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BAB II  

KAJIAN TEORI DAN KERANGKA PEMIKIRAN 

A. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Menurut Yusufhadi Miarso dalam (Sugiantara et al., 2024) media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan 

serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan si belajar 

sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan 

terkendali. Menurut Nasution dalam (Sugiantara et al., 2024) media pengajaran 

adalah sebagai alat bantu mengajar, yakni penunjang penggunaan metode 

mengajar yang dipergunakan guru. Sedangkan menurut Azhar Arsyad, media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan 

pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat merangsang 

perhatian dan minat siswa dalam belajar. Berdasarkan uraian para ahli tersebut, 

maka dapat disimpulkan bahwa yang dimaksud dengan media pembelajaran 

adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar sehingga makna pesan 

yang disampaikan menjadi lebih jelas dan tujuan pendidikan atau pembelajaran 

dapat tercapai dengan efektif dan efisien. 

Media pembelajaran dapat menciptakan lingkungan pembelajaran yang 

terukur dan dapat dievaluasi dengan lebih efektif. Penggunaan teknologi dalam 

media pembelajaran dapat menyediakan alat untuk memantau dan mengukur 

kemajuan siswa secara lebih rinci (Charlina dkk., 2022; Laksana dkk., 2024). 

Media pembelajaran dapat memberikan siswa keterampilan yang relevan dengan 

kehidupan sehari-hari, tidak hanya terbatas pada literasi dan numerasi, tetapi juga 

pada keterampilan yang diperlukan dalam era digital, seperti keterampilan 

teknologi dan literasi media. Media pembelajaran dapat menciptakan pengalaman 

pembelajaran yang kontinu dan konsisten di luar ruang kelas, mendukung 

kesinambungan pembelajaran di berbagai konteks (Liswati, Yuniarti, dan Sakinah, 

2021) (dalam Laksana, 2024). 

Peranan media pembelajaran tidak dapat dipisahkan dengan proses 

pembelajaran. Menurut AECT (Association of Education and Communication 
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Technology) yang dikutip oleh Basyaruddin (2002) “media adalah segala bentuk 

yang dipergunakan untuk proses penyaluran informasi”. Sedangkan menurut 

Steffi Adam dan Muhammad Taufik Syastra (2015) bahwa media pembelajaran 

adalah segala sesuatu baik berupa fisik maupun teknis dalam proses pembelajaran 

yang dapat membantu guru untuk mempermudah dalam menyampaikan materi 

pelajaran kepada siswa sehingga memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran 

yang telah dirumuskan. Selanjutnya (Joni Purwono, dkk, 2014) menjelaskan 

bahwa media pembelajaran memiliki peranan penting dalam menunjang kualitas 

proses belajar mengajar. Media juga dapat membuat pembelajaran lebih menarik 

dan menyenangkan. Salah satu media pembelajaran yang sedang peneliti 

kembangkan saat ini adalah media pembelajaran ular tangga. 

Gagne dan Briggs dalam Arsyad (2014) (dalam Firmadani, 

2020)mengemukakan secara implisit mengatakan bahwa media pembelajaran 

meliputi alat yang secara fisik di gunakan untuk menyampaikan isi materi 

pengajaran, yang terdidri dari antara lain buku, tape recorder, film, slide, (gambar 

bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer. Dengan kata lain, media 

adalah komponen sumber belajar atau wahan fisik yang mengandung materi 

intruksional di lingkungan siswa untuk belajar. Gerlach dan P.Ely dalam Haling 

(2007) juga mengemukakan media dalam arti luas dan dalam arti sempit, dalam 

arti luas media yaitu orang, material, atau kejadian yang dapat menciptakan 

kondisi sehingga memungkinkan pebelajar memperoleh pengetahuna, 

keterampilan, atau sikap yang baru. Dalam pengertian ini pembelajar, buku, dan 

lingkungan sekolah termasuk media. Sedangkan dalam arti sempit yang dimaksud 

dengan media ialah grafik, potret, gambar, alat-alat lainnya yang di pergunakan 

untuk menangkap, memproses, serta menyampaikan informasi visual atau verbal, 

setiap medium adalah alat untuk mencapai suatu tujuan. Mengembangan 

kreatifitas guru dalam membuat media pembelajaran/ alat bantu saat pembelajaran 

serta memanfaatkan teknologi yang ada dapat meningkatkan semangat belajar 

siswa. Peran guru tidak hanya sebagai orang yang mengajarkan siswanya tetapi 

juga bertanggung jawab memberika ilmu untuk masa depan siswa-siswanya kelak. 

Berdasarkan pendapat-pendapat tadi, maka peneliti dapat menyimpulkan 

bahwa yang dimaksud dengan alat yang dapat membantu proses belajar 
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mengajar sehingga makna pesan yang disampaikan menjadi lebih jelas dan 

tujuan pendidikan atau pembelajaran dapat tercapai dengan efektif dan efisien. 

Media pembelajaran, menurut beberapa ahli diatas menjelaskan bahwa media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan pesan 

dan merangsang perhatian, pikiran, serta perasaan siswa, sehingga mendukung 

proses belajar yang bertujuan dan terkendali. Media pembelajaran berfungsi 

sebagai alat bantu yang memperkuat metode pengajaran, membantu guru dalam 

menyampaikan materi, dan meningkatkan minat siswa dalam belajar. Selain itu, 

media pembelajaran dapat menciptakan lingkungan yang terukur dan evaluatif, 

serta memberikan keterampilan yang relevan dengan kehidupan sehari-hari, 

seperti keterampilan digital. 

Peranan media pembelajaran sangat penting dalam meningkatkan kualitas 

proses pembelajaran dan menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan 

menyenangkan. Media pembelajaran dapat mencakup berbagai bentuk fisik dan 

teknis, seperti buku, gambar, komputer, dan alat elektronik lainnya, yang 

digunakan untuk menyampaikan informasi visual atau verbal. Secara lebih luas, 

media juga mencakup orang, materi, atau kejadian yang dapat menciptakan 

kondisi untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap baru. Media 

pembelajaran merujuk pada segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan 

pesan serta merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa, yang 

pada gilirannya dapat mendorong proses belajar yang disengaja dan terarah. 

Media pembelajaran tidak hanya mempermudah proses transfer pengetahuan, 

tetapi juga membantu menciptakan lingkungan belajar yang terukur dan dapat 

dievaluasi secara lebih efektif. Penggunaan teknologi dalam media pembelajaran 

memungkinkan untuk memantau kemajuan siswa dengan lebih rinci, serta 

mendukung pengembangan keterampilan relevan dengan kehidupan sehari-hari. 

Media pembelajaran mendukung kesinambungan pembelajaran, baik di dalam 

maupun di luar kelas, menciptakan pengalaman belajar yang konsisten dan dapat 

diterapkan dalam berbagai konteks. Sebagai contoh, salah satu media yang sedang 

dikembangkan adalah media pembelajaran ular tangga. 
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b. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Dalam (Sugiantara et al., 2024) pengelompokkan media diantaranya : 

1) Media auditif, yaitu media yang hanya mengandalkan kemampuan suara saja, 

seperti tape recorder. 

2) Media Audio, yang mengandalkan kemampuan suara seperti radio, kaset dan 

sebagainya. 

3) Media visual yaitu media yang menampilkan gambar diam seperti , foto, 

lukisan dan sebagainya. 

4) Media audiovisual, yaitu media yang menampilkan suara dan gambar 

seperti film, video. 

Adapun media elektronik yaitu jenis media pembelajaran yang 

menggunakan perangkat elektronik untuk menyampaikan materi. Roblyer (2020) 

menyebutkan bahwa media elektronik dapat memberikan pengalaman belajar 

yang dinamis dan interaktif. 

1) Komputer. 

2) Televisi pendidikan. 

3) Tablet. 

4) proyektor. 

Selanjutnya media cetak merupakan jenis media pembelajaran yang 

disajikan dalam bentuk tulisan atau gambar yang dicetak di atas kertas. Menurut 

Berk (2020), media cetak sangat bermanfaat dalam menyampaikan informasi yang 

harus dipelajari secara mendalam. 

1) Buku teks,  

2) modul,  

3) lembar kerja siswa (LKS),  

4) pamflet,  

5) brosur. 

Dengan berbagai jenis media pembelajaran ini, proses pembelajaran menjadi lebih 

menarik, interaktif, dan efektif dalam mendukung pemahaman siswa. Pemilihan 

media yang tepat harus disesuaikan dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik 

materi yang diajarkan. 
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B. Media Permainan Ular Tangga 

a. Pengertian Media Ular Tangga 

Menurut Moh Aniq, media ular tangga merupakan media berbasis visual 

dengan menggunakan konsep permainan ular tangga pada umumnya, perbedaan 

jelasnya dengan permainan ular tangga biasa yaitu media ular tangga sudah 

dimodifikasi agar mengandung unsur edukasi saat memainkannya. Beberapa 

modifikasi yang terdapat dalam media ular tangga adalah dengan meletakkan 

kartu berisi sebuah perintah atau pertanyaan pada kotak-kotak tertentu yang sesuai 

engan proses pembelajaran yang sedang berlangsung. Hamalik (Kustandi, 

2020:15) mengemukakan bahwa pemakaianmedia  pembelajaran  dalam proses 

belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 

membangkitkan    motivasi    dan    rangsangan kegiatan  belajar,  bahkan 

membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. Siswa membutuhkan 

media pembelajaran yang lebih  inovatif  agar  dapat meningkatkan  kualitas 

pembelajaran  dan hasil belajar siswa.  

Sudjana & Rivai dalam Kustandi (2020: 19) menjelaskan beberapa manfaat 

media dalam proses pembelajaran yaitu dapat menumbuhkan motivasi belajar, 

memudahkan siswa untu memahami pembelajaran  serta dapat menarik perhatikan 

siswa agar lebih aktif mengikuti  proses  pembelajaran.Berdasarkan pemaparan 

tersebut, maka peneliti mengembangkan media permainan ular  tangga untuk 

meningkatkan  kemampuan hasil belajar siswa kelas IV SDN 128 Haurpancuh. 

Menurut Alamsyah Said dan Andi Budimanjaya bahwa Permainan ini biasanya 

dimainkan oleh dua orang atau lebih. Permainan ini dapat dimainkan dengan cara 

melempar dadu lalu menjalankan pion. Permainan ular tangga merupakan 

permainan tradisional yang sudah jarang diminati oleh anak-anak karena adanya 

teknologi yang semakin canggih.  

Berdasarkan uji kepraktisan, media pembelajaran permainan ular tangga 

berbasis Promblem Based Learningmemperoleh hasil dengan kualifikasi sangat 

baik dan sudah layak untuk digunakan. Aspek yang dinilai pada uji kepraktisan ini 

adalah aspek tampilan, aspek materi, aspek kebahasaan, aspek evaluasi dan aspek 

pengoperasian. Berdasarkan penilaian dari uji kepraktisan media, kelebihan dalam 

media pembelajaran permainan ular tangga ini adalah kemudahan dan kepraktisan 
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dalam pengoprasiannya. Hal tersebut sejalan dengan pendapat Alti dkk., 

(2022:96) yang menyebutkan bahwa dalam memilih media pembelajaran juga 

harus mempertimbangkan kemudahan dalam pengoperasian dan penggunaan 

media pembelajaran tersebut agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan 

efektif dan efesien.(dalam Devantari et al., 2024) 

Suprijono (2013) mengungkapkan bahwa media pembelajaran ular tangga 

adalah media yang menggabungkan unsur permainan dan pembelajaran, di mana 

peserta didik dapat belajar melalui permainan yang mengandung unsur tantangan 

dan penghargaan. Dalam konteks ini, ular tangga digunakan untuk memotivasi 

peserta didik agar lebih aktif dalam belajar. Media  Ular  Tangga ini menyediakan 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, menghasilkan pemahaman yang 

diintensifkan pada siswa sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa. 

Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu, media ular tangga  atau  permainan  

papan  sejenisnya mampu  menambah  tingkat  perolehan  belajar  murid secara 

baik, melakukan studiterkait padamedia ular tangga ini mengacu pada penelitian 

Budi Ariyanto, Amalia Chamidah, dan Savitri Suryandari (Ariyanto et al., 2020) 

Berdasarkan pendapat-pendapat tadi, maka peneliti dapat menyimpulkan 

bahwa Media ular tangga adalah media pembelajaran berbasis visual yang 

dimodifikasi dari permainan ular tangga tradisional, dengan penambahan kartu 

yang berisi perintah atau pertanyaan sesuai dengan materi pembelajaran. Media 

ini bertujuan untuk meningkatkan minat, motivasi, dan hasil belajar siswa, dengan 

mendorong interaksi dan partisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Menurut 

beberapa ahli, penggunaan media pembelajaran dapat merangsang minat dan 

motivasi siswa, serta mempermudah pemahaman materi. Uji kepraktisan 

menunjukkan bahwa media ular tangga berbasis Promblem Based 

Learningmemiliki kualifikasi sangat baik, dengan kelebihan kemudahan dalam 

pengoperasian, sehingga efektif dan efisien digunakan dalam pembelajaran. 

b. Manfaat Media Ular Tangga 

Manfaat penggunaan media ular tangga menurut Arsyad (2020), media 

pembelajaran berbasis permainan, seperti ular tangga, dapat meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Permainan yang 

menyenangkan dan berbasis kompetisi ini mendorong siswa untuk lebih aktif dan 
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terlibat dalam proses pembelajaran. Jadi memiliki manfaat untuk mengurangi 

kebosanan dan meningkatkan partisipasi aktif dalam pembelajaran. 

Smaldino, Lowther, & Russell (2021) mengemukakan bahwa media 

pembelajaran berbasis permainan kelompok seperti ular tangga memiliki manfaat 

yaitu dapat meningkatkan keterampilan sosial siswa. Melalui permainan ini, siswa 

belajar berkomunikasi, bekerja sama, dan berkolaborasi dengan teman-temannya. 

Adapun manfaat media ular tangga menurut Laurel (2022), permainan ular tangga 

dapat membantu siswa untuk meningkatkan daya ingat dan konsentrasi mereka. 

Mereka perlu mengingat langkah-langkah yang sudah mereka lewati dan 

memusatkan perhatian pada langkah-langkah yang akan datang. Dan Menurut 

Cheng (2022), permainan ular tangga memberikan suasana pembelajaran yang 

menyenangkan dan mengurangi tekanan belajar. Siswa tidak merasa cemas atau 

tertekan, karena pembelajaran dilakukan dengan cara yang lebih interaktif dan 

menyenangkan. Menurut Ratnaningsih manfaat media ular tangga terdiri dari 

beberapa bagian yaitu: 

a) Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses pembelajaran 

bermain sambil belajar 

b) Merangsang pengembangan daya fikir, daya cipta, dan bahasa agar mampu 

menumbuhkan sikap, mental, akhlak yang baik 

c) Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa aman, dan 

menyenangkan 

d) Mengenal kalah dan menang  

e) Belajar kerja sama dan menunggu giliran 

Mulyati (dalam Ratnaningsih), mengemukakan secara khusus media 

permainan ular tangga memiliki beberapa manfaat dalam pembelajaran yaitu 

sebagai berikut: 

a) Dapat menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan 

b) Lebih merangsang siswa dalam melakukan aktifitas belajar individual 

maupun kelompok  

c) Dapat mengembangkan kreativitas, kemandirian anak dan menciptakan 

komunikasi timbal balik serta dapat membina tanggung jawab dan disiplin 

anak. 
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d) Struktur kognitif yang diperoleh anak sebagai hasil dari proses belajar 

bermakna akan stabil dan tersusun secara relevan sehingga akan terjaga 

dalam ingatan. 

Hasil penelitian Ade Nurjanah (2018) (dalam Fithri et al., 2022) memberi 

penguatan terhadap manfaat penggunaan media permainan ular tangga untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar. Hal ini ditunjukkan dengan 

adanya perbedaan hasilyang  siginifikan pada dua kondisi yakni pemerolehan nilai 

posstest dan normal  gain.Kelas  yang  menggunakan model konvensional berada 

pada kategori  tinggi tetapi dengan rata-rata Ngain tidak efektif, sedangkan pada 

kelas eksperimen perolehan nilai posttest berada pada kategori sangat tinggi 

dengan rata-rata nilai sangat efektif. Sehingga dapatdisimpulkan pada penggunaan 

media ular tangga di SD Negeri 2 Setiamulya sangat berpengaruh terhadap hasil 

belajar IPAS siswa. 

c. Kelebihan Media Ular Tangga 

Rofiah (2022) berpendapat bahwa media ular tangga yang dilengkapi 

dengan gambar dan desain visual yang menarik dapat mempermudah siswa dalam 

memahami materi pembelajaran. Penggunaan visualisasi dalam permainan ini 

membantu siswa untuk lebih mudah mengingat dan mengerti topik yang 

diajarkan. Prasetyo (2020) menambahkan bahwa dengan melibatkan elemen 

permainan, media ular tangga mendorong pembelajaran yang lebih aktif dan 

menyenangkan. Siswa lebih fokus dan antusias, sehingga mereka lebih mudah 

menyerap informasi yang disampaikan. 

Menurut Wati (2021), terdapat empat kelebihan utama dari media ini: 

1) Belajar sambil bermain: Siswa dapat mempelajari materi pembelajaran 

melalui permainan yang menyenangkan, sehingga meningkatkan motivasi 

dan minat belajar.  

2) Pembelajaran berkelompok: Permainan ini mendorong siswa untuk bekerja 

sama dalam kelompok, melatih keterampilan sosial dan kolaboratif.  

3) Visualisasi materi: Adanya gambar dan desain menarik dalam permainan 

membantu siswa memahami materi pembelajaran dengan lebih mudah.  

4) Biaya pembuatan yang rendah: Media ini tidak memerlukan biaya mahal 

dalam pembuatannya, sehingga praktis dan ekonomis untuk diterapkan. 
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d. Kelemahan Media Ular Tangga 

Menurut Wati (2021), meskipun media ular tangga efektif untuk 

pembelajaran dasar dan pengenalan materi, media ini kurang cocok untuk materi 

yang lebih kompleks atau mendalam. Karena sifatnya yang lebih mengarah pada 

permainan, siswa mungkin kesulitan untuk fokus pada pembelajaran yang lebih 

abstrak atau rumit. Rofiah (2022) menyatakan bahwa meskipun media ular tangga 

dapat melatih kerja sama dan interaksi antar siswa, tetapi interaksi sosial yang 

terjadi lebih terbatas pada aspek permainan, bukan pada diskusi atau pemecahan 

masalah yang mendalam. Ini mengurangi kesempatan untuk pengembangan 

keterampilan sosial yang lebih kompleks. 

Prasetyo (2020) menambahkan bahwa waktu yang dibutuhkan untuk 

memainkan permainan ular tangga bisa cukup lama, terutama jika banyak siswa 

yang terlibat dalam permainan. Hal ini dapat mengurangi waktu efektif untuk 

mengajarkan materi pembelajaran lainnya. Slamet (2021) berpendapat bahwa 

media ular tangga cenderung lebih efektif digunakan dalam pengajaran yang 

melibatkan banyak interaksi dengan guru atau teman sebaya. Untuk pembelajaran 

mandiri, media ini tidak cukup fleksibel, karena siswa mungkin kesulitan untuk 

menggunakannya tanpa bimbingan langsung. 

Adapun kelemahan media ular tangga ketika dijadikan sebagai media 

menurut Santrinawati antara lain: 

a) Tidak dapat diselesaikan tepat waktu, karena dikhawatirkan siswa akan 

terjatuh bila menemui ekor ular  

b) Penggunaan media ular tangga memerlukan banyak waktu untuk menjelaskan 

pada anak 

c) Kurangnya pemahaman aturan permainan oleh anak dapat menimbulkan 

kericuhan 

d) Bagi anak yang tidak menguasai materi dengan baik akan mengalami 

kesulitan dalam bermain. 

Meskipun ada beberapa kelemahan, media ular tangga tetap dapat menjadi alat 

yang berguna dalam meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, 

asalkan digunakan secara bijak dan sesuai konteks. 

e. Langkah-langkah Media Ular Tangga 
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Berikut adalah langkah-langkah penggunaan media pembelajaran ular 

tangga menurut beberapa ahli: 

1) Persiapan Media dan Alat (Menurut Sudjana & Rivai, 2020): 

a) Siapkan papan ular tangga yang telah dimodifikasi dengan kotak-kotak 

yang memuat perintah, pertanyaan, atau tugas yang relevan dengan materi 

pembelajaran. 

 

b) Siapkan dadu dan pion (penanda pemain). Media ini harus dirancang 

dengan tampilan menarik dan sesuai dengan materi pembelajaran yang 

sedang diajarkan. 
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2) Pengenalan dan Penjelasan Aturan Permainan (Menurut Hamalik, 2020): 

a) Guru menjelaskan aturan permainan ular tangga yang dimodifikasi untuk 

pembelajaran. Pemain akan melempar dadu, bergerak sesuai angka dadu, 

dan mengikuti instruksi yang ada di kotak yang dilalui, seperti menjawab 

pertanyaan atau melaksanakan tugas. 

b) Dalam hal ini, permainan bertujuan untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis dan pemahaman materi siswa, sesuai dengan konsep 

pembelajaran berbasis masalah. 

3) Pembagian Kelompok atau Pemain (Menurut Yuliasari, 2023): 

a) Permainan dapat dilakukan secara individu atau dalam kelompok. Jika 
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dalam kelompok, siswa diharapkan dapat bekerja sama untuk memecahkan 

masalah yang diberikan di dalam permainan. 

b) Pembagian kelompok atau pemain ini bertujuan untuk meningkatkan 

interaksi sosial dan kolaborasi antar siswa, seperti yang disarankan oleh 

model pembelajaran berbasis masalah. 

4) Pelaksanaan Permainan (Menurut Wena, 2020): 

a) Setiap pemain bergiliran melempar dadu dan bergerak sesuai angka yang 

muncul. Jika berhenti pada kotak dengan pertanyaan atau tugas, pemain 

harus menjawab atau melaksanakan perintah yang diberikan. 

b) Pertanyaan atau tugas yang diberikan harus berhubungan dengan materi 

yang sedang diajarkan, dengan tujuan untuk memperdalam pemahaman 

siswa terhadap materi tersebut. 

5) Pemberian Umpan Balik (Menurut Anwar & Jurotun, 2021): 

a) Guru memberikan umpan balik langsung setelah siswa menjawab 

pertanyaan atau menyelesaikan tugas di setiap kotak. Hal ini untuk 

memastikan bahwa siswa benar-benar memahami materi yang sedang 

dipelajari. 

b) Umpan balik ini juga berfungsi untuk meningkatkan pemahaman siswa 

dan memperbaiki kesalahan yang mungkin terjadi. 

6) Evaluasi Hasil Pembelajaran (Menurut Alamsyah Said & Andi Budimanjaya, 

2023): 

a) Setelah permainan selesai, guru melakukan evaluasi untuk mengetahui 

sejauh mana pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. 

b) Diskusi kelas dapat dilakukan untuk membahas apa yang dipelajari selama 

permainan dan bagaimana siswa bisa menerapkan pengetahuan tersebut 

dalam situasi kehidupan nyata. 

7) Penutupan dan Refleksi (Menurut Rachmawati, 2020): 

a) Guru menutup kegiatan dengan merangkum materi yang telah dipelajari 

dan mengajak siswa untuk merefleksikan apa yang telah mereka pelajari 

melalui media ular tangga. 

b) Penutupan ini bertujuan untuk memperkuat pemahaman siswa terhadap 

konsep yang diajarkan. 
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C. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Menurut Bloom (1956), hasil belajar adalah perubahan dalam kemampuan 

seseorang setelah mengalami proses pembelajaran. Bloom menyusun Taksonomi 

Tujuan Pendidikan yang dikenal sebagai Taksonomi Bloom, yang 

mengklasifikasikan hasil belajar ke dalam tiga ranah yaitu: 1) ranah afektif 

(Affective Domain) berkaitan dengan sikap, nilai, dan perasaan. Meliputi 

kesadaran, penerimaan, dan internalisasi nilai. 2) Ranah kognitif berkaitan dengan 

keterampilan fisik dan motorik. Misalnya keterampilan tangan, gerakan tubuh, 

koordinasi. 3) kognitif berkaitan dengan kemampuan berpikir, yang 

diklasifikasikan dalam taksonomi kognitif: pengetahuan, pemahaman, aplikasi, 

analisis, sintesis, dan evaluasi. Ini merupakan hasil dari proses pembelajaran yang 

menunjukkan penguasaan terhadap isi pelajaran. 

Dari beberapa pengertian di atas, peneliti dapat menyimpulkan bahwa hasil 

belajar adalah penilaian terhadap pengetahuan, sikap dan keterampilan siswa 

setelah mengikuti proses pembelajaran. Hasil belajar adalah evaluasi 

komprehensif terhadap kemajuan siswa dalam mengembangkan pengetahuan, 

sikap dan keterampilan selama proses pembelajaran. Hasil belajar adalah 

kompetensi atau kecakapan yang dicapai oleh siswa setelah melalui proses 

pembelajaran yang dirancang oleh guru. Pada penelitian ini peneliti berfokus pada 

hasil belajar dengan ranah kognitif mencakup kemampuan berpikir yang dapat 

diklasifikasikan ke dalam enam tingkat dari yang paling sederhana hingga yang 

kompleks. Indikator Hasil Belajar Kognitif menurut Bloom:  

1) Knowledge (Pengetahuan): Mengingat fakta dan informasi dasar.  

2) Comprehension (Pemahaman): Menjelaskan ide atau konsep dengan kata 

sendiri. 

3) Application (Penerapan): Menggunakan informasi dalam situasi baru.  

4) Analysis (Analisis): Memecah informasi menjadi bagian-bagian dan 

memahami strukturnya. 

5) Synthesis (Sintesis): Menggabungkan bagian-bagian menjadi bentuk baru. 

6) Evaluation (Evaluasi): Memberi penilaian berdasarkan kriteria atau standar. 
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Dapat disimpulkan bahwa hasil belajar kognitif mencerminkan kemampuan 

berpikir siswa yang diklasifikasikan dalam enam tingkat hierarki, dari yang paling 

sederhana hingga paling kompleks: pengetahuan, pemahaman, penerapan, 

analisis, sintesis, dan evaluasi. Taksonomi ini menunjukkan bahwa proses belajar 

tidak hanya mencakup mengingat informasi, tetapi juga memahami, menerapkan, 

menganalisis, mencipta, dan menilai informasi. Setiap tingkatan memiliki 

indikator yang menggambarkan penguasaan terhadap materi pelajaran secara 

bertahap dan menyeluruh. 

Dari beberapa pengertian di atas, peneliti dapat menyimpulkan bahwa Hasil 

belajar kognitif mencerminkan seberapa dalam peserta didik menguasai materi 

pembelajaran secara intelektual. Hasil ini tidak hanya mengukur ingatan, tetapi 

juga mencakup pemahaman, penerapan, hingga kemampuan berpikir tingkat 

tinggi seperti analisis dan penciptaan. Dengan pendekatan yang terstruktur, aktif, 

dan relevan secara personal, hasil belajar kognitif dapat ditingkatkan secara 

signifikan. Teknologi dan strategi pembelajaran modern seperti gamifikasi, 

multimedia interaktif, dan personalisasi terbukti efektif mendorong peningkatan 

ini. 

b. Indikator Hasil Belajar 

Terdapat beberapa yang digunakan dalam mengukur hasil belajar pada 

siswa. Menurut Bloom (1956) mengelompokkan hasil belajar kognitif menjadi 

enam tingkatan berpikir yang berjenjang dari yang sederhana hingga kompleks, 

yaitu: 

1) Knowledge (Pengetahuan): 

Istilah Pengetahuan dimaksudkan sebagai terjemahan dari knowledge dalam 

Taksonomi Bloom. Cakupan pengetahuan hafalan termasuk pula pengetahuan 

yang sifatnya faktual disamping pengetahuan yang mengenai hal-hal yang perlu 

diingat seperti: batasan, peristilahan, pasal, hukum, bab, ayat, rumus dan 

sebagainya. Dari sudut respon belajar siswa pengetahuan itu dihafal, diingat agar 

dapat dikuasai dengan baik. Ada beberapa cara untuk menguasai atau menghafal 

misalnya bicara berulang-ulang, menggunakan teknik mengingat. Hal ini dapat 

dilakukan dengan pembuatan ringkasan dan sebagainya. 

Contoh indikator: menyebutkan, mendefinisikan, mencocokkan. 
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2) Comprehension (Pemahaman): 

Tipe hasil belajar yang lebih tinggi daripada pengetahuan adalah 

pemahaman. Pemahaman memerlukan kemampuan menangkap makna atau arti 

dari sesuatu konsep, untuk itu maka diperlukan adanya hubungan atau pertautan 

antara konsep dengan makna yang ada dalam konsep yang dipelajari. Ada tiga 

macam pemahaman yang berlaku umum: pertama, pemahaman terjemahan, yakni 

kesanggupan memahami sesuatu makna yang terkandung di dalamnya. Misalnya 

memahami kalimat dari bahasa yang satu ke bahasa yang lain, mengartikan 

lambang negara dan sebagainya. Kedua, pemahaman penafsiran, misalnya 

memahami grafik, menghubungkan dua konsep yang berbeda, membedakan yang 

pokok dan yang bukan pokok. Sedangkan yang ketiga adalah pemahaman 

ekstrapolasi yakni kesanggupan melihat di balik yang tertulis, tersirat dan tersurat, 

meramalkan sesuatu atau memperluas wawasan. 

Contoh indikator: menjelaskan, menguraikan, menafsirkan. 

3) Application (Penerapan): 

Penerapan adalah kesanggupan menerapkan dan mengabstraksi sesuatu 

konsep, ide, rumus, hukum dalam situasi yang baru. Misalnya memecahkan 

persoalan dengan menggunakan rumus tertentu, menerapkan suatu dalil atau 

hukum dalam suatu persoalan dan sebagainya. 

Contoh indikator: menggunakan rumus, menerapkan konsep dalam kasus nyata. 

4) Analysis (Analisis): 

Analisis adalah kesanggupan memecah, mengurai sesuatu integritas 

(kesatuan yang utuh), menjadi unsur-unsur atau bagian-bagian yang mempunyai 

arti. Analisis merupakan tipe prestasi belajar sebelumnya, yakni pengetahuan dan 

pemahaman aplikasi. Kemampuan menalar pada hakikatnya merupakan unsur 

analisis, yang dapat memberikan kemampuan pada siswa untuk mengkreasi 

sesuatu yang baru, seperti: memecahkan, menguraikan, membuat diagram, 

memisahkan, membuat garis dan sebagainya. 

Contoh indikator: membedakan, menganalisis, menemukan hubungan sebab-
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akibat. 

5) Synthesis (Sintesis): 

Sintesis adalah tipe hasil belajar, yang menekankan pada unsur kesanggupan 

menguraikan sesuatu integritas menjadi bagian yang bermakna, pada sintesis 

adalah kesanggupan menyatukan unsur atau bagian menjadi satu integritas. 

Beberapa bentuk tingkah laku yang operasional biasanya tercermin dalam 

katakata: mengkategorikan, menggabungkan, menghimpun, menyusun, mencipta, 

merancang, mengkonstruksi, mengorganisasi kembali, merevisi, menyimpulkan, 

menghubungkan, mensistematisasi, dan lain-lain. 

Contoh indikator: merancang, membuat rencana, mengembangkan proposal. 

6) Evaluation (Evaluasi): 

Evaluasi adalah kesanggupan memberikan keputusan tentang nilai sesuatu 

berdasarkan judment yang dimilikinya. Tipe prestasi belajar ini dikategorikan 

paling tinggi dan terkandung semua tipe prestasi belajar yang telah dijelaskan 

sebelumnya. Dalam tipe prestasi hasil belajar evaluasi, tekanannya pada 

pertimbangan mengenai nilai, mengenai baik tidaknya, tepat tidaknya 

menggunakan kriteria tertentu. Dalam proses ini diperlukan kemampuan yang 

mendahuluinya, yakni pengetahuan, pemahaman aplikasi, analisis dan sintesis. 

Tingkah laku yang operasional dilukiskan pada kata-kata menilai, 

membandingkan, mengkritik, menyimpulkan, mendukung, memberikan pendapat 

dan lain-lain. 

Contoh indikator: menilai, memilih, memberikan argumentasi. 

Dari penjelasan diatas penulis menyimpulkan bahwa indikator hasil belajar 

kognitif menurut Bloom (1956) dikelompokan ke dalam enam tingkatan berpikir, 

dari yang paling sederhana (menghafal) hingga yang paling kompleks (menilai): 

1) Knowledge (Pengetahuan) 

Kemampuan mengingat fakta, istilah, rumus, dan informasi dasar lainnya. 

Contoh indikator: menyebutkan, mendefinisikan, mencocokkan. 

2) Comprehension (Pemahaman) 

Kemampuan memahami makna informasi, termasuk menerjemahkan, 

menafsirkan, dan meramalkan. 

Contoh indikator: menjelaskan, menguraikan, menafsirkan. 
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3) Application (Penerapan) 

Kemampuan menggunakan pengetahuan dan konsep dalam situasi atau 

masalah baru. 

Contoh indikator: menggunakan rumus, menerapkan konsep. 

4) Analysis (Analisis) 

Kemampuan menguraikan informasi menjadi bagian-bagian yang lebih kecil 

dan mengenali hubungan antar bagian tersebut. 

Contoh indikator: membedakan, menganalisis, menemukan sebab-akibat. 

5) Synthesis (Sintesis) 

Kemampuan menyusun bagian-bagian informasi menjadi suatu struktur atau 

gagasan baru yang bermakna. 

Contoh indikator: merancang, membuat rencana, mengembangkan proposal. 

6) Evaluation (Evaluasi) 

Kemampuan menilai dan memberikan keputusan berdasarkan kriteria 

tertentu dan argumentasi logis. 

Contoh indikator: menilai, memilih, memberikan argumentasi. 

 

D. Model Pembelajaran 

a. Pengertian Model Pembelajaran 

Menurut Joyce & Weil, dalam (Khoerunnisa & Aqwal, 2020) 

berpenpendapat bahwa model pembelajaran adalah suatu rencana atau pola yang 

dapat digunakan untuk membentuk kurikulum (rencana pembelajaran jangka 

panjang), merancang bahan-bahan pembelajaran, dan membimbing pembelajaran 

di kelas atau yang lain. Model pembelajaran dapat dijadikan pola pilihan, artinya 

para guru memilih model pembelajaran yang sesuai dan efisien untuk mencapai 

tujuan pendidikannya. Selain itu, menurut Zubaedi, dalam (Mirdad & Pd, 2020) 

model pembelajaran dapat diartikan pula sebagai pola yang digunakan untuk 

penyusunan kurikulum, mengatur materi, dan member petunjuk bagi guru dikelas. 

Secara etimologis, model berarti semua “pola” yang dihasilkan. Model dapat 

dilihat dari tiga jenis kata:  kata benda, kata sifat, dan kata kerja. Dari sudut 

pandang kata benda, model berarti representasi atau gambar. Model sebagai kata 

sifat berarti contoh atau ideal. Untuk model sebagai kata kerja berarti untuk 
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menunjukka atau menunjukkan. Secara umum, model adalah representasi yang 

mengubah sesuatu yang luas dan kompleks menjadi sesuatu yang lebih sederhana 

dan lebih mudah dipahami (Asyafah, 2019). Sedangkan menurut pendapat Model 

pembelajaran menurut Joice & Weil adalah “a pattern or a plan, which can be 

used to shape a curriculum or course, to select instructional material, and to     

guide a teacher action.”Model pembelajaran merupakan gambaran dari suatu  

lingkungan belajar.  

Menurut Permendikbud No.103 Tahun 2014, pembelajaran   adalah 

kerangka konseptual dan operasional pembelajaran yang memiliki nama, ciri, 

tatanan logis, susunan, dan budaya (Kemendikbud, 2014). Berdasarkan  beberapa  

pendapat ahli diatas dapat disimpulkan bahwa suatu rangkai an kegiatan  

pembalajaran yang dilakukan secara sistematis untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Menurut Shilphy (2020, hlm. 13) mengatakan bahwa model 

pembelajaran adalah model yang prosedural atau sistematis yang berpedoman 

pada pencapaian tujuan pembelajaran, yang meliputi strategi, teknik, materi, alat, 

media, dan metode. Maka model pembelajaran merupakan suatu sistem atau 

prosedur yang dirancang secara sistematis untuk mencapai tujuan pembelajaran, 

dengan mencakup strategi, teknik, materi, alat, media, dan metode yang 

digunakan dalam proses belajar. 

Model pembelajaran memiliki ciri-ciri yang dikemukakan Syamsuddin 

Asyrofi, dkk (2021, hlm. 15-16) sebagai berikut: 

1) Berdasarkan teori Pendidikan dan teori belajar dari para ahli tertentu. 

2) Mempunyai misi dan tujuan pendidikan tertentu, misalnya model berpikir 

induktif dirancang untuk mengembangkan proses berpikir induktif. 

3) Dapat dijadikan pedoman untuk perbaikan kegiatan belajar mengajar di kelas. 

4) Memiliki bagian-bagian model yang dinamakan urutan langkah langkah 

pembelajaran (syntax), adanya prinsip-prinsip reaksi, sistem sosial, dan sistem 

pendukung. 

5) Memiliki dampak sebagai akibat terapan model pembelajaran. 

6) Membuat persiapan mengajar (desain instruksional) dengan pedoman model 

pembelajaran yang dipilihnya. 

Menurut Anjani dkk (2019, hlm. 7-8) model pembelajaran langsung 
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mempunyai ciri-ciri sebagai berikut: 

1) Adanya tujuan pembelajaran dan pengaruh model pada peserta didik termasuk 

prosedur penilaian belajar. 

2) Sintaks atau pola keseluruhan dan alur kegiatan pembelajaran. 

3) Sistem pengelolaan dan lingkungan belajar yang mendukung. 

Menurut Arend (dalam Mulyono, 2018) Model pembelajaran adalah 

kerangka konseptual yang menggambarkan pendekatan sistematis (berkala) untuk 

mengatur kegiatan pembelajaran (pengalaman) untuk mencapai tujuan 

pembelajaran (kompetensi pembelajaran). Dengan kata lain, model pembelajaran 

adalah rancangan kegiatan pembelajaran untuk memastikan pelaksanaan KBM 

relevan, menarik, dapat dipahami, dan memiliki alur yang jelas. 

Berdasarkan pengertian di atas peneliti menyimpulkan bahwa model 

pembelajaran merupakan petunjuk bagi pendidik dalam merencanakan 

pembelajaran di kelas, mempersiapkan perangkat pembelajaran, media dan alat 

bantu, sampai alat evaluasi yang mengarah pada upaya pencapaian tujuan 

pelajaran. Jadi, pada intinya model pembelajaran merupakan pedoman bagi para 

guru dalam melaksanakan suatu pembelajaran. Model pembelaijairain didaisairkain 

paidai teori pendidikain dain belaijair, memiliki tuijuiain tertentui, sertai daipait diguinaikain 

sebaigaii pedomain uintuik meningkaitkain kuiailitais pembelaijairain di kelais. Selaiin itui, 

model pembelaijairain memiliki struiktuir yaing mencaikuip laingkaih-laingkaih 

pembelaijairain, prinsip reaiksi, sistem sosiail, dain sistem penduikuing. Peneraipain 

model pembelaijairain juigai memberikain daimpaik paidai haisil belaijair sertai 

memerluikain persiaipain mengaijair yaing sesuiaii dengain model yaing dipilih. 

b. Jenis-jenis Model Pembelajaran 

1) Model Inquiiry Leairning 

Dailaim (Suimairni et ail., 2018) beliaiui berpendaipait baihwai modelIinquiiry 

Leairning Terbimbing meruipaikain suiaitui model yaing menuintuin siswai dailaim 

mengembaingkain kemaimpuiain berpikir dain menekainkain sikaip ilmiaih. 

2) Model Problem Baised Leairning 

Menuiruit Glaizer, dailaim (Hotimaih, 2020, hlm. 7) mengemuikaikain baihwai 

Problem Baised Leairning meruipaikain suiaitui straitegi pengaijairain dimainai siswai 

secairai aiktif dihaidaipkain paidai maisailaih kompleks dailaim situiaisi yaing nyaitai. 



36  
 

3) Model Project Baised Leairning 

Menuiruit Naikaidai et ail., dailaim (Nuirhaidiyaiti et ail., 2020) mengemuikaikain 

baihwai model Project Baised Leairning (PJBL) meruipaikain model yaing 

mengguinaikain proyek/kegiaitain sebaigaii tuijuiainnyai. Pembelaijairain berbaisis proyek 

(PjBL) memfokuiskain paidai aiktivitais siswai yaing beruipai penguimpuilain informaisi 

dain pemainfaiaitainnyai uintuik menghaisilkain sesuiaitui yaing bermainfaiait baigi kehiduipain 

siswai itui sendiri maiuipuin baigi oraing lain. 

4) Model Discovery Leairning 

Menuiruit Hosnain, dailaim (Praisetyo & Aibduih, 2021) pengertiain Discovery 

Leairning iailaih model pengembaingain cairai belaijair aiktif dengain mendaipaitkain dain 

mengkaiji sendiri, maikai haisil yaing didaipaitkain bisai teruis di ingait. Dengain 

mengguinaikain metode belaijair ini, siswai juigai daipait belaijair berpikir mengainailisai 

dain memecaihkain maisailaihnyai. 

 

E. Model Problem Based Learning 

a. Pengertian Model Problem Based Learning 

Menuiruit Lidinillaih dailaim (Airdiainti et ail., 2021) Problem Baised Leairning 

meruipaikain proses pendekaitain pembelaijairain yaing berkaiitain dengain maisailaih duiniai 

nyaitai sebaigaii konteks berpikir aigair pesertai didik memiliki keteraimpilain dain daipait 

berpikir kritis dailaim memecaihkain suiaitui permaisailaihain uintuik memperoleh ilmui 

pengetaihuiain dain konsep yaing berhuibuingain dengain maiteri pelaijairain yaing 

dibaihais. Menuiruit Polyai dailaim (Guizmainiai, 2016) mengaitaikain baihwai pemecaihain 

maisailaih sebaigaii suiaitui uisaihai mencairi jailain keluiair dairi suiaitui kesuilitain guinai 

mencaipaii suiaitui tuijuiain. Sedaingkain menuiruit Effendi (2012) pemecaihain maisailaih 

aidailaih sailaih saitui kemaimpuiain yaing hairuis dimiliki pesertai didik uintuik melaitih 

pesertai didik menghaidaipi berbaigaii permaisailaihain yaing semaikin komplek.  

Menuiruit (Hotimaih 2020) (dailaim Widyaisairi et ail., 2024) Problem Baised 

Leairning (PBL) meruipaikain sebuiaih model pembelaijairain uintuik membaintui siswai 

memperoleh keteraimpilain yaing diperluikain di erai globailisaisi. Hail tersebuit sejailain 

dengain pendaipait (Elsai yuiliainai et ail 2023) yaing menyaitaikain pembelaijairain 

berbaisis maisailaih mengguinaikain maisailaih uintuik mengaijair siswai dailaim 

meningkaitkain pengetaihuiain, keteraimpilain, dain kepercaiyaiain diri. Keuingguilain dairi 
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pendekaitain pembelaijairain berbaisis maisailaih aidailaih: (1) mempermuidaih 

pemaihaimain maiteri baigi siswai, (2) meningkaitkain pengetaihuiain siswai dengain 

mengeksploraisi konsep-konsep bairui, (3) mendorong keterlibaitain aiktif dailaim 

proses belaijair, (4) membaintui siswai meneraipkain pengetaihuiain dailaim situiaisi 

kehiduipain nyaitai, dain (5) mengembaingkain kemaimpuiain berpikir kritis sertai 

meningkaitkain keteraimpilain siswai. 

Menuiruit Duich, Aillen dain White dailaim Haimruini, dailaim (Djonomiairjo Guirui 

SMK Negeri & Kaib Pohuiwaito, 2018) model Problem Baised Leairning model 

yaing menyediaikain kondisi uintuik meningkaitkain keteraimpilain berfikir kritis 

dain ainailitis sertai memecaihkain maisailaih kompleks dailaim kehiduipain nyaitai 

sehinggai aikain memuincuilkain “buidaiyai berfikir’’ paidai diri siswai, proses 

pembelaijairain yaing seperti ini menuintuit siswai uintuik berperain aiktif dailaim kegiaitain 

pembelaijairain yaing tidaik hainyai berpuisait paidai guirui dengain begitui daipait 

meningkaitkain haisil belaijair siswai paidai maiteri pelaijairain yaing disaimpaiikain. Selaiin 

itui, Menuiruit Raichmaiwaiti, dailaim (Djonomiairjo, 2020) mengemuikaikain baihwai 

Problem Baised Leairning iailaih suiaitui kegiaitain pembelaijairain yaing memiliki 

orientaisi paidai cairai memecaihainkain suiaitui maisailaih paidai maisailaih yaing terjaidi 

sehairi-hairi, yaing bertuijuiain aigair pesertai didik maimpui memecaihkain suiaitui 

permaisailaihain dengain logis dain meningkaitkain kemaimpuiain dailaim berpikir kritis. 

Menuiruit Ainwair dain Juirotuin (Aiuiliai 2021:190) (dailaim Raimaidhaini et ail., 

2024) menyaitaikain baihwai Problem Baised Leairning (PBL) meruipaikain sebuiaih 

pendekaitain pembelaijairain yaing mengguinaikain maisailaih dailaim kehiduipain sehairi-

hairi sebaigaii suiaitui konteks baigi siswai aigair daipait belaijair cairai berpikir kritis dain 

keteraimpilain pemecaihain maisailaih, sertai uintuik memperoleh dairi maiteri pelaijairain. 

Model pembelaijairain yaing berpuisait paidai pesertai didik dengain cairai menghaidaipkain 

pairai pesertai didik dengain berbaigaii maisailaih yaing dihaidaipi dailaim kehiduipain nyaitai 

dain pesertai didik mencobai uintuik memecaihkain maisailaih tersebuit. Berdaisairkain 

pendaipait pairai aihli di aitais, maikai model pembelaijairain Problem Baised Leairning 

(PBL) meruipaikain model pembelaijairain yaing berpuisait kepaidai pesertai didik dengain 

pemberiain maisailaih yaing aidai dailaim kehiduipain nyaitai dain pesertai didik beruisaihai 

uintuik menyelesaiikain maisailaih tersebuit. 

Model Problem Baised Leairning meruipaikain model yaing memainfaiaitkain 
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maisailaih kontekstuiail aigair pesertai didikdaipait terdorong uintuik berpikir kritis dain 

aiktif dailaim proses pembelaijairain. Model Problem Baised Leairning ini dihairaipkain 

daipait membaintui pesertai didikuintuik memaihaimi maiteri kairenai pesertai didik 

diberikain maisailaih yaing relevain dengain situiaisi yaing pernaih atau sedang dialami. 

Sailaih saitui taingguing jaiwaib pesertai didikaidailaih menyelesaiikain maisailaih dain 

menemuikain soluisi dairi maisailaih tersebuit (Airdiainai dkk., 2021, hlm. 148). Maikai 

Model Problem Baised Leairning (PBL) meruipaikain model pembelaijairain yaing 

mengguinaikain maisailaih kontekstuiail uintuik mendorong pesertai didikberpikir kritis 

dain aiktif. Model ini membaintui pemaihaimain maiteri dengain menghaidirkain maisailaih 

yaing relevain dengain pengailaimain pesertai didik, sehinggai merekai bertaingguing 

jaiwaib uintuik menyelesaiikain maisailaih dain menemuikain soluisinyai. 

Dairi beberaipai pendaipait di aitais, peneliti daipait menyimpuilkain baihwai model 

Problem Baised Leairning meruipaikain kegiaitain pembelaijairain yaing menekainkain 

pembelaijairain berdaisairkain maisailaih, jaidi pesertai didik dituintuit uintuik daipait berfikir 

secairai kritis uintuik menyelesaiikain maisailaih-maisailaih yaing ditemuikain dailaim 

kehiduipain nyaitai. Problem Baised Leairning (PBL) aidailaih pendekaitain 

pembelaijairain yaing berfokuis paidai pemberiain maisailaih dairi kehiduipain nyaitai uintuik 

melaitih siswai berpikir kritis dain memecaihkain maisailaih. Pendekaitain ini membaintui 

siswai memperoleh keteraimpilain, pengetaihuiain, dain konsep yaing relevain dengain 

maiteri pelaijairain melailuii penyelidikain dain peneraipain dailaim situiaisi nyaitai. PBL 

memfaisilitaisi keterlibaitain aiktif siswai dailaim pembelaijairain, meningkaitkain 

pemaihaimain maiteri, dain mengembaingkain keteraimpilain berpikir kritis sertai 

kemaimpuiain pemecaihain maisailaih. Model ini juigai menguitaimaikain perain aiktif 

siswai, buikain hainyai berpuisait paidai guirui, dain bertuijuiain uintuik mempersiaipkain 

siswai menghaidaipi maisailaih yaing semaikin kompleks dailaim kehiduipain. 

b. Langkah-langkah Model Problem Based Learning 

Menuiruit Rosidaih, dailaim (Raimbe et ail., 2022) aidai limai Laingkaih model 

Problem Baised Leairning yaiitui sebaigaii berikuit : 

1) Orientaisi siswai terhaidaip maisailaih: Dailaim sesi ini, pendidik menyaitaikain 

penjelaisain mengenaii tuijuiain belaijair, kebuituihain/perailaitain yaing diperluikain dain 

memberikain motivaisi/dorongain paidai siswai suipaiyai berpairtisipaisi aiktif dailaim 

tiaip taihaipain kegiaitain pemecaihain maisailaih. 
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2) Mengorgainisaisi siswai dailaim belaijair: Paidai sesi ini, guirui mengorgainisaisikain 

siswai lewait pemberiain pertolongain dailaim membuiait definisi dain orgainisaisi 

tuigais belaijair yaing berkaiitain dengain pemecaihain permaisailaihain. 

3) Bimbingain observaisi individui aitaiuipuin berkelompok: Paidai sesi ini, guirui 

memotivaisi sertai mengairaihkain siswai dailaim menguimpuilkain daitai yaing sesuiaii. 

Tidaik hainyai itui, guirui membimbing siswai dailaim melaiksainaikain eksperimen 

juigai uintuik mendaipaitkain uiraiiain penyelesaiiain permaisailaihain. 

4) Pengembaingain sertai penyaijiain haisil kairyai: Paidai sesi ini, guirui mengairaihkain 

siswai dailaim membuiait raincaingain sertai persiaipain presentaisi haisil kairyai 

berdaisairkain laiporain pemecaihain permaisailaihain semaicaim properti, video, foto, 

dokumen, presentasi dain laiin sebaigaiinya. 

5) Ainailisis sertai penilaiiain proses pemecaihain permaisailaihain: Paidai sesi ini, guirui 

membimbing siswai dailaim proses refleksi dain penilaiiain terhaidaip proses 

pengaimaitain dailaim penyelesaiiain permaisailaihain yaing suidaih dilaikuikain. 

Melaiksainaikain eksperimen juigai uintuik mendaipaitkain uiraiiain penyelesaiiain 

permaisailaihain. 

Menuiruit (Maisdair & Lestairi, 2021) Problem Baised Leairning terdaipait sintaik 

aitaiui faise-faise yaing dilaikuikain muilaii dairi faise 1 saimpaii faise 5. Sebaigaii berikuit:  

1) Orientaisi Pesertai didikpaidai maisailaih. 

2) Mengorgainisaisikain Pesertai didikuintuik Belaijair. 

3) Membimbing penyelidikain individuiail maiuipuin kelompok. 

4) Mengembaingkain dain menyaijikain haisil kairyai. 

5) Mengainailisai dain mengevailuiaisi proses pemecaihain maisailaih.  

Pernyaitaiain ini menyaitaikain Model Problem Baised Leairning (PBL) terdiri 

dairi limai faise uitaimai, yaiitui mengorientaisikain pesertai didikpaidai maisailaih, 

mengorgainisaisikain merekai uintuik belaijair, membimbing penyelidikain secairai 

individui aitaiui kelompok, mengembaingkain sertai menyaijikain haisil kairyai, dain 

diaikhiri dengain ainailisis sertai evailuiaisi terhaidaip proses pemecaihain maisailaih. 

Ruismono (dailaim Sopraitui.,et ail 2020 hlm 470) mengaitaikain terdaipait beberaipai 

Laingkaih paidai model problem-baised leairning diaintairainyai:  

1) Menempaitkain pesertai didikpaidai maisailaih  

2) Mengorgainisaisikain pesertai didikuintuik meneliti dain belaijair  
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3) Membaintui penyelidikain individui dain kelompok  

4) Mengembaingkain dain menyaijikain haisil penelitiain  

5) Mengainailisis dain mengevailuiaisi proses pemecaihain maisailaih 

Maikai dairi pernyaitaiain ini daipait disimpuilkain baihwai Model Problem Baised 

Leairning (PBL) terdiri dairi beberaipai laingkaih uitaimai, yaiitui menghaidaipkain pesertai 

didik paidai maisailaih, mengorgainisaisikain merekai uintuik meneliti dain belaijair, 

membimbing penyelidikain secairai individui maiuipuin kelompok, mengembaingkain 

sertai menyaijikain haisil penelitiain, dain diaikhiri dengain ainailisis sertai evailuiaisi 

terhaidaip proses pemecaihain maisailaih. 

c. Kelebihan Model Problem Based Learning 

Menuiruit (Hotimaih, 2020) Model Problem Baised Leairning memiliki kelebihain : 

1) Menaintaing kemaimpuiain pesertai didik sertai memberikain kepuiaisain uintuik 

menemuikain pengetaihuiain bairui baigi pesertai didik. 

2) Meningkaitaikain motivaisi dain aiktivitais pembelaijairain pesertai didik. 

3) Membaintui pesertai didik dailaim mentrainsfer pengetaihuiain pesertai didik uintuik 

memaihaimi maisailaih duiniai nyaitai. 

4) Membaintui pesertai didik uintuik mengembaingkain pengetaihuiain bairuinyai dain 

bertaingguing jaiwaib dailaim pembelaijairain yaing merekai laikuikain. Disaimping itui, 

PBM daipait mendorong pesertai didik uintuik melaikuikain evailuiaisi sendiri baiik 

terhaidaip haisil maiuipuin proses belaijairnyai. 

5) Mengembaingkain kemaimpuiain pesertai didik uintuik berpikir kritis dain 

mengembaingkain kemaimpuiain merekai uintuik menyesuiaiikain dengain 

pengetaihuiain bairui. 

6) Memberikain kesempaitain baigi pesertai didik uintuik mengaiplikaisikain 

pengetaihuiain yaing merekai miliki dailaim duiniai nyaitai. 

7) Mengembaingkain minait pesertai didik uintuik secairaiteruis meneruis belaijair 

sekailipuin belaijair paidai pendidikain formail telaih beraikhir. 

8) Memuidaihkain pesertai didik dailaim menguiaisaii konsep-konsep yaing dipelaijairi 

guinai memecaihkain maisailaih duiniai. 

Model Problem Baised Leairning menuiruit Shoimin dailaim (Thaibroni, 2022, 

hlm. 132) memiliki bainyaik keuintuingain, seperti: 

1) Mengembaingkain kemaimpuiain pesertai didikuintuik memecaihkain maisailaih duiniai 



41  
 

nyaitai melailuii aiktivitais belaijair.  

2) Meningkaitkain pengetaihuiain pesertai didikmelailuii maiteri yaing sesuiaii dengain 

maisailaih; mendorong pesrtai didik uintuik terlibait dailaim aiktivitais ilmiaih melailuii 

kerjai kelompok.  

3) Meningkaitkain kemaimpuiain komuinikaisi merekai melailuii kegiaitain diskuisi dain 

presentaisi haisil pekerjaiain. 

4) Membaintui pesertai didikmengaitaisi kesuilitain individuiail melailuii kerjai 

kelompok. 

Sereliciouiz (2021) menguingkaipkain beberaipai kelebihain model Problem 

Baised Leairning sebaigi berikuit: 

1) Pesertai didikdiaijairkain uintuik berpikir kritis secairai konsisten dain keteraimpilain 

menyelesaiikain maisailaih.  

2) Bisai membaintui meningkaitkain aiktivitais pesertai didikdi kelais.  

3) Pesertai didikbelaijair dairi suimber yaing relevain.  

4) Kairenai semuiai pesertai didikdimintai uintuik berpairtisipaisi secairai aiktif, kegiaitain 

pembelaijairain menjaidi lebih konduisif dain efektif. 

d. Kelemahan Model Problem Based Learning 

Menuiruit  (Hotimaih,  2020),  disaimping  kelebihain  tentuinyai  model 

Problem Baised Leairning ini memiliki kelemaihain, diaintairainyai: 

1) Mainaikailai pesertai didik tidaik memiliki minait aitaiui tidaik mempuinyaii 

kepercaiyaiain baihwai maisailaih yaing dipelaijairi suilit uintuik dipecaihkain, maikai 

merekai aikain meraisai enggain uintuik mencobainyai. 

2) Uintuik sebaigiain pesertai didik berainggaipain baihwai tainpai pemaihaimain 

mengenaii maiteri yaing diperluikain uintuik menyelesaiikain maisailaih mengaipai 

merekai hairuis beruisaihai uintuik memecaihkain maisailaih yaing sedang dipelaijairi, 

maikai merekai aikain belaijair aipai yaing merekai ingin pelaijair. 

Aidai beberaipai kekuiraingain pembelaijairain berbaisis maisailaih menuiruit (Sereliciouiz, 

2021, hlm. 5): 

1) Model ini tidaik cocok uintuik maiteri pembelaijairain tertentui. 

2) Waiktui yaing dibuituihkain uintuik menyelesaiikain maiteri pembelaijairain lebih laimai. 

3) Pesertai didikyaing beluim terbiaisai mengainailisis maisailaih biaisainyai tidaik maiui 

mengerjaikainnyai. 
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4) Pendidik aikain kesuilitain mengondisikain penuigaisain jikai juimlaih pesertai 

didikdailaim saitui kelais terlailui bainyaik. 

Maikai pernyaitaiain tersebuit menyaitaikain baihwai Model Problem Baised 

Leairning (PBL) memiliki beberaipai keterbaitaisain, seperti tidaik cocok uintuik semuiai 

maiteri, membuituihkain waiktui lebih laimai, suilit diteraipkain paidai pesertai didikyaing 

beluim terbiaisai mengainailisis maisailaih, sertai pendidik daipait mengailaimi kesuilitain 

dailaim mengelolai kelais dengain juimlaih pesertai didikyaing besair. Dairi beberaipai 

kekuiraingain di aitais, daipait ditairik kesimpuilain baihwai kekuiraingain dailaim model 

Problem Baised Leairning yaiitui baigi Pesertai didikyaing kesuilitain dailaim 

memecaihkain suiaitui maisailaih dain minait belaijair pesertai didikrendaih maikai pesertai 

didikaikain kuiraing aiktif dailaim mengikuiti kegiaitain pembelaijairain. Wuilaindairi 

(Setiyainingruim, 2018, hlm. 103) yaing menyaitaikain baihwai kekuiraingain dairi model 

Problem Baised Leairning yaiitui diaintairainyai:  

1) jikai Pesertai didikmengailaimi kegaigailain dailaim memecaihkain maisailaih, 

kemuidiain minait belaijair Pesertai didikrendaih maikai Pesertai didikaikain taikuit 

uintuik mencobai laigi, 

2) memerluikain waiktui yaing cuikuip laimai uintuik melaikuikain perencainaiain 

pengguinaiain model Problem Baised Leairning,  

3) motivaisi belaijair Pesertai didikkuiraing, kairenai Pesertai didiktidaik paihaim 

mengenaii maisailaih yaing hairuis dipecaihkain. 

Dairi pernyaitaiain diaitais menyaitaikain Model Problem Baised Leairning (PBL) 

memiliki kekuiraingain, seperti risiko menuiruinnyai minait belaijair pesertai didikjikai 

gaigail memecaihkain maisailaih, membuituihkain waiktui laimai dailaim perencainaiain, dain 

kuiraingnyai motivaisi belaijair jikai pesertai didiktidaik memaihaimi maisailaih yaing 

diberikain. 

F. Kerangka Pemikiran 

Keraingkai berpikir aitaiui keraingkai pemikirain meruipaikain daisair dairi sebuiaih 

penelitiain yaing digaibuingkain dairi faiktai-faiktai, observaisi, dain kaijiain kepuistaikaiain. 

Suigiyono dailaim (Syaihpuitri et ail., 2023) baihwai keraingkai berpikir meruipaikain 

model konseptuiail tentaing baigaiimainai teori berhuibuingain dengain beraigaim aispek 

yaing suidaih diidentifikaisi. Paidai penelitiain ini, vairiaibel yaing diteliti aidailaih haisil 

belaijair. Uintuik saimpel mengguinaikain duiai kelais yaing terdiri dairi kelais eksperimen 
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dain kelais kontrol. Paidai kelais eksperimen peneliti meneraipkain model Problem 

Baised Leairning, sedaingkain paidai kelais kontrol peneliti meneraipkain pembelaijairain 

konvensionail.
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Gambar 2.1 Sketsa Kerangka Berpikir 
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G. Asumsi dan Hipotesis Penelitian 

1. Asumsi Penelitian 

Menuiruit (Tim Painduiain Penuilisain KTI FKIP UInpais, 2020, hlm. 22) aisuimsi 

meruipaikain titik tolaik pemikirain yaing kebenairainnyai diterimai peneliti. AIsuimsi 

berfuingsi sebaigaii laindaisain baigi peruimuisain hipotesis. Oleh kairenai itui, aisuimsi 

penelitiain yaing diaijuikain daipait beruipai teori-teori, evidensi-evidensi, aitaiui daipait 

puilai beraisail dairi pemikirain peneliti. Ruimuisain aisuimsi berbentuik kailimait yaing 

bersifait deklairaitif, buikain kailimait pertainyaiain, perintaih, penghairaipain, aitaiui kailimait 

yaing bersifait sairain. 

Paidai penelitiain ini mengguinaikain aisuimsi equiaility dairi kelompok- kelompok 

yaing aikain dibaindingkain. Baihwai sebeluim diberikain perlaikuiain kelompok-

kelompok yaing aikain diteliti hairuis dailaim kondisi sederaijait, yaing menjaidikain 

merekai tidaik sederaijait aidailaih kairenai perlaikuiain yaing diberikain oleh peneliti. 

2. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis meruipaikain duigaiain sementairai yaing membuituihkain buikti uintuik 

menduikuing kebenairainnyai. Hipotesis aikain ditolaik jikai sailaih, dain aikain diterimai jikai 

benair. Penolaikain sertai penerimaiain hipotesis saingait bergaintuing paidai haisil 

penyelidikain terhaidaip faiktai yaing suidaih dikuimpuilkain. 

Berdaisairkain teori dain keraingkai berpikir yaing telaih dipaipairkain di aitais, maikai 

hipotesis dailaim penelitiain ini sebaigaii berikuit: 

H0 : Tidaik terdaipait perbedaiain aintairai mengguinaikain model Problem Baised 

Leairning berbaintuiain mediai ular tangga dengain pembelaijairain konvensionail 

terhaidaip haisil belaijair IPAS di kelas IV sekolaih daisair. 

H1 : Terdaipait perbedaiain aintairai mengguinaikain model Problem Baised Leairning 

berbaintuiain mediai ular tangga dengain pembelaijairain konvensionail terhaidaip haisil 

belaijair konsep IPAS di kelas IV sekolaih daisair. 


