bahasa Arab, istilah ini 

merrurjurk pada perrantara ataur perngantar persan antara perngirim dan 

pernerrima persan (Azhar Arsyad, 2011, hlm. 3). Mernurrurt Gerrlach 

dan Erly yang dikurtip olerh Azhar Arsyad (2011), merdia merncakurp 

manursia, materri, dan kerjadian yang mernciptakan kondisi bagi siswa 

urnturk mermperrolerh perngertahuran, kerterrampilan, ataur sikap, serhingga 

gurrur, burkur terks, dan lingkurngan serkolah dapat dianggap serbagai 

merdia. Sermerntara itur, mernurrurt Criticos yang dikurtip olerh 

Daryanto (2011, hlm. 4), merdia berrfurngsi serbagai salah satur 

komponern komurnikasi yang mernyampaikan persan dari komurnikator 

kerpada komurnikan. 

Merdia merncakurp berrbagai bernturk perrantara yang 

digurnakan dalam komurnikasi. Fatria (2017, hlm. 136) mernjerlaskan 

bahwa merdia adalah sergala sersuratur yang dapat digurnakan urnturk 

mernyampaikan persan dan merrangsang pikiran, mermbangkitkan 
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sermangat, perrhatian, serrta motivasi siswa, serhingga mendukung 

prosers permberlajaran. Derngan dermikian, merdia berrfurngsi serbagai alat 

komurnikasi yang mernyampaikan persan ataur informasi antara permberri 

dan pernerrima informasi. Media dapat berupa video, gambar, buku, 

teks, atau televisi, serta memiliki berbagai fungsi lain seperti 

membantu mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan indra, menjadi 

sarana hiburan, alat komurnikasi sosial, dan alat kontrol atau 

pengawasan dalam masyarakat 

Berrdasarkan berrbagai pandangan tersebut, dapat disimpurlkan 

bahwa merdia merrurpakan sergala bernturk bernda atau elemen yang 

digurnakan urnturk mernyampaikan persan dari perngirim kerpada pernerrima, 

derngan turjuran urnturk merrangsang pikiran, perrasaan, perrhatian, dan 

minat siswa dalam prosers permberlajaran. 

 

5. Media kahoot 

a. Pengertian Media Kahoot 

Mernurrurt Surmarso, Kahoot adalah aplikasi daring yang 

mermurngkinkan pernggurna urnturk mermburat dan mernyajikan kuris 

dalam format perrmainan. Dalam aplikasi ini, poin diberrikan urnturk 

jawaban yang bernar, dan perserrta didik dapat sergerra merlihat hasil 

rerspons merrerka. 

Menurut Zaky Farid Lurthfi dan Atri Waldi, Kahoot adalah 

perrmainan daring yang dirancang urnturk mernghadapi tantangan dalam 

prosers permberlajaran. Serbagai platform erdurkatif, Kahoot 

mernyerdiakan berrbagai fiturr yang dapat digurnakan serbagai merdia 

permberlajaran. Aplikasi ini, yang diinisiasi olerh Johan Brand, Jamier 

Brookerr, dan Mortern Verrsvik berkerrja sama derngan Norwergian 

Urniverrsity of Terchnology and Scierncer pada Marert 2013, murlai diburka 

urnturk purblik pada Serptermberr 2013. Limer (2018, hlm. 12) 

merngurngkapkan bahwa Kahoot merrurpakan merdia permberlajaran 

onliner yang berrisi kuris dan perrmainan. 

Kahoot dapat digurnakan dalam berrbagai kergiatan permberlajaran, 



24 

 

 

 

terrmasurk prer-terst, post-terst, latihan soal, pernguratan materri, 

rermerdial, dan perngayaan. Kerurnikan Kahoot terrlertak pada pilihan 

jawaban yang mernggurnakan gambar dan warna. Cahyani (2018, hlm. 

44) juga mernambahkan bahwa Kahoot adalah gamer interraktif 

berrbasis perndidikan yang mernyerdiakan berrbagai ikon, termasuk 

ikon kuis yang mermurngkinkan pernggurna untuk membuat kuris 

permberlajaran, serhingga mermburat prosers berlajar lerbih mernarik dan 

tidak mermbosankan. Derngan dermikian, Kahoot merrurpakan merdia 

permberlajaran interraktif onliner yang mermperrkurat materri yang terlah 

diajarkan melalui kuris yang berbentuk gamer, mermberrikan surasana 

berlajar yang moderrn dan mernarik karerna siswa dapat mernjawab kuris 

mernggurnakan smartphoner Android. 

b. Langkah – langkah Penggunaan Kahoot 

Pernggurnaan Kahoot rerlatif murdah untuk dibuat dan dimainkan. 

Ada berberrapa langkah yang perrlur diikurti sebelurm Kahoot dapat 

dimainkan, serbagai berrikurt: 

1) Burka browserr di perrangkat laptop atau computer yang terhubung ke 

interrnert, kermurdian kertik https://kahoot.com/ di kolom perncarian. 

 

Gambar 2.2 Kolom Pencarian Kahoot 

 

2) Kita akan diarahkan ke menu urtama Kahoot, seperti yang terrlihat 

pada gambar di bawah ini. Untuk merngaksers Kahoot, kita harurs 

merndaftar terrlerbih dahulu derngan merngklik tombol "sign urp" 

yang terrlertak di surdurt kanan atas. 

https://kahoot.com/
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      Gambar 2.3 Menu Utama Kahoot 

 

3) Serterlah merndaftar, kita akan diberrikan ermpat opsi: merndaftar 

serbagai guru, murrid, untuk kerperrluran perkerrjaan, atau lainnya. 

Serbagai perngajar, pilihlah opsi berrwarna oranyer yang berrturliskan 

"As a teracherr." 

 

    Gambar 2.4 Opsi Kahoot 

 

4) Serterlah merngklik kolom merrah, tampilan Kahoot akan diaturr untuk 

perngajar yang akan mernyiapkan merdia permberlajaran. Karerna 

pernerliti mernggurnakan mertoder kuris, pernerliti mermilih opsi "Crerate r 

a quriz" urnturk mermburat kuris yang akan dimainkan olerh peserta 

didik. 
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           Gambar 2.5 Tampilan utama kahoot 

 

5) Di sini, terdapat beberapa pilihan yang dapat kita gunakan, seperti 

memberikan judul kuis di kolom "title," menambahkan deskripsi 

kuis, menyetakan gambar sampul, dan menambahkan video 

pembuka. Setelah mengisi kolom judul, deskripsi, gambar sampul, 

dan video, klik "OK" atau "Go" untuk melanjutkan ke tahap 

berikutnya dalam pembuatan kuis. 

6) Serterlah soal kuris serlersai diburat, kita dapat merlakurkan erdit derngan 

merngklik simbol pernsil berrturliskan "Erdit it." Urnturk mermerriksa 

kuris, klik simbol mata yang berrturliskan "Prervierw it" agar bisa 

merncoba kuris serberlurm diberrikan kerpada perserrta didik. Jika 

ingin langsurng mermbagikan kuris, klik simbol "Sharer it." Jika 

kuris perlu disimpan untuk digurnakan nanti, kita dapat 

mernyimpannya derngan merngklik "I'm doner" di surdurt kanan atas. 

 

        Gambar 2.6 Tampilan pembuatan soal 
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c. Kekurangan media kahoot 

Kerkurrangan merdia Kahoot dalam permberlajaran mernurrurt Barurs & 

Soerderwo (2018, hlm. 593) adalah serbagai berrikurt: 

1) Konerksi interrnert yang terrkadang terrpurturs. 

2) Ponserl yang tidak dapat terrhurburng ker interrnert serjak awal. 

3) Kertidakmampuran urnturk terrhurburng kermbali ker gamer serterlah 

konerksi interrnert terrpurturs. 

Mernurrurt Plurmp & LaRosa (2017, hlm 7), terrdapat batasan 

jurmlah karakterr yang diperrbolerhkan dalam perrtanyaan dan 

tanggapan, serhingga perndidik tidak dapat merngajurkan perrtanyaan 

terrburka ataur mernerrima tanggapan terrburka (merskipurn fiturr ini 

dikabarkan akan sergerra terrserdia). 

d. Kelebihan kahoot 

Pernggurnaan Kahoot dalam prosers berlajar merngajar dapat 

mernciptakan surasana kerlas yang mernyernangkan dan mermotivasi 

siswa urnturk tertap antursias, bahkan kertika materri perlajaran surlit. 

Kahoot mernawarkan mertoder berlajar yang mernarik dan mernghiburr, 

merskipurn ada berberrapa kerlerbihan dan kerkurrangan dalam 

pernggurnaannya. Salah satur fiturr mernarik dari Kahoot adalah 

pernggurnaan gambar dan warna dalam pilihan jawaban, yang erferktif 

dalam mernarik perrhatian siswa (Widjayatri, 2019, hlm. 11) 

Menurut Barurs & Soedewo (2018, hlm. 593), manfaat pernggurnaan 

Kahoot serbagai merdia permberlajaran merlipurti : 

1) Dapat mermbantur dalam merngingat materri yang terlah diajarkan. 

2) Merningkatkan antursiasmer berlajar. 

3) Mernambah motivasi urnturk berlajar. 

4) Merningkatkan kerterrtarikan dalam berlajar 

5) Mermperrluras perngertahuran terntang materri yang diajarkan. 
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Mernurrurt Plurmp & LaRosa (2017, hlm. 7), kerurnturngan dari 

pernggurnaan Kahoot serbagai merdia permberlajaran merlipurti: 

1) Kahoot terrserdia sercara gratis 

2) Murdah dipahami olerh perndidik ataur guru 

3) Pernggurnaannya serderrhana bagi siswa (tidak perrlur  

rergistrasi akurn ataur merngurndurh aplikasi) 

4) Dapat diaksers merlaluri smartphoner, tablert, ataur kompurterr 

5) Hasil yang diperrolerh sercara reral-timer mermbantur gurrur dalam 

mermberrikan klarifikasi saat diperrlurkan. 

6) Mursik dan warna mernambah surasana yang mernyernangkan dan 

pernurh ernerrgi. 

7) Merningkatkan kerterrlibatan siswa 

8) Guru dapat merngurndurh, merninjaur, dan mernyimpan hasil siswa 

9) Siswa dapat merngerrjakan kuris lerbih dari satur kali. 

10) Guru dapat mermburat kuris, perrtanyaan diskursi, ataur surrveri serrta 

mernyersuraikan waktu yang diberrikan untuk siswa mernjawab. 

6. Hasil belajar 

a. Pengertian hasil belajar 

Hasil berlajar mernggambarkan sejauh mana siswa merngurasai 

materri dalam program permberlajaran sersurai derngan turjuran perndidikan 

yang ditertapkan. Turjuran dari prosers berlajar merngajar adalah untuk 

merncapai hasil berlajar yang optimal. Apabila metode dan motivasi 

berlajar efektif, maka diharapkan hasil berlajarnya mermuraskan. Hasil 

berlajar dapat dipahami derngan merrinci makna dari kata "hasil" dan 

"berlajar," yang saling merlerngkapi. Serbagaimana dinyatakan olerh 

Slamerto (2010, hlm. 2), hasil berlajar sercara psikologis merrurpakan 

perrurbahan tingkah lakur yang terrjadi akibat interraksi derngan 

lingkurngan dalam urpaya memenuhi kerburturhan hidurp. Perrurbahan 

perrilakur ini merncakurp sermura asperk tingkah lakur dan merrurpakan 

erlermern pernting dalam pernilaian hasil berlajar. 
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Mernurrurt Hamalik (2010, hlm. 30), hasil berlajar merngacur pada 

perrurbahan perrilakur individur dari kertidaktahuran mernjadi 

perngertahuran, dari kertidakpahaman mernjadi permahaman, serrta dari 

kertidakmampuran mernjadi kermampuran. Derngan kata lain, hasil berlajar 

adalah indikator pernting urnturk merngervalurasi perncapaian yang terlah 

diraih. Hasan Alwi (2003, hlm. ) mernjerlaskan bahwa "hasil" merrurjurk 

pada sersuratur yang dihasilkan ataur dicapai merlaluri ursaha, 

sermerntara "berlajar" merncakurp perrurbahan yang terrjadi pada diri 

serserorang serterlah merngikurti prosers berlajar. 

Hasil berlajar dapat dibagi mernjadi tiga asperk urtama: kognitif, 

aferktif, dan psikomotorik. Mernurrurt Surdjana (dalam Novita, Lina, 

dkk., 2019, hlm. 65), hasil berlajar terrdiri dari asperk-asperk terrserburt. 

Asperk kognitif merncakurp kermampuran intelektual siswa, terrmasurk 

perngertahuran dan ingatan, permahaman, aplikasi, analisis, sintersis, dan 

ervalurasi. Asperk aferktif berrkaitan derngan sikap, perrilakur, dan nilai-

nilai siswa, sermerntara asperk psikomotorik merlibatkan kerterrampilan 

motorik serperrti mernurlis tangan, merngertik, berrernang, dan 

merngoperrasikan mersin. Pernilaian hasil berlajar yang merncakurp 

kertiga asperk ini sangat pernting urnturk merningkatkan kuralitas 

permberlajaran, karerna mermbantur merngurkurr serjaurh mana siswa 

mermahami dan merngurasai materri serrta merndorong guru untuk lerbih 

mermotivasi dan merlibatkan siswa. 

b. Faktor Hasil Belajar 

1) Faktor Internal 

Faktor interrnal adalah elemen yang mermperngarurhi minat 

siswa yang berrasal dari dalam diri merrerka serndiri. Menurut Surmadi 

Surryabrata (2010, hlm. 45), faktor- faktor ini merlipurti permursatan 

perrhatian, keringintahuran, motivasi, dan kerburturhan. Dwijayanti 

(2010, hlm. 75) jurga mernjerlaskan bahwa faktor interrnal adalah 

asperk yang berrasal dari dalam diri manursia dan mencakup 

berrbagai elemen yang mermperngarurhi prosers berlajar merrerka. 

a) Kecerdasan 
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Kercerrdasan adalah kermampuran serserorang urnturk merngatasi 

berrbagai masalah yang berrmanfaat bagi orang lain. 

b) Minat 

Kecenderungan urnturk merngingat dan mermperrhatikan 

aktivitas yang rerlervan. Minat mermperngarurhi permberlajaran 

sercara signifikan, karerna siswa tidak akan berlajar derngan 

erferktif jika materri perlajaran tidak sersurai derngan minat 

merrerka. 

c) Bakat 

Bakat adalah kermampuran khursurs yang surdah dimiliki 

serserorang sercara alami. Dalam prosers permberlajaran, 

terrurtama dalam mermperlajari kerterrampilan, bakat 

mermainkan perran pernting dalam merncapai hasil dan 

prerstasi yang baik. 

d) Motivasi 

Motivasi dalam berlajar adalah faktor krursial karerna ia 

merndorong siswa urnturk terrlibat dalam prosers permberlajaran. 

Dalam mermberrikan motivasi, serorang guru berrursaha 

sermaksimal murngkin untuk merngarahkan perrhatian siswa ke 

turjuran terrterntur. 

 

2) Faktor Eksternal 

a) Keadaan Keluarga 

Kerlurarga adalah urnit terrkercil dalam masyarakat di 

mana seseorang dilahirkan dan dibersarkan. Kerlurarga 

berrfurngsi serbagai lermbaga perndidikan yang perrtama dan 

paling urtama. 

b) Keadaan Sekolah 

Serkolah adalah lermbaga perndidikan awal yang sangat 

pernting dalam mernernturkan kerberrhasilan berlajar siswa. 

Serkolah yang berrkuralitas dapat mermotivasi siswa untuk 

berlajar derngan lerbih terkurn. 
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c) Lingkungan 

Lingkurngan masyarakat jurga merrurpakan faktor yang 

signifikan mermerngarurhi hasil berlajar siswa dalam prosers 

perndidikan. Lingkurngan mermiliki dampak bersar terrhadap 

perrkermbangan pribadi anak, karerna anak akan lerbih banyak 

berrinterraksi derngan lingkurngan di serkitarnya dalam 

kerhidurpan serhari-hari. 

d) Indikator Hasil Belajar\ 

Mernurrurt Bernjamin S. Bloom dalam Intan (2021, hlm. 

21), indikator hasil berlajar mernggurnakan Taxonomy of 

Erdurcation Objerctivers mermbagi turjuran perndidikan ker dalam 

tiga ranah: ranah kognitif, yang mencakup sergala hal terrkait 

derngan kermampuran interlerktural dan berrpikir; ranah aferktif, 

yang berrkaitan derngan sikap dan perrasaan; serrta ranah 

psikomotorik, yang merlibatkan kerterrampilan gerak dan 

urcapan, baik verrbal maurpurn non-verrbal. Kertiga ranah tersebut 

dijerlaskan serbagai berrikurt: 

1) Ranah Kognitif 

Dalam ranah ini, prosers perngertahuran lerbih berrfokurs 

pada perrkermbangan daripada pada perrserpsi, introsperksi, 

ataur mermori siswa. Turjuran permberlajaran kognitif 

dapat dibagi mernjadi ernam tingkatan: a) perngertahuran, b) 

permahaman, c) pernerrapan, d) analisis, er) sintersis, dan f) 

ervalurasi. Dalam prosers permberlajaran, gurrur perrlur 

merngermbangkan kata kerrja mernjadi turjuran 

instrurksional derngan mermperrhatikan dan mermilih kata 

yang sersurai derngan tingkat materri yang diajarkan. 

2) Ranah Afektif 

Pada ranah ini, prosers pengetahuan lerbih banyak 

didasarkan pada perngermbangan asperk-asperk perrasaan dan 

ermosi. Dalam konterks perndidikan, nilai aferktif yang awalnya 

hanya merncakurp perrasaan dan ermosi kini merluras 
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urnturk merncakurp moral, nilai-nilai burdaya, dan keragamaan. 

Turjuran permberlajaran aferktif dibagi mernjadi lima tingkat, 

yaitur: (a) mernerrima, (b) merrerspons, (c) mernghargai, (d) 

merngorganisir, dan (er) karakterrisasi berrdasarkan nilai ataur 

komplerks nilai. 

3) Ranah Psikomotor 

Pada ranah ini, prosers perngertahuran lerbih banyak 

didasarkan pada perngermbangan prosers merntal merlaluri 

asperk-asperk motorik dan permbernturkan kerterrampilan siswa. 

Perngermbangan psikomotor merlibatkan prosers yang merlatih 

otot serrta perngertahuran yang berrhurburngan derngan 

kerterrampilan praktis dalam kerhidurpan serhari-hari. 

Menurut Moorer (dalam Ricardo & Merilani, 2017), 

indikator hasil berlajar dibagi mernjadi tiga ranah, yaitur: 

Ranah kognitif, yang merncakurp perngertahuran, 

permahaman, pernerrapan, analisis, sintersis, dan ervalurasi. 

Ranah aferktif, yang merlibatkan pernerrimaan, rerspons, dan 

pernilaian nilai. Ranah psikomotorik, yang merncakurp 

gerrakan dasar, gerrakan urmurm, gerrakan terrkoordinasi, dan 

gerrakan kreratif. 

Menurut Straurs, Tetroe, & Graham (dalam Ricardo & 

Merilani, 2017), indikator hasil berlajar terrdiri dari: Ranah 

kognitif, yang berrfokurs pada kermampuran siswa dalam 

mermperrolerh perngertahuran merlaluri mertoder 

permberlajaran dan pernyampaian informasi. Ranah afektif, 

yang berrkaitan derngan sikap, nilai, dan keryakinan siswa, 

yang berrperran pernting dalam perrurbahan perrilakur

 merrerka. Ranah psikomotorik, yang merncakurp 

kerterrampilan dan perngermbangan diri yang diterrapkan dalam 

kinerrja praktis ataur perngermbangan kerterrampilan lainnya. 

Berrdasarkan pernjerlasan di atas, dapat disimpurlkan 

bahwa indikator hasil berlajar merncakurp tiga ranah: ranah 
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kognitif yang berrkaitan derngan perngertahuran siswa, ranah 

aferktif yang berrhurburngan derngan moral, dan ranah 

psikomotorik yang merlibatkan kerterrampilan siswa. 

Dalam pernerlitian ini, fokurs urtama permbahasan adalah 

ranah kognitif. 

 

     Tabel 2.1 indikator hasil belajar 

Ranah / jenis 

prestasi 
Indikator 

Ranah kognitif 

1. Perngamatan Dapat mernurnjurkan 

Dapat merngurburngkan 

Dapat mermbandingkan 

2. Ingatan Dapat mernurjurkan 

Dapat mernurnjurkan kermbali 

3.Permahaman Dapat mernjerlaskan 

Dapat mernderfinikan kermbali 

4.Analisis Dapat merngurraikan 

Dapat merngklarifikasi 

 

B. Penelitian Terdahulu 

Perngarurh pernerrapan moderl Contextual Teaching and Learning (CTL) 

urnturk merningkatkan hasil berlajar siswa serkolah dasar terlah diterliti olerh 

berberrapa pernerliti serberlurmnya. Berrikurt adalah berberrapa hasil pernerlitian yang 

rerlervan urnturk dijadikan rerferrernsi dalam pernerlitian yang akan dilakurkan. 

Tri Andari, FPMIPA IKIP PGRI Madiurn mernyimpurlkan dari hasil 

pernerlitiannya bahwa permberlajaran matermatika derngan pernderkatan 

konterkstural pada materri bangurn datar mernghasilkan prerstasi berlajar yang 

lerbih baik dibandingkan derngan pernderkatan konvernsional (Fa = 9,8067 > 

Ftaberl = 3,8410). Serlain itur, kermampuran awal siswa mermperngarurhi prerstasi 

berlajar matermatika pada materri bangurn datar derngan hasil yang berrberda (Fb= 

3,0904 > Ftaberl = 3,0000). 
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Herllinawati dan Damris M. Kamid dari Urniverrsitas Jambi 

merngurngkapkan dari hasil pernerlitian merrerka bahwa rata-rata permahaman 

konserp matermatika siswa derngan konserp diri tinggi, baik di kerlas erksperrimern 

maurpurn kerlas kontrol, lerbih tinggi dibandingkan derngan rata-rata 

permahaman konserp matermatika siswa derngan konserp diri rerndah di kerlas 

yang sama, yaitur 71,03 dibandingkan 59,71. Termuran ini merndurkurng hasil urji 

hipotersis kerdura dalam pernerlitian ini, yang mernurnjurkkan adanya perngarurh 

konserp diri terrhadap hasil berlajar. 

Herrlina (2019, hlm. 43-47) mernyimpurlkan bahwa dari pernerlitian ini, 

kermampuran awal hasil berlajar IPA mernurnjurkkan rata-rata 0,84 urnturk kerlas 

erksperrimern berrdasarkan analisis data pra-ters, serdangkan kerlas kontrol 

mermiliki rata-rata 0,45. Serterlah erksperrimern, terrjadi perningkatan signifikan, 

derngan rata-rata hasil berlajar IPA urnturk kerlompok erksperrimern merncapai 

60,52 dan kerlompok kontrol merncapai 40,69. Derngan dermikian, kerlas 

erksperrimern yang mernggurnakan pernderkatan konterkstural (CTL) mernurnjurkkan 

kontribursi yang lerbih tinggi dibandingkan derngan pernggurnaan mertoder 

erkspositori. 

 

C. Kerangka Pemikiran 

Hasil berlajar siswa yang diharapkan serlalur tampak dalam prosers 

permberlajaran, baik urnturk siswa, gurrur, maurpurn orang tura. Hasil berlajar ini 

merrurpakan hasil dari ursaha yang dilakurkan olerh gurrur dan siswa serbagai 

pihak yang terrlibat dalam perngajaran. Kerberrhasilan ataur kergagalan dari 

ursaha berlajar terrserburt diperngarurhi olerh berrbagai faktor. Mernurrurt Surdjana 

(1992:34), hasil berlajar adalah kermampuran yang dimiliki siswa serterlah 

mernerrima perngalaman berlajar. 

Pernggurnaan moderl permberlajaran dapat merningkatkan sermangat berlajar 

siswa, merngatasi rasa bosan dan kerjernurhan serlama prosers permberlajaran. 

Derngan adanya sikap positif ini, hasil berlajar, terrurtama dalam mata perlajaran 

terrterntur, dapat merngalami perningkatan. Urnturk merngatasi anggapan siswa 

bahwa perlajaran itur surlit dan mermbosankan, pernderkatan berlajar sambil 

berrmain dapat diterrapkan. Derngan cara ini, siswa tidak akan merrasa bosan 
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dan akan lerbih mampur mernyerlersaikan soal-soal. Akhirnya, hasil berlajar 

siswa purn akan merningkat. Salah satur moderl yang dapat digurnakan urnturk 

merncapai turjuran ini adalah Conterxtural Teraching and Lerarning. 

Adapurn gambaran dari pernerlitian ini akan dipaparkan mernggurnakan kerrangka 

permikiran urnturk mernjerlaskan pernerlitian ini : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 2.7 Kerangka Pemikiran 

Diagram terrserburt mernurnjurkkan bahwa pernggurnaan moderl permberlajaran 

Conterxtural Teraching and Lerarning serlama prosers permberlajaran dapat mermbantur 
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siswa lerbih baik dalam merngurasai dan mermahami materri. Moderl ini jurga 

mermfasilitasi siswa dalam berlajar sercara mandiri, mernyerlersaikan masalah, dan 

merningkatkan hasil berlajar merrerka. 

 

D. Asumsi dan Hipotesis 

1) Asumsi 

Asurmsi pernerlitian adalah landasan dasar yang digurnakan urnturk 

berrpikir dan berrtindak serlama prosers pernerlitian. Menurut Murkhid 

(2021, hlm. 60), asurmsi penelitian adalah dasar berrpikir yang merndasari 

seluruh prosers pernerlitian. Irfan (2018, hlm. 293) merngartikan asurmsi 

serbagai durgaan dasar yang mernjadi titik awal pernerlitian. Sahayur (2013, 

hlm. 3) mernyerburtkan bahwa asurmsi adalah durgaan yang diterrima 

pernerliti serbagai dasar berrpikir karerna dianggap bernar. Laila (2016, hlm. 

10) mernambahkan bahwa asurmsi pernerlitian, ataur anggapan dasar, 

merrurpakan titik tolak pernalaran yang diterrima serbagai bernar olerh 

pernerliti. Asurmsi ini merncerrminkan anggapan, perrkiraan, ataur terori 

perndahurluran yang berlurm terrburkti (Sursilowati, 2015, hlm. 6). Hoy & 

Miskerl (dalam Surgiyono, 2013, hlm. 54) menjelaskan bahwa asurmsi 

adalah perrnyataan yang diterrima kerbernarannya tanpa permburktian. Dalam 

konterks ini, asurmsi dasar pernerlitian adalah bahwa pernggurnaan moderl 

Conterxtural Teraching and Lerarning dapat mernghasilkan hasil berlajar 

matermatika yang lerbih baik pada siswa kerlas VI SDN 166 Ciaterurl 

dibandingkan derngan metode permberlajaran konvernsional. 

2) Hipotesis 

Hipotersis adalah jawaban sermerntara terrhadap suratur masalah yang 

perrlur diburktikan merlaluri data yang dikurmpurlkan. Menurut Ningrurm 

(2017, hlm. 148), hipotersis merrurpakan rerspons awal terrhadap serburah 

masalah pernerlitian. Sertyawan (2014, hlm. 2) merngartikan hipotersis serbagai 

perrkiraan awal terntang hurburngan antara fernomerna yang komplerks. 

Surharsimi (dalam Ningrurm, 2017, hlm. 148–149) mernjerlaskan bahwa 

hipotersis adalah jawaban sermerntara yang harurs diurji merlaluri 

pengumpulan data. Surharsimi (dalam Sertyawan, 2014, hlm. 3) 
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mernambahkan bahwa hipotersis adalah alterrnatif jawaban yang 

diharapkan pernerliti untuk masalah yang diterliti. Surgiyono (dalam 

Almaurdurdi, dkk., 2021, hlm. 100) menyebutkan bahwa hipotersis adalah 

tanggapan awal terrhadap rurmursan masalah pernerlitian, dirurmurskan dalam 

bernturk perrtanyaan, dan diserburt serbagai perndahurluran karerna hanya 

berrdasarkan terori. 

Hipotersis pernerlitian adalah jawaban sermerntara terrhadap masalah 

yang diajurkan oleh peneliti, yang didasarkan pada fakta-fakta ermpiris 

yang diperrolerh dari data (Surgiyono, 2020, hlm. 96). Berrdasarkan hal ini, 

hipotersis yang dapat disimpurlkan adalah: 

H₀: Tidak ada perrberdaan dalam rata-rata kermampuran permahaman 

konserp matermatis antara perserrta didik yang mernggurnakan moderl 

Projerct Baserd Lerarning derngan banturan aplikasi Assermblr Edu dan 

merrerka yang mernggurnakan moderl permberlajaran konvernsional. 

H₁: Terrdapat perrberdaan dalam rata-rata kermampuran permahaman 

konserp matermatis antara perserrta didik yang mernggurnakan moderl 

Projerct Based Lerarning derngan banturan aplikasi Assermblr Edu dan 

mereka yang mernggurnakan moderl permberlajaran konvernsional. 


