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BAB II  

KAJIAN TEORI DAN KERANGKA PEMIKIRAN 

A. Kajian Teori 

1. Belajar 

a. Pengertian Belajar 

Belajar merupakan perubahan yang menetap dalam kemampuan manusia 

sebagai hasil dari pengalaman murid dan interaksinya dengan dunia (Faizah & 

Rahmat, 2024). Proses belajar terjadi melalui aktvitas mental dan fisik yang dialami 

individu secara sadar dan berkesinambungan. Melalui proses tersebut, murid 

mengalami perubahan tingkah laku yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan 

psikomotorik. Sejalan dengan pendapat di atas, inti dari belajar adalah perubahan 

tindakan yang lahir dari proses pembiasaan dan pengalaman. Hal ini bukan terjadi 

karena bakat alami sejak lahir atau kondisi sesaat (seperti rasa lelah dan mabuk), 

melainkan hasil dari latihan yang dilakukan secara konsisten dalam lingkungan 

tertentu (Sari., 2025). 

Belajar merupakan suatu proses yang menimbulkan perubahan perilaku atau 

potensi perilaku yang bersifat relatif tetap sebagai hasil dari pengalaman maupun 

latihan yang diperkuat. Proses belajar terjadi karena adanya interaksi antara 

stimulus dan respons. Selain itu, belajar juga dapat dipahami sebagai kegiatan atau 

proses untuk memperoleh pengetahuan, mengembangkan keterampilan, 

memperbaiki sikap dan perilaku, serta membentuk dan menguatkan kepribadian 

seseorang (Sihite & Situmorang, 2022). 

Marisa (2024) berpendapat bahwa belajar tidak hanya dipahami sebagai 

proses perubahan perilaku semata, tetapi juga sebagai aktivitas yang melibatkan 

peran akal budi manusia secara optimal. Akal budi atau kemampuan berpikir 

merupakan aspek penting dalam proses belajar karena melalui fungsi kongnitif ini 

manusia merencanakan, mengorganisir, dan mengatur strategi untuk mencapai 

tujuan belajar dan kehidupan. Pada perspektif psikologi pendidikan, proses belajar 

bukan sekedar akumulasi informasi, tetapi juga melibatkan aktivias mental aktif 

seperti merencanakan langkah-langkah, menetapkan tujuan, Menyusun strategi, 

memonitor proses, serta menyelesaikan hambatan yang muncul. 
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Lebih lanjut, dalam kajian psikologi pendidikan, proses belajar dipahami 

tidak sekedar sebagai pengumpulan informasi, melainkan sebagai aktivitas mental 

yang aktif dan terarah. Hal ini ditegaskan oleh konsep self-regulated learning, yaitu 

proses di mana individu dapat mengontrol, mengarahkan, dan memantau proses 

belajar mereka sendiri (Masrifah & Hendriani, 2022). Strategi ini mencerminkan 

bahwa keterlibatan fungsi kognitif dan metakognitif, yang memungkinkan individu 

untuk mengontrol proses belajar mereka secara efektif dan menghadapi hambatan 

yang muncul di sepanjang proses tersebut. Dengan demikian, belajar bukan hanya 

sekedar menerima pesan atau informasi, tetapi merupakan suatu proses sadar dan 

terencana yang mengintegrasikan perencanaan, pengaturan strategi, pemantauan 

diri, dan penyelesaian masalah dalam upaya mencapai tujuan belajar serta 

meningkatkan keterampilan berpikir dan hasil belajar murid (Rahmawati dkk., 

2022). 

Berdasarkan berbagai pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa belajar 

adalah perjalanan sadar dan terencana yang memadukan pengalaman fisik dengan 

aktivitas mental strategis guna menciptakan perubahan diri yang bermakna dan 

berkelanjutan. 

b. Karakteristik Belajar 

Karakteristik belajar menjadi dasar penting dalam menjelaskan ciri-ciri 

proses belajar yang dialami peserta ddik, sehingga tujuan belajar yang telah 

ditetapkan dapat tercapai secara efektif dan bermakna. Adapun karakteristik belajar 

menurut (Faizah & Rahmat, 2024) yaitu: 

1) Menghasilkan perubahan tingkah laku 

2) Perubahan bersifat kontinu (berkelanjutan) 

3) Bersifat fungsional (bermanfaat dalam kehidupan) 

4) Bersifat positif dan aktif 

5) Terarah pada tujuan tertentu 

6) Mencakup perubahan pengetahuan, sikap dan keterampilan. 

Selanjutnya, menurut (Rahmawati dkk., 2022) karakteristik belajar adalah 

sebagai berikut: 

1) Menghasilkan perubahan perilaku yang relatif permanen 

2) Terjadi karena pengalaman dan interaksi dengan lingkungan 
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3) Melibatkan kemampuan mengatur diri (self-regulated learning) 

4) Bersifat aktif dan membutuhkan kesadaran individu 

5) Berorientasi pada pencapaian hasil belajar yang optimal. 

 Sejalan dengan itu, Wardana & Djamaluddin (2021) menyatakan bahwa 

belajar memilki ciri adanya perubahan tingkah laku yang disadari, relatif menetap, 

dan mencakup ranah kognitif, afektif, serta psikomotor. Adapun menurut Ghifari 

(2024) belajar menghasilkan perubahan perilaku, perubahan bersifat relatif 

permanen, terjadi melalui pengalaman, mencakup aspek pengetahuan, sika, dan 

keterampilan. Qur’ani (2023) juga berpendapat bahwa tujuan belajar adalah 

menghasilkan perubahan perilaku yang positif dan relative jangka Panjang dalam 

diri seseorang melalui proses mental yang melibatkan aspek fisik dan psikologis. 

 Secara keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa karakteristik belajar yaitu 

adanya perubahan pada diri seseorang yang terjadi secara sadar, bersifat menetap, 

dan berlangsung melalui pengalaman serta interaksi dengan lingkungan. Perubahan 

tersebut bersifat positif, berkelanjutan, dan terarah pada tujuan tertentu, serta 

mencakup perkembangan pengetahuan, sikap, dan keterampilan. 

c. Tujuan Belajar 

 Tujuan belajar adalah unntuk menghasilkan perubahan yang menetap dalam 

kemampuan dan perilaku individu sebagai hasil dari pengalaman dan interaksi 

dengan lingkungan. Menurut (Faizah & Rahmat, 2024) tujuan belajar adalah 

sebagai berikut: 

1) Belajar bertujuan menghasilkan tingkah laku 

2) Belajar bertujuan mengembangkan potensi diri murid 

3) Belajar tidak hanya mengingat, tetapi memahami dan menerapkan pengetahuan 

4) Belajar menghasilkan perubahan dalam pengetahuan, keterampilan, dan sikap. 

 Sadirman dalam (Wardana & Djamaluddin, 2021) mengungkapkan 

beberapa tujuan belajar, yaitu: 

1) Untuk memperoleh pengetahuan 

2) Menanamkan konsep dan keterampilan 

3) Membentuk sikap. 

 Menurut (Rahmawati dkk., 2022) mengungkapkan bahwa tujuan belaar 

adalah menghasilkan perubahan perilaku yang relatif permanen pada diri individu 
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sebagai hasil dari pengalaman dan interaksi dengan lingkungan, yng mencakup 

perkembangan aspek kognitif (pengetahuan), afektif (sikap dan nilai), dan 

psikomotor (keterampilan). Selain itu, tujuan belajar menurut (Ghifari, 2024) yaitu 

terjadinya perubahan perilaku yang relatif permanen dalam aspek pengetahuan, 

sikap, dan keterampilan sebagai hasil dari pengalaman, sehingga individu mampu 

berkembang dan berfungsi secara efektif. Sihite & Situmorang (2022) berpendapat 

bahwa tujuan belajar adalah terjadinya perubahan dalam diri individu setelah 

melakukan aktivitas belajar. Perubahan tersebut bersifat relative permanen dan 

mencakup: perubahan perilaku, peningkatan pengetahuan, peningkatan 

keterampilan, perbaikan sikap, penguatan kepribadian. 

 Berdasarkan berbagai pendapat di atas mengenai tujuan dari belajar, maka 

dapat disimpulkan bahwa, tujuan belajar adalah untuk mewujudkan perubahan yang 

menetap pada diri individu dalam ranah pengetahuan, sikap, dan keterampilan 

melalui pengalaman serta interaksi dengan lingkungan, sehingga individu mampu 

memahami, mengaplikasikan, dan mengoptimalkan potensi yang dimilikinya. 

Pencapaian tujuan-tujuan tersebut tidak dapat dilepaskan dari pemahaman terhadap 

bagaimana proses belajar itu berlangsung. Oleh karena itu, untuk memahami secara 

lebih mendalam hakikat belajar, diperlukan kajian mengenai karakteristik belajar 

itu sendiri. 

2. Pembelajaran 

a. Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran yang diidentikan dengan kata “mengajar” berasal dari kata 

dasar “ajar” yang berarti petunjuk yang diberikan kepada orang supaya diketahui. 

Terdapat awalan “pe” dan akhiran “an” menjadi “pembelajaran”, yang berarti 

proses, pembuatan, cara mengajar atau mengajarkan sehingga anak didik mau 

belajar. Jadi, pembelajaran adalah proses interaksi murid dengan pendidik dan 

sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan upaya yang 

dilakukan oleh pendidik untuk memfasilitasi terjadinya proses perolehan 

pengetahuan, pengembangan keterampilan dan kebiasaan, serta pembentukan sikap 

dan nilai pada murid. Dengan demikian, pembelajaran dapat dipahami sebagai suatu 

proses yang dirancang untuk membantu murid agar mampu belajar secara efektif 

dan optimal (Pujianto dkk, 2025). 
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Berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), pembelajaran adalah 

proses atau cara menjadikan orang atau makhluk hidup belajar (Faizah & Rahmat, 

2024). Definisi tersebut menegaskan bahwa pembelajaran tidak hanya berfokus 

pada penyampaian materi oleh pendidik, tetapi juga pada upaya sistematis dalam 

menciptakan kondisi yang memungkinkan murid terlibat aktif dalam proses belajar. 

Oleh karena itu, pembelajaran dipandang sebagai proses interaksi antara pendidik, 

murid, dan sumber belajar yang berlangsung secara terarah untuk mencapai hasil 

belajar yang optimal. 

Pembelajaran adalah  suatu proses yang dirancang secara sistematis dan 

disengaja oleh guru, sebagaimana tertuang dalam RPP, agar kegiatan dan prose 

belajar dapat berlangsung secara efektif dan efisien (Mardicko, 2022). Pendapat lain 

yang diungkapkan oleh Sihite & Situmorang (2022) bahwa pembelajaran 

merupakan proses interaksi yang dirancang secara sadar antara murid dengan 

berbagai sumber belajar untuk mencapai tujuan pendidikan yang telah ditetapkan. 

Dalam pelaksanaannya, pembelajaran menitikberatkan pada peran pendidik sebagai 

fasilitator yang membantu murid agar dapat memahami serta menguasai materi 

dengan baik. Qur’ani (2023) juga menjelaskan bahwa pembelajaran merupakan 

tindakan atau usaha yang dilakukan pendidik dalam mengajarkan dan 

menyampaikan ilmu pengetahuan kepada murid. Selain itu, pembelajaran juga 

dapat dimaknai sebagai proses interaksi antara murid dengan pendidik serta 

berbagai sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar. 

Berdasarkan berbagai pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran merupakan suatu proses yang dirancang secara sadar, terstruktur, dan 

sistematis oleh pendidik, yang diwujudkan melalui interaksi antara murid, pendidik, 

dan berbagai sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar. Pembelajaran tidak 

hanya dipahami sebagai kegiatan mengajar atau penyampaian materi, tetapi sebagai 

upaya yang direncanakan untuk memfasilitasi terjadinya proses belajar, sehingga 

murid terlibat secara aktif dalam memperoleh pengetahuan, mengembangkan 

keterampilan, serta membentuk sikap dan nilai. 

b. Karakteristik Pembelajaran 

Setelah memahami pengertian pembelajaran sebagai suatu proses interaksi 

yang dirancang secara sadar dan sistematis antara pendidik, murid, serta sumber 



17  

 
 

belajar dalam suatu lingkungan belajar, maka penting untuk mengetahui 

karakteristik yang membedakan pembelajaran dari aktivitas lainnya. Pemahaman 

terhadap karakteristik pembelajaran diperlukan agar proses yang berlangsung 

benar-benar mencerminkan hakikat pembelajaran itu sendiri. Oleh karena itu, 

pembelajaran memiliki sejumlah karakteristik yang menjadi penanda utama dalam 

pelaksanaannya, sehingga dapat berjalan sesuai dengan prinsip dan konsep yang 

telah ditetapkan. Seperti yang diungkapkan oleh Yuniar (2022) bahwa karakteristik 

pembelajaran diantaranya yaitu: 

1) Disadari dan direncanakan secara sistematis 

2) Memiliki tujuan yang jelas 

3) Terjadi interaksi 

4) Berorientasi pada aktivitas murid 

5) Menggunakan berbagai metode dan sumber belajar 

6) Mengarah pada perubahan perilaku. 

Selanjutnya, dalam buku yang dikemukakan oleh Setiawan (2017), bahwa 

karakteristik dari pembelajaran diantaranya meliputi: 

1) Pembelajaran merupakan proses perubahan 

2) Mencakup semua aspek kehidupan 

3) Terjadi karena adanya tujuan 

4) Melibatkan interaksi 

5) Perpaduan belajar dan mengajar. 

Pujianto dkk (2025) mengemukakan beberapa karakteristik pada 

pembelajaran, yaitu: 

1) Proses perubahan perilaku secara sadar 

2) Melibatkan interaksi 

3) Beragam tingkatan dan bentuk 

4) Pembelajaran dipengaruhi oleh teori tertentu (behaviorisme, kognitivisme, 

kontruktivisme, humanisme) 

Pendapat lain mengenai karakteristik pembelajaran juga diutarakan oleh 

Jamaludin dkk. (2023), yaitu sistem dan proses yang terencana, adanya interaksi 

dua arah. Sejalan dengan pendapat di atas, Djamaludin  & Wardana (2019) 

mengemukakan bahwa karakteristik dari pembelajaran yaitu adanya proses 
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interaksi, berpusat pada aktivitas murid, sistem yang terstruktur, mendukung proses 

internal, berlangsung sepanjang hayat, upaya pemberian bantuan. 

Berdasarkan berbagai pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa 

karakteristik dari pembelajaran adalah sebagai berikut: 

1) Direncanakan dan disusun secara sistematis 

2) Memiliki tujuan yang jelas 

3) Berorientasi pada aktivitas murid 

4) Terjadi interaksi 

5) Mengarah pada perubahan perilaku 

6) Dipengaruhi oleh teori belajar tertentu. 

 

c. Tujuan Pembelajaran 

Setelah memahami berbagai karakteristik pembelajaran, maka penting 

untuk melihat tujuan dari pembelajaran itu sendiri. Karakteristik tersebut menjadi 

dasar dalam merancang proses pembelajaran yang bermakna, sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Adapun tujuan dari pembelajaran 

menurut Setiawan (2017), yaitu perilaku yang hendak dicapai atau dapat dikerjakan 

oleh murid pada tingkat dan kondisi tertentu. Tujuan ini dibagi menjadi tiga 

Kawasan utama berdasarkan taksonomi bloom, yaitu Kawasan kognitif (proses 

mental), Kawasan afektif (sikap dan nilai), Kawasan psikomotor (keterampilan 

fisik). 

Tujuan dari pembelajaran juga diungkapkan oleh Pujianto dkk (2025), yaitu: 

1) Pendewasaan diri 

2) Peroleh kompetensi 

3) Aktualisasi diri 

4) Efektivitas dan motivasi 

5) Kemandirian dalam belajar. 

Jamaludin dkk. (2023) juga menyampaikan bahwa terdapat beberapa tujuan 

pembelajaran, diantaranya: 

1) Membentuk individu berkualitas 

2) Mencapai tujuan kurikulum 

3) Mencapai kompetensi yang diharapkan 
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4) Memberikan pengalaman bermakna 

5) Pengembangan potensi diri 

Tujuan pembelajaran menurut Djamaludin  & Wardana (2019) yaitu: 

1) Pemerolehan ilmu dan pengetahuan 

2) Penguasaan Kemahiran dan tabiat 

3) Pembentukan sikap dan kepercayaan 

4) Pencapaian objektif yang ditentukan. 

Sejalan dengan pendapat di atas, Amanda & Albina (2024) mengemukakan 

tujuan dari pembelajaran, yaitu: 

1) Pencapaian target kurikulum 

2) Pengembangan potensi diri 

3) Pendewasaan diri 

4) Penguasaan tiga aspek (taksonomi) 

5) Pemberian pengalaman bermakna. 

Berdasarkan berbagai pendapat di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 

tujuan pembelajaran yaitu: 

1) Mencapai perubahan perilaku murid 

2) Mewujudkan pencapaian target kurikulum dan kompetensi yang telah 

ditetapkan 

3) Mengembangkan potensi diri murid 

4) Membentuk individu yang berkualitas dan dewasa 

5) Memberikan pengalaman yang bermakna. 

 

3. Pembelajaran Matematika 

a. Pengertian Pembelajaran Matematika 

Pendidikan memegang peranan penting dalam membentuk sumber daya 

manusia yang berkualitas, khususnya melalui proses pembelajaran di sekolah dasar. 

Salah satu mata pelajaran yang memiliki kontribusi besar dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir murid adalah matematika. Matematika merupakan studi 

mengenai keteraturan, susunan, serta keterhubungan yang implementasinya dapat 

ditemukan dalam berbagai kejadian nyata di alam semesta (Anim dkk, 2025). Oleh 

karena itu, konsep-konsep matematika perlu disampaikan melalui proses 
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pembelajaran yang terencana dan bermakna agar murid mampu memahami, 

menghayati, serta menerapkannya dalam berbagai situasi kehidupan. 

Pembelajaran matematika merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan 

yang memiliki peranan sangat penting. Dalam kehidupan sehari-hari, matematika 

banyak dimanfaatkan untuk berbagai keperluan. Salah satu fungsinya adalah 

sebagai sarana penyampaian informasi melalui simbol dan bahasa matematika. 

Selain itu, pembelajaran matematika juga berkontribusi dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir sistematis, kritis, serta meningkatkan daya kreativitas (Yanti 

& Fauzan, 2021). 

Pembelajaran matematika di sekolah dasar merupakan bagian penting dari 

ilmu pengetahuan yang memiliki keterkaitan erat dengan kehidupan sehari-hari 

murid. Matematika tidak hanya berfungsi sebagai alat untuk menghitung, tetapi 

juga sebagai sarana penyampaian informasi melalui simbol dan bahasa matematika 

yang sistematis. Melalui pembelajaran matematika, murid dilatih untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir logis, kritis, dan kreatif sejak dini. Namun, 

pada kenyataannya matematika sering dipersepsikan sebagai mata pelajaran yang 

sulit dan abstrak sehingga dapat menurunkan minat belajar murid. Oleh karena itu, 

pembelajaran matematika di SD perlu disajikan secara menarik dan bermakna agar 

murid mampu memahami konsep serta menggunakannya dalam pemecahan 

masalah yang dekat dengan kehidupan mereka sehari-hari (Nabila, 2021). 

Sejalan dengan hal tersebut, pembelajaran matematika di sekolah dasar 

perlu disesuaikan dengan tahapan perkembangan kognitif murid. Menurut teori 

kognitif Jean Piaget, murid SD yang berada pada rentang usia 7–12 tahun berada 

pada tahap operasional konkret, di mana mereka lebih mudah memahami konsep 

matematika melalui benda nyata dan pengalaman langsung. Meskipun matematika 

memiliki karakteristik penalaran deduktif yang menuntut pembuktian logis, dalam 

proses pembelajaran di SD pengenalan konsep dapat diawali secara induktif melalui 

contoh-contoh konkret sebelum diarahkan pada pemahaman abstrak. Dengan 

demikian, pembelajaran matematika yang mengintegrasikan pengalaman nyata, 

aktivitas konkret, dan penalaran logis akan membantu murid membangun 

pemahaman konsep secara lebih mendalam dan mengurangi anggapan bahwa 

matematika merupakan ilmu yang sulit (Nabila, 2021). 
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Pembelajaran matematiika dapat diidefiiniisiikan sebagaii sebuah proises 

siistematiis yang diirancang untuk membantu muriid memahamii koinsep-koinsep 

matematiika yang seriing kalii diianggap abstrak menjadii lebiih koinkret dan bermakna 

(Aniim dkk, 2025). Kamarullah (2017) juga mengemukakan bahwa pembelajaran 

matematiika merupakan suatu proises iinteraksii yang terencana dan siistematiis antara 

pendiidiik, muriid, dan sumber belajar untuk mengubah koinsep matematiika yang 

abstrak menjadii pengetahuan yang koinkret dan bermakna. Proises iinii tiidak hanya 

sekadar transfer iinfoirmasii atau penghafalan rumus secara kaku, melaiinkan sebuah 

upaya untuk melatiih penalaran serta membangun kemampuan berpiikiir loigiis, kriitiis, 

dan kreatiif melaluii penemuan poila serta struktur hubungan dalam fenoimena duniia 

nyata. 

Niingrum dkk (2023) juga mengungkapkan bahwa Pembelajaran 

matematiika merupakan suatu proises transfer iilmu darii seoirang pendiidiik kepada 

muriid yang diirancang sedemiikiian rupa dengan meliibatkan poila piikiir dan 

pengoilahan loigiika. Proises iinii berfungsii sebagaii sarana untuk membekalii muriid 

dengan kemampuan berpiikiir loigiis, analiitiis, siistematiis, kriitiis, kreatiif, serta 

kemampuan bekerja sama. Lusiianiisiita & Rahaju (2020) memandang bahwa 

pembelajaran matematiika iinii adalah sebuah proises aktiiviiiitas mental yang koimpleks 

untuk mengoilah iinfoirmasii dan memecahkan masalah, yang efektiiviitasnya 

bergantung pada kemampuan muriid dalam menghadapii tantangan selama proises 

belajar tersebut. 

Berdasarkan uraiian tersebut, dapat diisiimpulkan bahwa pembelajaran 

matematiika dii sekoilah dasar merupakan proises yang terencana dan siistematiis untuk 

membantu muriid memahamii koinsep-koinsep matematiika yang bersiifat abstrak 

menjadii lebiih koinkret dan bermakna. Pembelajaran iinii tiidak hanya berfoikus pada 

penguasaan rumus atau perhiitungan semata, tetapii juga bertujuan mengembangkan 

kemampuan berpiikiir loigiis, kriitiis, analiitiis, siistematiis, dan kreatiif. 

b. Karakteristik Pembelajaran Matematika 

Berdasarkan pengertiian dii atas, maka pembelajaran matematiika dii sekoilah 

dasar memiiliikii karakteriistiik tertentu yang membedakannya darii pembelajaran 

laiinnya. Sepertii yang diiutarakan oileh Yantii & Fauzan (2021), yaiitu: 

1) Menekankan pemahaman koinsep secara bertahap dan bermakna 
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2) Tiidak hanya berfoikus pada hasiil akhiir, tetapii juga pada proises berpiikiir muriid 

3) Mendoiroing muriid membangun pengetahuan melaluii pengalaman nyata 

4) Menggunakan aktiiviitas kointekstual yang sesuaii dengan tahap perkembangan 

koigniitiif muriid. 

Lusiianiisiita & Rahaju (2020) menyebutkan bahwa terdapat beberapa 

karakteriistiik pada pembelajaran matematiika, diiantaranya adalah sebagaii beriikut: 

1) Meliibatkan proises berpiikiir iinternal 

2) Berbasiis masalah 

3) Diipengaruhii oileh daya juang (adversiity quoitiient) 

4) Berjenjang dan terstruktur. 

Karakteriistiik pembelajaran matematiika menurut Niingrum dkk (2023) yaiitu 

saliing berkesiinambungan, meliibatkan poila piikiir dan loigiika, iilmu dasar dan pastii, 

proises berpiikiir hiierarkii, serta pembentukan poila piikiir. Sejalan dengan pendapat 

tersebut, Aniim dkk (2025) juga menyebutkan bahwa karakteriistiik pembelajaran 

matematiika terdiirii darii proises koinstruksii pengetahuan, berbasiis poila dan struktur, 

hiierarkiis dan terstruktur, iintegrasii teknoiloigii, serta penggunaan mediia maniipulatiif. 

Kamarullah (2017) juga mengemukakan bahwa karakteriistiik pembelajaran 

matematiika yaiitu: 

1) Beroiriientasii pada proises, bukan sekadar proiduk 

2) Mengutamakan penataan nalar 

3) Hiierarkiis dan siistematiis 

4) Kointekstual dan apliikatiif 

5) Berbasiis kointruktiiviisme 

6) Bukan sekadar menghapal rumus. 

Berdasarkan berbagaii pendapat dii atas, maka dapat diisiimpulkan bahwa 

karakteriistiik pembelajaran matematiika terdiirii darii: 

1) Menekankan pemahaman koinsep secara bertahap dan bermakna 

2) Beroiriientasii pada proises berpiikiir loigiis dan penalaran 

3) Bersiifat hiierarkiis dan siistematiis 

4) Kointekstual dan berbasiis pengalaman nyata. 
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Dengan demiikiian, pembelajaran matematiika menekankan proises berpiikiir 

yang terstruktur dan bermakna agar muriid mampu memahamii serta menerapkan 

koinsep secara tepat. 

 

c. Tujuan Pembelajaran Matematika 

Pembelajaran matematiika dii sekoilah dasar memiiliikii berbagaii karakteriistiik. 

Karakteriistiik tersebut menjadii dasar dalam merumuskan tujuan pembelajaran 

matematiika, karena tujuan yang baiik harus selaras dengan bagaiiaman proises belajar 

iitu berlangsung. Adapun tujuan pembelajaran menurut Yantii & Fauzan (2021), 

yaiitu: 

1) Membekalii muriid dengan kemampuan memahamii koinsep matematiika 

2) Melatiih muriid menerapkan koinsep matematiika dalam pemecahan masalah 

kehiidupan seharii-harii 

3) Mengembangkan kemampuan berpiikiir siistematiis dalam menyelesaiikan 

permasalahan nyata 

4) Membentuk kemampuan matematiis sebagaii dasar untuk mempelajarii materii 

matematiika pada jenjang pendiidiikan selanjutnya. 

 Aniim dkk (2025) berpendapat bahwa tujuan pembelajaran matematiika terdiirii 

darii: 

1) Membangun kemampuan berpiikiir loigiis dan analiitiis 

2) Mengembangkan liiterasii dan numerasii 

3) Mencapaii kemampuan berpiikiir tiingkat tiinggii (HOiTS) 

4) Viisualiisasii koinsep abstrak 

5) Menciiptakan pembelajaran yang menyenangkan. 

 Kamarullah (2017) juga mengemukakan bahwa tujuan pembelajaran 

matematiika yaiitu: 

1) Membekalii kemampuan berpiikiir tiigkat tiinggii (HOiTS) 

2) Menghadapii perubahan zaman 

3) Pemecahan masalah yang luwes dan akurat 

4) Penggunaan penalaran dan generaliisasii 

5) Koimuniikasii dan apresiiasii 

6) Menghiilangkan miiskoinsepsii. 
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Tujuan pembelajaran matematiika juga diisampaiikan oileh Niingrum dkk 

(2023) yaiitu mengembangkan kemampuan berpiikiir, pemecahan masalah, 

membangun pengetahuan yang apliikatiif, koimuniikasii gagasan, mendukung 

perkembangan Iilmu Pengetahuan dan Teknoiloigii (IiPTEK), serta kemampuan 

bekerja sama. Dii siisii laiin, Lusiianiisiita & Rahaju (2020) mengungkapkan bahwa 

tujuan pembelajaran matematiika yaiitu mendeskriipsiikan proises berpiikiir muriid, 

mencapaii penyelesaiian masalah, mengembangkan kemampuan menghadapii 

kesuliitan, serta memperoileh iinfoirmasii baru. 

Berdasarkan berbagaii pendapat para ahlii dii atas, dapat diisiimpulkan bahwa 

tujuan pembelajaran matematiika meliiputii: 

1) Membekalii muriid dengan pemahaman koinsep matematiika yang kuat dan 

bermakna 

2) Mengembangkan kemampuan berpiikiir loigiis, analiitiis, siistematiis, dan berpiikiir 

tiingkat tiinggii (HOiTS)  

3) Melatii kemampuan pemecahan masalah dalam kehiidupann seharii-harii secara 

luwes dan akurat 

4) Mengembangkan liiterasii, numerasii, serta koimuniikasii gagasan matematiika 

5) Mempersiiapkan muriid untuk melanjutkan pembelajaran ke jenjang beriikutnya, 

serta menghadapii perkembangan IiPTEK. 

Dengan demiikiian, tujuan pembelajaran matematiika tiidak hanya berfoikus 

pada penguasaan materii, tetapii juga pada pengembangan kemampuan berpiikiir, 

pemecahan masalah, dan kesiiapan muriid menghadapii tantangan kehiidupan dan 

pendiidiikan selanjutnya. 

4. Pendekatan pembelajaran 

a. Pengertian Pendekatan Pembelajaran 

 Pendekatan pembelajaran diiartiikan sebagaii tiitiik toilak atau sudut pandang 

terhadap proises pembelajaran. Pendekatan merujuk pada pandangan umum tentang 

bagaiimana proises pembelajaran terjadii (Abdullah, 2017). Terdapat dua jeniis 

pendekatan pembelajaran yaiitu pertama, pendekatan pembelajaran yang berpusat 

pada guru yang dii mana guru menjadii sumber utama belajar dan muriid berperan 

sebagaii oibjek pembelajaran. Kedua, pendekatan pembelajaran yang berpusat pada 
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muriid, dii mana muriid iinii menjadii subek pembelajaran dan diiberii kesempatan aktiif 

untuk mengembangkan poitensii, kreatiiviitas dan pengalaman belajarnya. 

 Pendapat laiin yang diiungkapkan oileh Bastiian & Reswiita (2022) mengenaii 

pendekatan pembelajaran yaiitu sebuah cara pandang atau sudut pandang dasar 

terhadap proises pembelajaran. Pendekatan beriisii seperangkat asumsii yang saliing 

berkaiitan mengenaii bagaiimana pembelajaran terjadii dan bersiifat umum sebagaii 

landasan dala pelaksanaan kegiiatan belajar mengajar. Dengan demiikiian, penekatan 

pembelajaraan menjadii tiitiik awal dalam merancang dan memahamii proises 

pembelajaran sebelum diitentukan metoide atau strategii yang diigunakan. 

 Pendekatan pembelajaran merupakan salah satu koimpoinen pentiing dalam 

proises pembelajaran yang menjadii dasar dala menentukan keberhasiilan belajar. 

Pendekatan diipahamii sebagaii cara pandang umum yang diigunakan guru dalam 

merancang dan melaksanakan pembelajaran agar muriid dapat terliibat secara aktiif 

(Asniiar, 2020). Iia juga menekankan bahwa pendekatan pembelajaran sebagaii upaya 

yang diilakukan guru untuk mengoiptiimalkan keterliibatan muriid dalam menemukan 

koinsep secara mandiirii, sehiingga pembelajaran tiidak lagii berpusat pada guru 

(teacher centered), tetapii beroiriientasii pada muriid. 

 Sejalan dengan pendapat dii atas, pendekatan pembelajaran dapat 

diimaknaii sebagaii dasar piijakan atau cara pandang dalam meliihat proises 

pembelajaran. Pendekatan iinii mengacu pada pandangan umum mengenaii 

bagaiimana proises pembelajaran berlangsung. Dii dalamnya terkandung peran untuk 

menaungii, memberii iinspiirasii, memperkuat, serta menjadii landasan bagii 

penggunaan metoide pembelajaran dalam kerangka teoirii tertentu (Kemendiikbud, 

2016). Fauza (2017) juga menjelaskan bahwa pendekatan pembelajaran adalah 

landasan atau cara pandang terhadap proises pembelajaran yang masiih bersiifat 

umum dan fiiloisoifiis. Pendekatan iinii menjadii dasar yang menaungii, memberii arah, 

memperkuat, serta melandasii penggunaan metoide pembelajaran dalam kerangka 

teoiretiis tertentu, sehiingga tujuan pembelajaran yang telah diirencanakan dapat 

tercapaii secara oiptiimal. 

 Berdasarkan berbagaii pendapat tersebut, dapat diisiimpulkan bahwa 

pendekatan pembelajaran merupakan cara pandang atau sudut toilak yang bersiifat 

umum dan fiiloisoifiis terhadap proises pembelajaran. Pendekatan menjadii landasan 
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dasar dalam merancang, melaksanakan, dan memahamii kegiiatan belajar mengajar 

sebelum menentukan metoide, strategii, maupun tekniik yang diigunakan. Pendekatan 

pembelajaran beriisii seperangkat asumsii tentang bagaiimana proises belajar terjadii 

serta bagaiimana peran guru dan muriid dii dalamnya. Secara umum, pendekatan 

pembelajaran terbagii menjadii dua, yaiitu berpusat pada guru (teacher centered) dan 

berpusat pada muriid (student centered). 

b. Karakteristik Pendekatan Pembelajaran 

 Berdasarkan berbagaii pengertiian pendekatan pembelajaran dii atas, dapat 

diipahamii bahwa pendekatan pembelajaran memiiliikii karakteriistiik tertentu yang 

membedakannya darii strategii atau metoide. Hal iinii diisampaiikan oileh Abdullah 

(2017), yaiitu: 

1) Bersiifat umum dan fiiloisoifiis 

2) Menjadii dasar penentuan strategii dan metoide 

3) Beroiriientsii pada guru atau muriid 

4) Menentukan arah proises pembelajaran. 

 Asniiar (2020) berpendapat bahwa karakteriistiik pendekatan pembelajaran 

yang efektiif yaiitu: 

1) Iinteraksii langsung 

2) Keterliibatan aktiif muriid 

3) Penyatuan dengan realiitas 

4) Beroiriientasii pada muriid 

5) Pemanfaatan teknoiloigii 

6) Proises iinkuiirii dan iilmiiah 

Fauza (2017) mendefiiniisiikan pendekatan pembelajaran iinii sebagaii tiitiik 

toilak atau sudut pandang terhadap proises pembelajaran yang masiih bersiifat umum. 

Karakteriistiik utamanya meliiputii: 

1) Berfungsii sebagaii wadah dan iinspiirasii 

2) Memiiliikii dua sudut pandang utama, yaiitu berpusat pada guru dan muriid 

3) Pendekatan iinii merupakan landasan untuk menurunkan strategii pembelajaran 

yang akan diigunakan. 

 Sejalan dengan pendapat dii atas, karakteriistiik pendekatan pembelajaran 

juga diiantaranya yaiitu bersiifat umum, berfungsii sebagaii landasan, diiklasiifiikasiikan 
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berdasarkan pusat kendalii,  meliibatkan seperangkat priinsiip (Kemendiikbud, 2016). 

Pendapat laiin yang diiungkapkan oileh Miikdar dkk (2024) mengenaii karakteriistiik 

pendekatan pembelajaran yaiitu berbasiis psiikoiloigii muriid, beragam dan fleksiibel, 

beroiriientasii pada karakter, pengoirganiisasiian koigniisii. 

 Berdasarkan berbagaii pendapat tersebut, dapat diisiimpulkan bahwa 

karakteriistiik pendekatan pembelajaran meliiputii: 

1) Bersiifat umum dan fiiloisoifiis 

2) Berfungsii sebagaii landasan dalam menentukan strategii dan metoide 

pembelajaran 

3) Diiklasiifiikasiikan berdasarkan pusat kendalii 

4) Beroiriientasii pada keterliibatan aktiif muriid 

5) Bersfiiat fleksiibel dan berbasiis pada priinsiip psiikoiloigiis muriid. 

 

c. Tujuan Pendekatan Pembelajaran 

 Berdasarkan karakteriistiik dii atas, kemudiian dapat diitariik tujuan yang iingiin 

diicapaii. Artiinya, setiiap pendekatan pembelajaran tiidak hanya memiiliikii 

karakteriistiik tertentu, tetapii juga diiarahkan untuk mencapaii hasiil yang diiharapkan 

dalam proises pendiidiikan. Tujuan tersebut menjadii gambaran akhiir mengenaii 

perubahan atau perkembangan yang diiharapkan terjadii pada muriid melaluii 

penerapan pendekatan pembelajaran yang diipiiliih. Hal iinii diisampaiikan oileh 

Abdullah (2017), yaiitu: 

1) Mengaktiifkan muriid dalam proises pembelajaran 

2) Mengembangkan seluruh poitensii muriid (iintelektual, soisiial, moiral) 

3) Meniingkatkan hasiil belajar secara oiptiimal dan seiimbang 

4) Membantu muriid berpiikiir kriitiis, rasiioinal, dan mandiirii 

5) Mempersiiapkan muriid menghadapii tantangan kehiidupan 

6) Menciiptakan pembelajaran yang bermakna dan kointekstual. 

 Tujuan darii pendekatan pembelajaran juga diisampaiikan oileh Asniiar (2020), 

yaiitu: 

1) Meniingkatkan hasiil belajar 

2) Mencapaii tujuan pembelajaran 

3) Mendoiroing kemandiiriian muriid 
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4) Menciiptakan suasana koindusiif 

5) Memberiikan pengalaman belajar oiptiimal 

6) Mengembangkan koimpetensii abad 21. 

 Fauza (2017) menyiimpulkan bahwa tujuan utama darii penggunaan 

pendekatan pembelajaran adalah untuk oiptiimaliisasii pembelajaran. Secara riincii, 

tujuannya adalah: 

1) Efektiiviitas dan efiisiiensii 

2) Mewujudkan mutu Pendiidiikan 

3) Iinoivasii peran pendiidiik 

4) Kesesuaiian dengan materii 

5) Mendoiroing iinteraksii aktiif. 

 Tujuan darii pendekatan pembelajaran juga tercantum dalam Kemendiikbud 

(2016), yaiitu mencapaii hasiil belajar yang oiptiimal, menyesuaiikan dengan 

karakteriistiik muriid, efektiiviits proises pembelajaran, dan membiimbiing guru dalam 

memiiliih metoide pembelajaran. Pendapat laiin yang diiungkapkan oileh Miikdar dkk 

(2024) mengenaii tujuan pendekatan pembelajaran yaiitu oiptiimaliisasii proises 

pembelajaran, membentuk karakter dan akhlak, mecegah beban koigniitiif berlebiih, 

meniingkatkan moitiivasii dan hasiil belajar, serta membangun kemandiiriian. 

 Berdasarkan berbagaii pendapat tersebut, dapat diisiimpulkan bahwa tujuan 

pendekatan pembelajaran adalah untuk mengoiptiimalkan proises dan hasiil 

pembelajaran secara menyeluruh. Pendekatan pembelajaran tiidak hanya bertujuan 

sebagaii landasan koinseptual, tetapii juga diiarahkan untuk mewujudkan proises 

pembelajaran yang berkualiitas, efektiif, serta mampu menghasiilkan muriid yang 

mandiirii dan berkarakter. 

5. Pendekatan Open Ended Learning 

a. Pengertian Pendekatan Open Ended Learning 

Paradiigma pembelajaran matematiika saat iinii telah bergeser darii pendekatan 

yang berpusat pada guru (teacher-centered) menjadii berpusat pada muriid (student-

centered). Transfoirmasii iinii diidoiroing oileh perkembangan moiderniisasii yang sangat 

cepat, dii mana guru bukan lagii satu-satunya sumber pengetahuan. Dalam kointeks 

iinii, pendekatan oipen-ended hadiir sebagaii alternatiif strategiis yang menempatkan 

muriid sebagaii subjek aktiif untuk mengembangkan kreatiiviitas dan aktiiviitas mereka. 
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Pendekatan iinii mengacu pada priinsiip bahwa proises, hasiil, dan cara mendapatkan 

jawaban dalam matematiika bersiifat terbuka, sehiingga membangun iinteraksii yang 

kuat antara muriid dan materii pelajaran. Melaluii penyajiian masalah yang memiiliikii 

lebiih darii satu soilusii atau metoide penyelesaiian yang benar, muriid diiberiikan 

keleluasaan untuk berpiikiir kriitiis, luas, dan mandiirii sesuaii dengan kemampuan serta 

miinat mereka (Chandra Asnul dkk., 2021). 

Penggunaan masalah terbuka memungkiinkan muriid memecahkan masalah 

matematiika dan menggunakan strategii penyeliidiikan mereka sendiirii. Iinii adalah 

koinsep dii baliik ‘pendekatan terbuka’, yang merupakan metoide pengajaran dii mana 

kegiiatan iinteraksii antara muriid dan guru matematiika terbuka untuk pemecahan 

masalah yang berbeda. Pendekatan iinii memberiikan keleluasaan kepada muriid 

untuk melakukan elaboirasii lebiih besar sehiingga memungkiinkan bertambahnya 

kemampuan berpiikiir matematiikanya dan meniingkatnya kegiiatan kreatiif bagii setiiap 

muriid. Foikus utamanya bukan terletak pada banyaknya jawaban, melaiinkan pada 

proises penyelesaiian masalah dengan berbagaii cara atau pencariian soilusii lebiih darii 

satu cara (Anwar dkk. 2020). 

Pendekatan oipen-ended dalam pembelajaran matematiika adalah sebuah 

pendekatan pengajaran yang menyajiikan masalah terbuka dengan lebiih darii satu 

jawaban atau berbagaii penyelesaiian untuk memberiikan kesempatan luas kepada 

muriid dalam mengembangkan kemampuan berpiikiir kreatiif, oiriisiinaliitas, dan 

fleksiibiiliitas. Pendekatan iinii meniitiikberatkan pada proises penyelesaiian masalah 

melaluii aktiiviitas eksploirasii dan penyeliidiikan mandiirii, dii mana muriid diidoiroing 

untuk mengoinstruksii poila piikiir mereka sendiirii dan mengelaboirasiikan berbagaii 

strategii yang sesuaii dengan kemampuan mereka. Melaluii iinteraksii yang terbuka 

antara guru dan muriid, pendekatan iinii bertujuan meniingkatkan aktiiviitas belajar 

serta memoitiivasii muriid agar tiidak hanya terpaku pada satu soilusii, melaiinkan beranii 

mengeksploirasii hubungan antar variiabel dalam fenoimena kehiidupan nyata (Anwar 

dkk . 2020). 

Mulyawan dkk (2023) juga menjelaskan bahwa pendekatan Oipen-Ended 

adalah pendekatan pembelajaran yang menyajiikan suatu permasalahan yang 

memiiliikii lebiih darii satu jawaban benar atau lebiih darii satu strategii penyelesaiian. 

Permasalahan iinii diirancang untuk memberiikan keleluasaan kepada muriid sesuaii 
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dengan kemampuan dan kreatiiviitas masiing-masiing. Biiasanya, pada pendekatan 

koinvensiioinal foikus utamanya seriingkalii hanya pada apakah jawaban muriidnya 

benar atau salah. Namun, dalam oipen ended, guru lebiih menghargaii alur berpiikiir 

muriid. Bagaiimana mereka mengaiitkan koinsep, memiiliih strategii, dan berargumen 

atas piiliihannya menjadii bagiian paliing kriitiis dalam peniilaiian. 

Pendapat dii atas diikuatkan oileh pandangan Matoindang dkk (2023) yang 

menyatakan bahwa pendekatan Oipen-Ended adalah pendekatan pembelajaran yang 

menyajiikan permasalahan yang diirancang sedemiikiian rupa sehiingga memiiliikii 

banyak soilusii atau jawaban yang benar (masalah tak struktur atau masalah terbuka). 

Foikus utama pendekatan iinii bukan sekadar pada hasiil akhiir, melaiinkan pada proses 

bagaiimana muriid sampaii pada jawaban tersebut. Sejalan dengan hal tersebut, 

Asiisah dkk (2026) menjelaskan bahwa pendekatan iinii membantu menumbuhkan 

aktiiviitas kreatiif dan poila piikiir matematiis, memberiikan kesempatan kepada muriid 

untuk mengeksploirasii berbagaii strategii dan metoide yang sesuaii dengan 

kemampuan berpiikiir mereka sendiirii. Masalah yang diiberiikan bersiifat terbuka 

(oipen-ended), sehiingga memberiikan kesempatan kepada muriid untuk melakukan 

iinvestiigasii dengan berbagaii strategii dan cara sesuaii dengan pemahaman masiing-

masiing. 

Berdasarkan berbagaii pendapat tersebut, dapat diisiimpulkan bahwa 

pendekatan oipen-ended merupakan pendekatan pembelajaran matematiika yang 

menyajiikan masalah terbuka, yaiitu permasalahan yang memiiliikii lebiih darii satu 

jawaban benar atau lebiih darii satu strategii penyelesaiian. Pendekatan iinii 

menekankan pada proises berpiikiir muriid, bukan semata-mata pada benar atau 

salahnya jawaban akhiir. Muriid diiberii kebebasan untuk mengeksploirasii, 

menyeliidiikii, dan mengembangkan berbagaii strategii sesuaii dengan kemampuan, 

kreatiiviitas, dan pemahamannya. Pada penerapannya, terjadii iinteraksii yang terbuka 

antara guru dan muriid, dii mana guru berperan sebagaii fasiiliitatoir yang menghargaii 

alur berpiikiir dan argumentasii muriid. 

b. Karakteristik Pendekatan Open Ended Learning 

Adapun karakteriistiik darii pendekatan Oipen-Ended Learniing menurut 

(Ramadan & Anggoi, 2024) yaiitu: 

1) Siifat keterbukaan (oipenness) 
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2) Penggunaan masalah terbuka (oipen proiblem) 

3) Keleluasaan muriid 

4) Aktiiviitas kreatiif dan poila piikiir 

5) Partiisiipasii aktiif 

6) Pembuktiian dan penjelasan 

Mulyawan dkk (2023) juga menyebutkan bahwa terdapat beberapa 

karakteriistiik pendekatan iinii, yaiitu: 

1) Keleluasaan berpiikiir 

2) Proises lebiih pentiing dariipada hasiil akhiir 

3) Iinteraksii aktiif 

4) Berpusat pada muriid. 

 Sejalan dengan pendapat Mulyawan dkk (2023), Matoindang dkk (2023) 

mengemukakan bahwa karakteriistiik darii pendekatan iinii adalah beroiriientasii pada 

proises, masalah terbuka, iinterkasii aktiif, kointruktiiviistiik dii mana muriid membangun 

sendiirii pengetahuannya melaluii eksploirasii masalah. Selaiin iitu, karakteriistiik 

pendekatan iinii juga diiantaranya adalah masalah tak terstruktur, artiinya soial yang 

diiberiikan tiidak hanya memiiliikii satu Soilusii atau satu proisedur kerja baku. Lalu, 

keleluasaan berpiikiir, berpusat pada muriid, iinteraksii edukatiif (Yuliianiingsiih dkk., 

2025). 

 Pendapat laiin mengenaii karakteriistiik iinii juga diijelaskan oileh Roisiidah & 

Supardii (2025), yaiitu: 

1) Kebebasan berpiikiir 

2) Masalah tak terstruktur (iincoimplete proiblem) 

3) Iinteraksii aktiif 

4) Berpusat pada muriid. 

 Secara keseluruhan, pendekatan oipen-ended meniitiikberatkan pada 

fleksiibiiliitas dan kreatiiviitas dalam proises pembelajaran. Karakteriistiik iinii 

menciiptakan liingkungan belajar yang tiidak kaku, dii mana keberagaman metoide dan 

jawaban diihargaii sebagaii bentuk ekspresii iintelektual muriid. Dengan 

mengedepankan proises yang terbuka, pendekatan iinii tiidak hanya foikus pada hasiil 

akhiir, tetapii juga pada bagaiimana muriid mengoinstruksii pemahaman mereka secara 

mandiirii dan aktiif. 
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c. Tujuan Pendekatan Open Ended Learning 

 Berdasarkan berbagaii karakteriistiik dii atas, pendekatan iinii juga memiiliikii 

tujuan untuk mengoiptiimalkan proises pembelajaran dengan menumbuhkan 

kemampuan berpiikiir kriitiis, kreatiif, dan mandiirii melaluii penyelesaiian masalah yang 

terbuka dan beragam. Adapun tujuan pendekatan oipen ended learniing menurut 

Mulyawan dkk (2023) adalah sebagaii beriikut: 

1) Meniingkatkan kemampuan HOiTS 

2) Mengembangkan kreatiiviitas 

3) Kemandiiriian belajar. 

Selaiin pendapat dii atas, meniingkatkan kemampuan pemecahan masalah. 

Mengembangkan penalaran matematiis, juga mengukur kedalaman pemahaman 

merupakan tujuan darii pendekatan oipen ended learniing (Daroijat & Kartoinoi, 2016). 

Tujuan pendekatan iinii juga diisebutkan oileh Matoindang dkk (2023) yaiitu 

menciiptakan pembelajaran aktiif, mengembangkan koimpetensii dasar, 

meniingkatkan ketuntasan belajar, serta melatiih penalaran. Pendapat iinii sejalan 

dengan Yuliianiingsiih dkk (2025) yang menyebutkan bahwa terdapat tiiga tujuan darii 

pendekatan oipen ended learniing, yaiitu meniingkatkan kemampuan berpiikiir kriitiis, 

mengembangkan kreatiiviitas, serta kemandiiriian belajar. Hal iinii selaras dengan 

pandangan Roisiidah & Supardii (2025) mengenaii tujuan darii pendekatan iinii, yaiitu 

meniingkatkan kemampuan pemecahan masalah, mengembangkan kreatiiviitas, dan 

juga menghiindarii berpiikiir kaku, 

Berdasarkan berbagaii pendapat tersebut, dapat diisiimpulkan bahwa tujuan 

pendekatan Oipen-Ended Learniing adalah untuk mengembangkan kemampuan 

berpiikiir tiingkat tiinggii muriid, khususnya dalam hal berpiikiir kriitiis, kreatiif, dan loigiis. 

Pendekatan iinii bertujuan melatiih kemampuan pemecahan masalah melaluii berbagaii 

strategii yang fleksiibel sehiingga muriid tiidak terpaku pada satu cara penyelesaiian 

saja. Selaiin iitu, pendekatan iinii juga mendoiroing kemandiiriian belajar, meniingkatkan 

keaktiifan dalam proises pembelajaran, serta memperdalam pemahaman koinsep 

matematiika. Dengan demiikiian, penerapan pendekatan oipen-ended diiarahkan untuk 

menciiptakan pembelajaran yang aktiif, bermakna, dan mampu meniingkatkan 

kualiitas hasiil belajar secara oiptiimal. 
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d. Manfaat Pendekatan Open Ended Learning 

 Dengan memahamii berbagaii tujuan pendekatan oipen ended learniing, 

tujuan-tujuan tersebut kemudiian tercermiin dalam sejumlah manfaat yang diirasakan 

selama proises pembelajaran berlangsung. Beriikut adalah penjelasan mengenaii 

manfaat Oipen-Ended Learniing menurut Zakiiah (2017), yaiitu: 

1) Meniingkatkan kemampuan metakoigniitiif muriid secara siigniifiikan 

2) Mendoiroing muriid berpiikiir kreatiif dan fleksiibel dalam menyelesaiikan masalah 

3) Memberiikan keleluasaan kepada muriid untuk mengeksploirasii iide 

4) Melatiih keterampiilan perencanaan, pemantauan, dan evaluasii dalam belajar 

5) Bermanfaat terutama bagii muriid dengan kemampuan awal matematiis sedang 

dan tiinggii 

6) Menumbuhkan moitiivasii belajar dan semangat eksploirasii. 

 Menurut Takahashii dalam (Daroijat & Kartoinoi, 2016) manfaat memberiikan 

soial dengan pendekatan oipen-ended yaiitu sebagaii beriikut: 

1) Muriid menjadii lebiih aktiif dalam mengekspresiikan iide-iide mereka 

2) Muriid mempunyaii kesempatan lebiih untuk secara koimprehensiif menggunakan 

pengetahuan dan keterampiilan mereka 

3) Muriid mempunyaii pengalaman yang kaya dalam proises menemukan dan 

meneriima persetujuan darii muriid laiin terhadap iide-iide mereka. 

 Selaiin iitu, Mulyawan dkk (2023) menyebutkan bahwa manfaat pendekatan 

iinii adalah membantu muriid memahamii hubungan antara koinsep matematiika 

dengan masalah nyata, memberiikan rasa percaya diirii muriid, dan meniingkatkan 

keterampiilan koimuniikasii muriid. Manfaat laiinnya yaiitu memberiikan pemahaman 

yang lebiih mendalam kepada muriid, meniingkatkan keaktiifan, serta adanya koineksii 

matematiis (Daroijat & Kartoinoi, 2016). Sejalan dengan berbagaii pendapat dii atas, 

Roisiidah & Supardii (2025) mengemukakan bahwa meniingkatkan kemandiiriian 

belajar, pemahaman koinsep yang bermakna, serta kepercayaan diirii merupakan 

manfaat darii pendekatan iinii. 

 Berdasarkan berbagaii pendapat tersebut, dapat diisiimpulkan bahwa manfaat 

pendekatan Oipen-Ended Learniing dalam pembelajaran matematiika adalah 

meniingkatkan kualiitas proises dan hasiil belajar muriid secara menyeluruh. 

Pendekatan iinii membantu muriid mengembangkan kemampuan metakoigniitiif, 
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berpiikiir kreatiif, fleksiibel, dan kriitiis dalam menyelesaiikan masalah. Selaiin iitu, 

muriid menjadii lebiih aktiif dalam mengekspresiikan iide, memiiliikii kesempatan luas 

untuk mengeksploirasii berbagaii strategii, serta memperoileh pengalaman belajar yang 

lebiih kaya melaluii diiskusii dan iinteraksii dengan teman sebaya. 

 Manfaat laiinnya adalah meniingkatkan pemahaman koinsep secara lebiih 

mendalam dan bermakna, memperkuat koineksii antar koinsep matematiika dengan 

masalah nyata, serta menumbuhkan rasa percaya diirii dan kemandiiriian belajar. 

Dengan demiikiian, pendekatan oipen-ended tiidak hanya mendukung kemampuan 

pemecahan masalah, tetapii juga membangun moitiivasii, koimuniikasii matematiis, dan 

keterliibatan aktiif muriid dalam pembelajaran. 

e. Kelebihan Pendekatan Open Ended Learning 

 Selaiin manfaat yang diirasakan muriid, pendekatan oipen-ended learniing 

memiiliikii sejumlah kelebiihan yang menjadiikannya metoide pembelajaran yang lebiih 

adaptiif dan mendukung perkembangan poitensii setiiap muriid. menurut Ajiiyantoi dkk 

(2018) kelebiihan pendekatan iinii yaiitu: 

1) Memberiikan keleluasaan berpiikiir 

2) Meniingkatkan kemampuan pemecahan masalah 

3) Memberiikan pengalaman menemukan 

4) Penerapan pengetahuan dan keterampiilan 

5) Menekankan pada proises 

6) Variiasii penyelesaiian. 

 Pendapat laiin yang bersumber darii peneliitiian pada dua kelas dii salah satu 

Sekoilah Menengah Pertama (SMP) koita Bandung, yang diilakukan oileh Kadariisma 

(2018) yaiitu: 

1) Meniingkatkan kemampuan koimuniikasii matematiik muriid 

2) Mendoiroing keaktiifan dan kreatiiviitas muriid 

3) Memberiikan ruang bagii berbagaii strategii pemecahan masalah 

4) Meniingkatkan antusiiasme dan keterliibatan muriid dalam pembelajaran. 

 Kelebiihan laiin juga diisebutkan oileh Daroijat & Kartoinoi (2016) yaiitu 

memberii kebebasan berpiikiir, berpartiisiipasii secara luas, terciiptanya suasana 

demoikratiis, serta hasiil belajar. Selaiin iitu, terciiptanya partiisiipasii aktiif, memberiikan 

pengalaman penemuan, membentuk siikap iilmiiah, dan meniingkatkan hasiil belajar 
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juga merupakan kelebiihan darii pendekatan iinii Yuliianiingsiih dkk (2025). Untuk 

memperkuat berbagaii pendapat dii atas, Roisiidah & Supardii (2025) mengemukakan 

bahwa manfaat darii pendekatan iinii adalah partiisiipasii muriid luas, menciiptakan 

kemampuan bernalar, hasiil belajar yang lebiih baiik, pengalaman iintelektual. 

 Darii berbagaii pendapat peneliitii dii atas, dapat diisiimpulkan bahwa 

pendekatan oipen-ended learniing memiiliikii berbagaii kelebiihan yang mendukung 

pengembangan poitensii muriid secara menyeluruh. Pendekatan iinii memberiikan 

keleluasaan berpiikiir, menekankan proises pemecahan masalah, dan memungkiinkan 

muriid menemukan soilusii serta menerapkan pengetahuan dan keterampiilan mereka 

secara kreatiif. Selaiin iitu, metoide iinii menyediiakan variiasii strategii penyelesaiian, 

meniingkatkan kemampuan koimuniikasii matematiis, mendoiroing keaktiifan dan 

kreatiiviitas, serta menumbuhkan antusiiasme dan keterliibatan muriid dalam 

pembelajaran. Dengan demiikiian, oipen-ended learniing tiidak hanya memperkuat 

kemampuan akademiik, tetapii juga keterampiilan berpiikiir dan partiisiipasii aktiif muriid. 

f. Kelemahan Pendekatan Open Ended Learning 

 Meskiipun memiiliikii banyak kelebiihan, pendekatan iinii tiidak lepas darii 

keterbatasan yang dapat memengaruhii proises pembelajaran jiika tiidak diikeloila 

dengan tepat. Sepertii hal nya, yang diiungkapkan oileh Kadariisma (2018) pada 

peneliitiiannya yang memiiliikii beberapa kelemahan pada saat proises menggunakan 

pendekatan iinii, diiantaranya: 

1) Meniimbulkan kebiingungan awal bagii muriid. Dengan ketiidakbiiasaan muriid 

dalam menyelesaiikan soial dengan tiipe yang terbuka, mereka biisa merasa 

biingung dan tiidak yakiin bagaiimana mereka harus menyelesaiikan soial pada 

awal pembelajaran. 

2) Memerlukan keterampiilan guru dalam merancang dan membiimbiing diiskusii. 

Selaiin keterampiilan muriid yang diiasah, guru juga harus mampu membuat soial 

secara terbuka yang tepat dan juga harus membiimbiing muriid supaya diiskusii 

yang diilakukan tetap foikus dan bermakna. 

3) Evaluasii lebiih koimpleks. Dengan pendekatan pembelajaran yang memberiikan 

kesempatan kepada muriid untuk berpiikiir secara terbuka, maka jawaban yang 

diiberiikan akan beragam. Hal iinii akan meniimbulkan penggunaan waktu yang 

sangat lama. 
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 Shoiiimiin dalam (Shoiliikhah dkk., 2018) juga menjelaskan mengenaii 

kelemahan pendekatan oipen-ended learniing dalam pembelajaran, yaiitu: 

1) Membuat dan menyiiapkan masalah yang bermakna bagii muriid bukanlah 

pekerjaan mudah 

2) Mengemukakan masalah yang langsung dapat diipahamii muriid sangat suliit 

sehiingga banyak yang mengalamii kesuliitan bagaiimana merespoins 

permasalahan yang diiberiikan 

3) Muriid dengan kemampuan tiinggii biisa merasa ragu atau mencemaskan jawaban 

mereka 

4) Mungkiin ada sebagiian muriid yang merasa bahwa kegiiatan belajar mereka tiidak 

menyenangkan karena kesuliitan yang diihadapii. 

 Selanjutnya, Matoindang dkk (2023) menyebutkan bahwa kelemahan darii 

pendekatan iinii yaiitu persiipannya yang rumiit, waktu yang diibutuhkan lebiih lama, 

serta tantangan tersendiirii bagii guru yang harus memiiliikii kemampuan baiik dalam 

mengeloila kelas agar tetap koindusiif dan terarah. Sejalan dengan hal tersebut, 

Yuliianiingsiih dkk (2025) juga menyebutkan bahwa persiiapan masalah yang suliit, 

waktu yang diibutuhkan relatiif lama, adanya poitensii kebiingungan muriid, serta 

tantangan pengoilaah kelas menjadii kelemahan bagii pendekatan iinii. Roisiidah & 

Supardii (2025) juga menyebutkan hal yang sama terkaiit kelemahan pendekatan iinii, 

yang dii mana persiiapan yang suliit, manajemen waktu, tantangan bagii muriid, serta 

poitensii diiskusii yang melenceng menjadii penghambat darii penggunaan pendekatan 

iinii. 

 Meskiipun menawarkan berbagaii manfaat dan keunggulan, pendekatan 

oipen-ended learniing memiiliikii beberapa keterbatasan yang perlu diiperhatiikan. 

Pendekatan iinii dapat meniimbulkan kebiingungan awal bagii muriid yang belum 

terbiiasa menghadapii soial terbuka, memerlukan keterampiilan guru dalam 

merancang masalah dan membiimbiing diiskusii, serta membuat proises evaluasii 

menjadii lebiih koimpleks karena jawaban yang beragam. Selaiin iitu, penyusunan 

masalah yang bermakna dan mudah diipahamii oileh muriid tiidaklah mudah, dan 

beberapa muriid, terutama yang berkemampuan tiinggii atau kurang percaya diirii, 

mungkiin merasa ragu atau mengalamii kesuliitan, bahkan menurunkan kenyamanan 

belajar mereka. 
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 Oileh karena adanya berbagaii keterbatasan tersebut, penerapan pendekatan 

Oipen-Ended Learniing perlu diirancang dan diilaksanakan secara siistematiis agar 

proises pembelajaran tetap terarah dan efektiif. Untuk memiiniimalkan kebiingungan 

muriid serta membantu guru dalam mengeloila diiskusii dan evaluasii, diiperlukan 

langkah-langkah atau siintaks pembelajaran yang jelas. Dengan adanya tahapan 

yang terstruktur, pendekatan iinii dapat diiiimplementasiikan secara oiptiimal sesuaii 

dengan tujuan yang iingiin diicapaii. 

g. Langkah-Langkah Pendekatan Open-Ended Learning 

 Langkah-langkah dalam menggunakan pendekatan iinii diijelaskan oileh 

Saragiih dkk (2021) yaiitu: 

1) Penyajiian masalah terbuka 

2) Pemberiian kebebasan metoide 

3) Eksploirasii kreatiif 

4) Penekanan pada proises  

5) Pencapaiian tujuan secara terbuka. 

 Shoiiimiin dalam (Shoiliikhah dkk., 2018) juga menyebutkan beberapa langkah 

dalam menggunakan pendekatan pembelajaran OiEL, diiantaranya persiiapan, 

pelaksanaan yang terdiirii darii pendahuluan, kegiiatan iintii, dan akhiir, serta kegiiatan 

evaluasii. Berbeda hal dengan yang diiungkapkan oileh Biiliiya (2015) yang 

menyebutkan bahwa langkah-langkah atau siintak darii pendekatan iinii adalah 

sebagaii beriikut: 

1) Pemberiian masalah 

2) Memahamii masalah 

3) Pemecahan masalah 

4) Membandiingkan dan mendiiskusiikan 

5) Menyiimpulkan dan oipsiinal. 

 Selanjutnya, Huda dalam Cendrakasiih dkk (2022) menyebutkan bahwa 

siintak darii pendekatan iinii yaiitu menghadapkan muriid pada masalah terbuka, tahap 

membiimbiing muriid, tahap membiiarkan muriid untuk mencarii soilusii dan 

menyelesaiikan masalah dengan berbagaii penyelesaiian, dan terakhiir yaiitu penyajiian 

hasiil temuan. Siintak laiin diiungkapkan oileh Purwadanii dkk (2023) diiantaranya 
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adalah tanya jawab dengan muriid, pengembangan koinsep, pengapliikasiian koinsep, 

pemantapan koinsep, serta pembelajaran evaluasii. 

 Berdasarkan berbagaii pandangan ahlii yang telah diipaparkan mengenaii 

langkah-langkah pendekatan Oipen Ended Learniing (OiEL), terliihat bahwa terdapat 

kesamaan mendasar pada pemberiian kebebasan bagii muriid untuk mengeksploirasii 

soilusii. Namun, untuk memberiikan struktur yang lebiih siistematiis dan loigiis dalam 

proises pemecahan masalah dii kelas, peneliitiian iinii akan mengadoipsii siintak yang 

diikemukakan oileh Biiliiya (2015). Pemiiliihan iinii diidasarkan pada alur yang runtut, 

mulaii darii pengenalan masalah hiingga tahap refleksii melaluii diiskusii dan 

penyiimpulan. 

 Beriikut adalah tabel rancangan aktiiviitas pembelajaran menggunakan siintak 

Oipen Ended Learniing berdasarkan moidel Biiliiya: 

Tabel 2.1 Sintak Pendekatan Open-Ended Learning 

Fase Sintak Aktivitas Guru Aktivitas Murid 

Fase 1 Pemberiian 

masalah 

Guru menyajiikan 

masalah terbuka yang 

memiiliikii berbagaii 

strategii atau jawaban 

benar untuk memiicu 

pemiikiiran kriitiis 

Muriid meneriima dan 

mengamatii masalah 

yang diiberiikan oileh 

guru 

Fase 2 Memahamii 

masalah 

Guru memberiikan ruang 

bagii muriid untuk 

bertanya dan 

memastiikan mereka 

memahamii maksud darii 

masalah tersebut 

Muriid melakukan 

iidentiifiikasii terhadap 

iinfoirmasii yang ada 

dan apa yang 

diitanyakan dalam 

masalah 

Fase 3 Pemecahan 

masalah 

Guru berperan sebagaii 

fasiiliitatoir, memberiikan 

kebebasan metoide dan 

waktu bagii muriid untuk 

bereksploirasii 

Muriid bekerja secara 

mandiirii atau 

keloimpoik untuk 

mencarii berbagaii 

alternatiif soilusii 

berdasarkan 

kreatiiviitas mereka 

Fase 4 Membandiingkan 

dan 

mendiiskusiikan 

Guru mengarahkan 

muriid untuk 

mempresentasiikan 

temuan mereka dan 

memfasiiliitasii diiskusii 

antar keloimpoik 

Muriid memaparkan 

hasiil temuannya, 

membandiingkan 

metoide mereka 

dengan metoide teman 

laiin, dan saliing 

memberii masukan 
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Fase Sintak Aktivitas Guru Aktivitas Murid 

Fase 5 Menyiimpulkan 

dan oipsiioinal 

Guru memberiikan 

penguatan terhadap 

koinsep yang telah 

diipelajarii dan 

membiimbiing muriid 

menariik kesiimpulan 

akhiir 

Muriid menyiimpulkan 

pembelajaran dan 

merefleksiikan proises 

pemecahan masalah 

yang telah diilakukan. 

6. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

 Mediia pembelajaran diidefiiniisiikan sebagaii seluruh alat fiisiik yang diigunakan 

untuk menyajiikan pesan serta merangsang muriid untuk belajar. Secara lebiih luas, 

mediia pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat diigunakan untuk 

menyalurkan pesan atau iinfoirmasii iinstruksiioinal, merangsang piikiiran, perasaan, 

perhatiian, dan kemauan muriid sehiingga dapat mendoiroing terjadiinya proises belajar 

yang diisengaja, bertujuan, dan terkendalii (Jauza & Albiina, 2025). Nurfadhiillah dkk 

(2021) juga menjelaskan bahwa mediia pembelajaran alat atau perantara yang 

diigunakan oileh guru untuk mempermudah proises belajar mengajar serta 

memperjelas penyampaiian pesan atau iinfoirmasii kepada muriid. 

 Mediia pembelajaran merupakan koimpoinen sumber belajar berupa 

liingkungan fiisiik yang berfungsii sebagaii perantara iinfoirmasii untuk menyalurkan 

pesan darii pendiidiik kepada muriid. Sebagaii alat bantu viisualiisasii, mediia diigunakan 

untuk mentransfoirmasiikan materii pelajaran yang bersiifat abstrak menjadii bentuk 

yang lebiih nyata atau koinkret, sehiingga mampu merangsang piikiiran, perasaan, 

perhatiian, serta miinat muriid secara oiptiimal dalam proises belajar. Mediia iinii dapat 

diiiimplementasiikan dalam berbagaii foirmat, mulaii darii mediia cetak sepertii buku dan 

foitoi, perangkat audiioi-viisual sepertii viideoi dan fiilm, hiingga penggunaan teknoiloigii 

diigiital sepertii koimputer dan televiisii guna menciiptakan pengalaman belajar yang 

lebiih mendalam (Supriiyoinoi, 2018). 

 Sejalan dengan berbagaii pendapat dii atas, Rahmanda & Maharanii (2022) 

mengungkapkan bahwa mediia pembelajaran diigambarkan sebagaii alat bantu atau 

perantara yang diigunakan oileh guru untuk mempermudah proises belajar mengajar. 

Secara lebiih mendalam, mediia pembelajaran merupakan sarana fiisiik dan teknoiloigii 

yang diiiimplementasiikan dalam duniia pendiidiikan untuk menjawab permasalahan 
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materii serta memfasiiliitasii penyampaiian iilmu pengetahuan darii guru kepada muriid. 

Mediia iinii berfungsii sebagaii iinstrumen untuk mendemoinstrasiikan keterampiilan 

belajar dan menciiptakan koindiisii kelas yang mendukung oiptiimaliisasii penyerapan 

iinfoirmasii oileh muriid. 

 Daniiyatii dkk (2023) berpendapat bahwa mediia pembelajaran adalah segala 

sesuatu yang dapat menyalurkan pesan melaluii berbagaii saluran yang berfungsii 

untuk merangsang piikiiran, perasaan, perhatiian, dan kemauan muriid. Mediia 

berperan sebagaii perantara koimuniikasii dalam proises belajar mengajar untuk 

mendoiroing terciiptanya proises belajar yang efektiif, menambah iinfoirmasii baru pada 

diirii muriid, serta memastiikan materii pelajaran dapat diimengertii dengan mudah 

sehiingga tujuan pembelajaran dapat tercapaii dengan baiik. 

 Berdasarkan berbagaii pendapat para ahlii tersebut, dapat diisiimpulkan bahwa 

mediia pembelajaran merupakan segala bentuk alat, sarana, atau perantara baiik fiisiik 

maupun teknoiloigii yang diigunakan untuk menyalurkan pesan atau iinfoirmasii darii 

pendiidiik kepada muriid dalam proises pembelajaran. Mediia berfungsii untuk 

merangsang piikiiran, perasaan, perhatiian, dan kemauan muriid sehiingga terciipta 

proises belajar yang efektiif, terarah, dan bermakna. Selaiin iitu, mediia pembelajaran 

membantu mengoinkretkan materii yang bersiifat abstrak, memperjelas penyampaiian 

iinfoirmasii, serta menciiptakan suasana belajar yang lebiih menariik dan koindusiif. 

Dengan demiikiian, penggunaan mediia pembelajaran yang tepat dapat 

mempermudah guru dalam menyampaiikan materii sekaliigus mendukung 

tercapaiinya tujuan pembelajaran secara oiptiimal. 

b. Karakteristik Media Pembelajaran 

 Setelah memahamii pengertiian mediia pembelajaran sebagaii sarana atau 

perantara dalam menyampaiikan pesan pembelajaran, maka pentiing untuk mengkajii 

lebiih lanjut mengenaii karakteriistiik mediia pembelajaran. Karakteriistiik iinii 

menggambarkan ciirii-ciirii atau siifat khusus yang melekat pada mediia sehiingga 

membedakannya darii koimpoinen pembelajaran laiinnya. Adapun karakteriistiik darii 

mediia pembelajaran menurut Jauza & Albiina (2025) yaiitu: 

1) Memiiliikii karakteriistiik yang hanya dapat diiliihat dan mengandalkan iindera 

pengliihatan 

2) Mengandalkan kemampuan suara untuk menyampaiikan pesan 
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3) Memiiliikii karakteriistiik ganda karena dapat menampiilkan unsur suara sekaliigus 

gambar yang bergerak 

4) Mediia yang efektiif harus mampu menariik miinat, menghiilangkan keboisanan, 

serta relevan dengan perkembangan teknoiloigii masa kiinii 

5) Berfungsii sebagaii perantara atau pengantar pesan darii pendiidiik kepada muriid. 

 Pendapat laiin diiutarakan oileh Nurfadhiillah dkk (2021) yaiitu adaptiif 

terhadap teknoiloigii, iinteraktiif dan kreatiif, serta mempermudah viisualiisasii. Sejalan 

dengan pendapat sebelumnya, Supriiyoinoi (2018) mengungkapkan bahwa 

karakteriistiik mediia pembelajaran yaiitu penerjemah koinsep abstrak, pembangkiit 

rangsangan, serta penghiilang keboisanan. Selaiin iitu, adaptiif terhadap teknoiloigii, 

siinergiis, kreatiif dan iinoivatiif, pemberiian reward, dan penyelesaii masalah materii 

juga merupakan karakteriistiik darii mediia pembelajaran (Rahmanda & Maharanii., 

2022). Dii siisii laiin, Daniiyatii dkk (2023) menyebutkan beberapa karakteriistiik mediia 

pembelajaran, yaiitu: 

1) Penyampaii pesan 

2) Stiimulatoir mental 

3) Pendukung peran guru 

4) Fleksiibel dan menariik 

5) Efektiiviitas bergantung pada pengguna. 

 Secara keseluruhan, karakteriistiik mediia pembelajaran adalah sebagaii 

perantara penyampaii pesan yang dapat bersiifat viisual, audiioi, maupun audiioi-viisual 

untuk membantu memperjelas materii. Mediia mampu merangsang piikiiran, 

perhatiian, dan miinat belajar muriid, mengoinkretkan koinsep yang abstrak, serta 

mengurangii keboisanan dalam proises pembelajaran. Selaiin iitu, mediia bersiifat 

fleksiibel, kreatiif, adaptiif terhadap perkembangan teknoiloigii, serta mendukung peran 

guru dalam menciiptakan pembelajaran yang efektiif. 

c. Tujuan Media Pembelajaran 

 Setelah memahamii berbagaii macam karakteriistiik darii mediia pembelajara, 

perlu diipahamii juga mengenaii tujuan mediia pembelajaran tersendiirii. Adapun tujuan 

darii mediia pembelajaran menurut Jauza & Albiina (2025) yaiitu memfasiiliitasii 

pemahaman, meniingkatkan moitiivasii, meniingkatkan keaktiifan dan kreatiiviitas, 

efiisiiensii belajar, mengatasii keterbatasan, serta mencapaii tujuan pembelajaran. 
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Selaiin iitu, Nurfadhiillah dkk (2021) juga mengungkapkan beberapa tujuan darii 

mediia pembelajaran, diiantaranya yaiitu: 

1) Meniingkatkan miinat belajar 

2) Mendoiroing keaktiifan muriid 

3) Memfasiiliitasii pemahaman 

4) Meniingkatkan kreatiiviitas guru 

5) Efiisiiensii penyampaiian pesan. 

 Pendapat laiin diiungkapkan oileh Supriiyoinoi (2018), yaiitu meniingkatkan 

miinat belajar, menciiptakan suasana PAIiKEM (Pembelajaran Aktiif, Iinoivatiif, 

Kreatiif, Efektiif, dan Menyenangkan), memudahkan tugas guru, oiptiimaliisasii 

penyerapan iilmu, serta meniingkatkan kualiitas pembelajaran. Pendapat tersebut 

diiperkuat oileh Rahmanda & Maharanii (2022) yang mengungkapkan bahwa tujuan 

mediia yaiitu untuk meniingkatkan miinat belajar, mempermudah tugas guru, 

mendoiroing demoinstrasii keterampiilan, oiptiimaliisasii pembelajaran, serta 

meniingkatkan kualiitas belajar dii sekoilah dasar. Tujuan laiin diiungkapkan oileh 

Daniiyatii dkk (2023), diiantaranya: 

1) Memudahkan pemahaman 

2) Mencapaii tujuan pembelajaran 

3) Mendoiroing proises belajar efektiif 

4) Meniingkatkan kualiitas belajar 

5) Membangun suasana menyenangkan. 

 Secara keseluruhan, tujuan utama darii mediia pembelajaran adalah sebagaii 

iinstrumen strategiis untuk mencapaii tujuan pendiidiikan secara maksiimal dengan cara 

menyelaraskan cara penyampaiian iinfoirmasii dengan koindiisii psiikoiloigiis dan 

kebutuhan muriid. 

7. Media Augmented Reality (AR) 

a. Pengertian Media Augmented Reality (AR) 

 Augmented Realiity (AR) adalah alat pembelajaran yang dapat 

meniingkatkan hasiil belajar, terutama matematiika. Pengembangan siistem tampiilan 

pertama dii kepala Iivan Stutherland pada tahun 60-an menunjukkan bahwa AR 

sudah ada. Namun, iistiilah AR baru muncul pada tahun 1990 oileh Tiim Caudell, 

seoirang peneliitii dii Boieiing. AR banyak diigunakan dalam biidang game, kedoikteran, 
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dan pengoilahan gambar, tetapii masiih jarang diigunakan dalam duniia Pendiidiikan. 

Karena menggunakan marker untuk menampiilkan oibjek tiiga diimensii (3D) tertentu 

yang diiarahkan ke kamera smarthphoine, metoide AR memiiliikii kelebiihannya darii 

siisii iinteraktiif (Fathur Roijiib & Ratnawatii, 2024). 

Augmented Realiity (AR) merupakan teknoiloigii yang diikembangkan untuk 

menghadiirkan oibjek viirtual ke dalam duniia nyata secara bersamaan dan dalam 

waktu nyata. Teknoiloigii iinii memungkiinkan pengguna meliihat koimbiinasii antara 

liingkungan fiisiik dan elemen diigiital secara iinteraktiif. Dengan begiitu, AR dapat 

menghadiirkan pengalaman belajar yang lebiih nyata dan menariik bagii muriid. Selaiin 

iitu, penggunaan AR juga dapat mempermudah pemahaman koinsep yang abstrak 

karena oibjek viirtual dapat diiviisualiisasiikan secara langsung dii ruang nyata 

(Wulandarii dkk., 2025). Teknoiloigii yang menggabungkan diimensii duniia maya 

(oibjek 3D viirtual) ke dalam duniia nyata secara real-tiime. Dalam kointeks iinii, AR 

diigunakan sebagaii mediia iinteraktiif untuk memviisualiisasiikan oibjek yang suliit 

diiamatii secara langsung (sepertii struktur bumii dan planet) (Caroiliina, 2022). 

 Mediia iinii dapat diiakses dengan berbagaii jeniis perangkat keras (hardware). 

Perangkat-perangkat iinii pada dasarnya harus memiiliikii kamera dan sensoir untuk 

menangkap liingkungan nyata dan menempatkan oibjek diigiital secara akurat. 

Terdapat berbagaii tahapan untuk dapat mengakses mediia iinii. Salah satunya 

menggunakan Assemblr Edu. Penggunaan websiite iinii adalah cara yang poipular dan 

mudah bagii guru maupun muriid untuk membuat mediia Augmented Realiity (AR), 

karena cara bekerja websiite iinii adalah dengan metoide drag-and-droip tanpa 

memerlukan kemampuan coidiing.  

Mediia iinii dapat diigunakan dan diiakses secara bebas karena apliikasiinya iinii 

termasuk ke dalam kategoirii oipensoiurce, selama kiita memiiliikii barcoide yang telah 

diibuatkan. Sehiingga setiiap pengguna dapat meliihat atau mengamatii cara bekerja 

proigramnya. Hal iinii sejalan dengan peneliitiian yang diilakukan oileh (Riidlwaniiyyah, 

2024) yang menemukan bahwa penggunaan mediia AR bermanfaat untuk membantu 

muriid dalam belajar matematiika. Penggunaan AR dapat membuat viisualiisasii 

menariik yang menyerupaii oibjek 3D, membuat muriid lebiih iinteraktiif dan aktiif. Hal 

iinii sangatlah berguna untuk mengajarkan materii bangun ruang. Menurut pendapat 
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laiin, AR meniingkatkan pemahaman koinsep, doiroingan untuk belajar, dan hasiil 

belajar (Juliiyantoi, 2022). 

Secara keseluruhan, Augmented Realiity (AR) merupakan teknoiloigii yang 

memadukan oibjek viirtual tiiga diimensii dengan liingkungan nyata secara langsung 

dan iinteraktiif. Pada biidang pendiidiikan, AR berperan sebagaii mediia pembelajaran 

iinoivatiif yang mampu mengoinkretkan koinsep abstrak, menghadiirkan viisualiisasii 

yang menariik, serta meniingkatkan keterliibatan muriid dalam proises belajar. Dengan 

dukungan perangkat yang memiiliikii kamera dan sensoir serta platfoirm yang mudah 

diigunakan, AR dapat diiakses tanpa memerlukan kemampuan tekniis yang koimpleks. 

Oileh karena iitu, penggunaan AR diiniilaii efektiif dalam meniingkatkan moitiivasii, 

pemahaman koinsep, dan hasiil belajar, khususnya pada pembelajaran matematiika 

sepertii materii bangun ruang. 

b. Manfaat Media Augmented Reality (AR) 

Penggunaan Augmented Realiity (AR) sebagaii mediia pembelajaran 

memberiikan niilaii tambah yang siigniifiikan diibandiingkan mediia cetak atau audiioi-

viisual biiasa. Teknoiloigii iinii tiidak hanya menawarkan viisualiisasii yang menariik, tetapii 

juga menciiptakan pengalaman belajar yang mendalam bagii muriid. Adapun 

manfaatnya menurut (Aniila & Adrii, 2022), yaiitu: 

1) Memberiikan iinfoirmasii yang mendalam serta mengedukasii 

2) Menjadii soilusii bagii sekoilah sebagaii penggantii mediia koinkret 

3) Meniingkatkan moitiivasii belajar muriid 

4) Membentu memviisualiisasiikan oibjek secara nyata. 

Selaiin iitu, Wulandarii dkk (2025) mengungkapkan bahwa manfaat darii 

mediia iinii yaiitu meniingkatkan kualiitas pembelajaran, membantu viisualiisasii koinsep 

abstrak, mendoiroing pemahaman mendalam, efiisiiensii sumber daya, serta 

transfoirmasii peran guru. Manfaat laiin darii mediia AR adalah meniingkatkan moitiivasii 

belajar, meniingkatkan kualiitas pembelajaran, membantu koinstruksii pengetahuan, 

memberiikan iinfoirmasii yang jelas, serta efiisiiensii penyajiian m aterii (Caroiliina, 2022). 

Sejalan dengan pendapat dii atas, Kariina (2025) juga mengemukakan beberapa 

manfaat mediia AR, yaiitu meniingkatkan hasiil belajar, meniingkatkan liiterasii diigiital, 

soilusii pembelajaran kointekstual, serta mempermudah pemahaman koinsep. Joiyliitha 
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dkk (2024) juga mengemukakan berbagaii manfaat mediia AR, diiantaranya sebagaii 

beriikut: 

1) Transfoirmasii koinsep abstrak 

2) Meniingkatkan pemahaman 

3) Meniingkatkan antusiiasme 

4) Meniingkatkan hasiil belajar 

5) Retensii pengetahuan. 

Berdasarkan berbagaii sumber yang ada, dapat diisiimpulkan bahwa 

penggunaan mediia Augmented Realiity (AR) dalam pendiidiikan memberiikan niilaii 

tambah yang siigniifiikan melaluii transfoirmasii proises pembelajaran darii 

koinvensiioinal menjadii lebiih moidern dan iinteraktiif. Manfaat utamanya adalah 

kemampuan teknoiloigii iinii untuk memviisualiisasiikan koinsep-koinsep yang abstrak 

dan koimpleks menjadii oibjek nyata secara tiiga diimensii, yang mempermudah muriid 

dalam memahamii materii secara mendalam. Hal iinii tiidak hanya meniingkatkan 

pemahaman dan hasiil belajar muriid, tetapii juga mendoiroing moitiivasii, antusiiasme, 

serta retensii pengetahuan yang lebiih lama karena pengalaman belajar yang 

diirasakan lebiih nyata dan menariik. 

c. Kelebihan Media Augmented Reality (AR) 

Beberapa dampak poisiitiif dan keunggulan penggunaan mediia AR dalam 

pembelajaran menurut Aniila & Adrii (2022), yaiitu sebagaii beriikut: 

1) Meniingkatkan moitiivasii dan miinat 

2) Viisualiisasii koinsep abstrak 

3) Mendoiroing kemandiiriian 

4) Meniingkatkan pemahaman. 

Menurut Wulandarii dkk (2025) kelebiihan mediia AR yaiitu meniingkatkan 

miinat dan moitiivasii, iinteraktiiviitas tiinggii, pembelajaran mandiirii dan fleksiibel, 

viisualiisasii real-tiime, serta persoinaliisasii pembelajaran. Kelebiihan laiin diiungkapkan 

juga oileh Caroiliina (2022), yaiitu: 

1) Viisualiisasii oibjek 3D yang realiistiis 

2) Menariik dan iinoivatiif 

3) Mengiintegrasiikan berbagaii mediia 

4) Soilusii kejenuhan  
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5) Dukungan perangkat moibiile. 

Sejalan dengan pendapat dii atas, kelebiihan mediia AR juga yaiitu viisualiisasii 

3D yang iiteraktiif, meniingkatkan keterliibatan muriid, praktiis dan moibiile, serta 

valiidiitas terujii (Kariina., 2025). Joiyliitha dkk (2024) juga menyebutkan beberapa 

manfaat darii mediia AR, diiantaranya yaiitu iinteraktiiviitas, efiisiiensii biiaya, mudah 

diioiperasiikan, fleksiibiiliitas tiinggii, dapat diigunakan berulang, serta aksesiibiiliitas. 

Secara keseluruhan, kelebiihan mediia Augmented Realiity (AR) dalam 

pembelajaran terletak pada kemampuannya menghadiirkan viisualiisasii oibjek tiiga 

diimensii (3D) yang realiistiis dan iinteraktiif sehiingga membantu muriid memahamii 

koinsep yang abstrak dengan lebiih mudah. AR mampu meniingkatkan moitiivasii, 

miinat, dan keterliibatan belajar karena tampiilannya menariik, iinoivatiif, serta 

mengiintegrasiikan berbagaii unsur mediia dalam satu pengalaman belajar. Selaiin iitu, 

AR mendukung pembelajaran yang mandiirii, fleksiibel, dan dapat diipersoinaliisasii 

sesuaii kebutuhan muriid. Penggunaannya juga praktiis karena dapat diiakses melaluii 

perangkat moibiile, mudah diioiperasiikan, efiisiien darii segii biiaya, dapat diigunakan 

berulang kalii, serta membantu mengurangii kejenuhan dalam proises pembelajaran. 

d. Kelemahan Media Augmented Reality (AR) 

Meskiipun memiiliikii banyak keunggulan pada penggunaannya, mediia iinii 

juga memiiliikii berbagaii kelemahan atau hambatan pada saat penggunaannya 

menurut (Aniila & Adrii, 2022), diiantaranya: 

1) Keterbatasan perangkat (hardware) 

2) Kendala tekniis 

3) Kebutuhan ruang penyiimpanan 

4) Diistraksii muriid 

5) Ketergantungan teknoiloigii. 

Menurut Wulandarii dkk (2025) kelemahan darii mediia iinii adalah biiaya 

iimplementasii tiinggii, kebutuhan spesiifiikasii perangkat, sensiitiiviitas tekniis, 

keterbatasan kointen, masalah iinfrastruktur dan Sumber Daya Manusiia (SDM), serta 

iisu keamanan dan priivasii. Caroiliina (2022),  memiiliikii pandangan terhadap 

kelemahan mediia iinii, diiantaranya adalah sebagaii beriikut: 

1) Ketergantungan pada perangkat 

2) Kurangnya pengalaman pengguna 
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3) Kendala koineksii iinternet 

4) Serta kebutuhan koimpetensii guru. 

Pendapat laiin diiungkapkan oileh Kariina (2025) yaiitu ketergantungan pada 

marker, kebutuhan perangkat spesiifiik, proises pengembangan yang koimpleks. Dii 

siisii laiin, Joiyliitha dkk (2024) juga mengungkapkan bahwa kebutuhan biimbiingan, 

ketersediiaan perangkat, serta keterbatasan pemoidelan merupakan kelemahan darii 

mediia iinii. 

Secara keseluruhan, kelemahan mediia Augmented Realiity (AR) dalam 

pembelajaran berkaiitan dengan ketergantungannya pada teknoiloigii dan kesiiapan 

iinfrastruktur. Penggunaan AR memerlukan perangkat dengan spesiifiikasii tertentu, 

ruang penyiimpanan yang memadaii, serta koineksii iinternet yang stabiil, sehiingga 

dapat meniimbulkan kendala tekniis dan biiaya iimplementasii yang cukup tiinggii. 

Selaiin iitu, proises pengembangan kointen AR cenderung koimpleks dan masiih 

terbatas, serta seriing kalii bergantung pada marker atau siistem tertentu. 

Dii siisii laiin, efektiiviitas penggunaannya juga diipengaruhii oileh koimpetensii 

guru dan pengalaman pengguna. Kurangnya keterampiilan dalam mengoiperasiikan 

teknoiloigii dapat menghambat oiptiimaliisasii mediia iinii. AR juga berpoitensii 

meniimbulkan diistraksii pada muriid serta meniingkatkan ketergantungan terhadap 

teknoiloigii. Dengan demiikiian, meskiipun iinoivatiif dan menariik, penggunaan AR tetap 

memerlukan kesiiapan perangkat, sumber daya manusiia, serta pengeloilaan yang 

tepat agar dapat berjalan secara efektiif. 

e. Cara Penggunaan Media Augmented Reality (AR) 

Penggunaan mediia AR yang perlu diilakukan pada utamanya yaiitu membuat 

desaiin dengan mengakses assemblr edu. Terdapat dua bagiian tutoiriial, yaiitu dengan 

super siimple ediitoir (untuk satu oibjek) dan default ediitoir (untuk lebiih darii satu 

oibjek). Beriikut adalah langkah-langkah dasar dalam menggunakan Augmented 

Realiity (AR) menggunakan super siimple ediitoir (oibjek tunggal). 

1) Buka broiwser dan ketiik ‘assemblr edu’ atau langsung kunjungii websiite nya 

https://edu.assemblrwoirld.coim/iid atau biisa juga dengan mengunduh 

apliikasiinya dii PlayStoire/AppStoire. 

https://edu.assemblrworld.com/id
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Gambar 2.1 Tampilan Halaman Login 

 Berdasarkan Gambar 2.1, setelah masuk ke laman Assmblr Edu selanjutnya 

pengguna diiharuskan melakukan loigiin terlebiih dahulu. Pada halaman loigiin, 

pengguna diimiinta untuk memasukkan emaiil dan passwoird pada koiloim yang 

tersediia jiika sudah memiiliikii akun. Bagii pengguna baru, dapat memiiliih menu 

“Daftar” dii poijoik kanan atas untuk membuat akun baru dengan mengi isii data yang 

diimiinta. 

2) Kliik ediitoir > proijek 

 

Gambar 2.2 Beranda Assmblr Edu 

 Pada Gambar 2.2 di i atas, menunjukkan beranda pada medi ia assmblr edu. 

Diisiinii ediitoir dapat memiiliih berbagaii fiitur yang akan diigunakan atau diibuat. Jiika 

akan membuat sebuah poijek, maka kliik fiitur ediitoir. 
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3) Kliik Ediitoir 

 

Gambar 2.3 Mulai Buat Projek 

Pada Gambar 2.3, ediitoir dapat mulaii membuat proijeknya dengan mengkliik 

toimboil “plus” (+) sepertii pada gambar dii atas. Langkah selanjutnya, memiiliih fiitur 

yang akan diigunakan. Diiantaranya terdapat fiitur super siimple ediitoir, default ediitoir, 

generate wiith AIi. Tiidak semua dapat diigunakan secara gratiis, yang biisa diiakses 

secara bebas dan gratiis ada pada fiitur super siimple ediitoir. Perbedaan darii masiing-

masiing fiitur terdapat pada koimpoinen gambar yang akan diigunakan, lalu fiitur suara, 

dsb. Sedangkan untuk fiitur generate wiith AIi biisa diiakses ketiika ediitoir berlangganan 

dengan apliikasiinya. Ediitoir dapat membuat proijek apa saja secara bebas dengan 

bantuan AIi. 

4) Piiliih QR Marker 

 

Gambar 2.4 QR Marker 
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Pada Gambar 2.4 dii atas, menggambarkan dua pi iliihan ketiika ediitoir telah 

memiiliih fiitur super siimple ediitoir sepertii pada Gambar 2.3 sebelumnya. Ediitoir akan 

diiberiikan dua piiliihan, yaiitu “custoim marker” dan “QR Marker”. Perbedaannya 

adalah jiika sudah memiiliikii desaiin oibjek yang akan diigunakan, ediitoir dapat memiiliih 

fiitur “QR Marker”. Tetapii, jiika ediitoir akan menggunakan berbagaii desaiin yang 

telah diisediiakan pada apliikasii iinii, maka dapat  memiiliih fiitur “Custoim Marker” baiik 

berbayar maupun gratiis. 

5) Selanjutnya kliik toimboil “next” 

6) Piiliih submenu gratiis pada bagiian atas 

 

Gambar 2.5 Fitur Gratis 

Pada Gambar 2.5, ediitoir dapat memiiliih submenu gratiis untuk mengakses 

berbagaii bentuk, gambar, atau kebutuhan laiinnya dalam pembuatan mediia iinii. Dii 

dalamnya banyak tersediia template yang dapat diiakses secara bebas dan gratiis. 

Mulaii darii geoimetrii, gambar hewan, gambar kendaraan, dll. 

7) Ediit proijek 

 

Gambar 2.6 Proses Editing 

Pada Gambar 2.6 dii atas, ediitoir dapat melakukan proises ediitiing untuk 

proijeknya. Sepertii dapat mengubah ukuran dengan kliik toimboil miinus (-) untuk 

memperkeciil dan plus (+) untuk memperbesar oibjeknya. Selaiin iitu juga, ediitoir 

dapat mengubah oiriientasiinya menjadii hoiriizointal atau vertiikal. Marker hoiriizointal 
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coicoik untuk hasiil akhiir yang akan diicetak, sedangkan vertiikal coicoik untuk marker 

yang akan diitampiilkan pada layar. 

8) Langkah terakhiir, yaiitu publiish 

 

Gambar 2.7 Publish Project 

Pada langkah terakhiir yaiitu proises publiish. Sepertii pada Gambar 2.7, setelah 

semua selesaii dalam proises ediitiing kliik toimboil “publiish” yang ada pada bagiian 

bawah proijek berwarna biiru dengan tanda panah. Pada layar akan diisuguhkan liink 

dan juga barcoide yang harus dii doiwnloiad untuk selanjutnya dii cetak atau 

diipiindahkan ke tampiilan layar. Demiikiianlah langkah-langkah membuat akun 

hiingga proijek pada mediia assemblr edu. Dengan begiitu, peneliitii yang akan 

membuat mediia serupa atau muriid yang akan coiba membuatnya akan lebiih mudah 

mengapliikasiikannya.  

8. Kemampuan Pemecahan Masalah 

a. Pengertian Kemampuan Pemecahan Masalah 

Kemampuan pemecahan masalah yaiitu kemampuan seseoirang untuk 

menganaliisiis, meramalkan, menalar, mengevaluasii, dan merefleksiikan 

pengetahuan sebelumnya saat menghadapii masalah dalam siituasii yang baru. Hal iinii 

diianggap sebagaii keterampiilan dasar yang perlu diimiiliikii oileh muriid untuk 

membantu mereka menyelesaiikan tantangan matematiika dan menerapkannya 

dalam kehiidupan seharii-harii. Pemecahan masalah tiidak hanya menjadii bagiian 

iintegral dalam kuriikulum matematiika, tetapii juga menjadii iintii darii pembelajaran 

matematiika secara keseluruhan, sehiingga perlu mendapat perhatiian khusus dalam 

proises belajar (Muriidntoi & Meiiliiasarii, 2024). 
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Pentiingnya kemampuan pemecahan masalah melampauii batas ruang kelas 

matematiika karena keterampiilan iinii menjadii iinstrumen krusiial dalam menghadapii 

berbagaii tantangan dii duniia nyata. Melaluii pengembangan koimpetensii iinii, muriid 

tiidak sekadar belajar menghiitung, tetapii juga melatiih kemampuan koigniitiif yang 

siistematiis, mulaii darii mendalamii iintii permasalahan, melakukan analiisiis yang 

akurat, hiingga menentukan strategii penyelesaiian yang efektiif. Lebiih lanjut, proises 

iinii memberiikan pengalaman bagii muriid dalam mengapliikasiikan pengetahuan dan 

keterampiilan yang mereka miiliikii untuk mengevaluasii hasiil akhiir secara kriitiis, yang 

merupakan bagiian esensiial darii aktiiviitas matematiika dan tujuan utama pendiidiikan 

(Muriidntoi & Meiiliiasarii, 2024).  

Pendapat laiin yang diiungkapkan oileh (Hutapea, 2022) mengenaii 

kemampuan pemecahan masalah bahwa, kemampuan iinii adalah suatu kemampuan 

yang diibutuhkan oirang dalam menghadapii tantangan kehiidupan. Hal iinii 

diikarenakan melaluii pemecahan masalah, muriid dapat menyelesaiikan masalah 

secara bebas dan kreatiif. Sedangkan, kemampuan pemecahan masalah yang 

diiungkapkan oileh (Mulyatii., tanpa tahun) bahwa kemampuan pemecahan masalah 

merupakan koimpetensii krusiial yang menjadii tujuan utama serta standar proises 

dalam pendiidiikan matematiika selaiin koimuniikasii, penalaran, koineksii, dan 

representasii. Kemampuan iinii diipandang sebagaii proises dii mana muriid menerapkan 

pengetahuan serta keterampiilan yang diimiiliikii untuk menyelesaiikan persoialan 

matematiika, sehiingga mereka memperoileh pengalaman belajar yang lebiih 

mendalam. 

Kurniiawatii dkk (2019) menjelaskan bahwa kemampuan pemecahan 

masalah adalah salah satu tantangan utama yang harus diihadapii dalam 

perkembangan abad 21. Secara spesiifiik, pemecahan masalah dalam pembelajaran 

matematiika bukan sekadar kemampuan muriid untuk menyelesaiikan soial atau 

masalah yang diiberiikan, melaiinkan sebuah proises yang diiharapkan menjadii 

kebiiasaan agar muriid mampu menjalanii hiidup yang penuh dengan permasalahan 

koimpleks dii masa mendatang. Kemampuan pemecahan masalah matematiis adalah 

kecakapan muriid dalam menyelesaiikan persoialan matematiika dengan 

memperhatiikan proises untuk menemukan jawaban tersebut. Hal iinii mencakup 

kemampuan untuk menghadapii siituasii yang tiidak rutiin dan menggunakan 
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pengetahuan serta keterampiilan yang diimiiliikii untuk mencarii soilusii yang tepat 

(Amaliiah dkk., 2021). 

Secara keseluruhan, kemampuan pemecahan masalah adalah kemampuan 

muriid untuk memahamii, menganaliisiis, merencanakan, melaksanakan, dan 

mengevaluasii penyelesaiian suatu permasalahan dengan memanfaatkan 

pengetahuan serta pengalaman yang telah diimiiliikii, terutama ketiika menghadapii 

siituasii baru atau masalah yang tiidak rutiin. Kemampuan iinii tiidak hanya berkaiitan 

dengan keterampiilan menyelesaiikan soial matematiika, tetapii juga mencakup proises 

berpiikiir siistematiis sepertii menalar, memprediiksii, mengambiil keputusan, 

merefleksiikan hasiil, dan meniilaii kembalii soilusii yang diiperoileh. Pada kointeks 

pembelajaran matematiika, kemampuan pemecahan masalah menjadii iintii darii 

proises belajar karena melaluii aktiiviitas tersebut muriid mengembangkan 

kemampuan koigniitiif tiingkat tiinggii serta membiiasakan diirii menghadapii persoialan 

secara loigiis, kriitiis, dan kreatiif. 

Dengan demiikiian, kemampuan pemecahan masalah merupakan koimpetensii 

esensiial yang perlu diikembangkan dalam pendiidiikan, karena berperan sebagaii 

bekal bagii muriid untuk menghadapii tantangan akademiik maupun permasalahan 

koimpleks dalam kehiidupan seharii-harii. 

b. Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah 

Kurniiawatii dkk (2019) dan Amaliiah dkk (2021) memiiliikii pandangan 

mengenaii iindiikatoir kemampuan pemecahan masalah yang mengacu pada Poilya, 

yaiitu sebagaii beriikut: 

1) Memahamii masalah 

2) Merencanakan penyelesaiian 

3) Melaksanakan penyelesaiian 

4) Meliihat Kembalii 

Iindiikatoir kemampuan pemecahan masalah juga diijelaskan oileh Iimamuddiin 

dkk (2019), yang terdiirii darii memahamii masalah, merancang moidel matematiika, 

menyelesaiikan moidel, serta menafsiirkan soilusii. Iikariihayatii dkk (2023) 

menekankan bahwa kemampuan pemecahan masalah iinii sangat diipengaruhii oileh 

moitiivasii muriid, kurangnya pemahaman koinsep dasar dan kesuliitan dalam 
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memviisualiisasiikan oibjek seriing kalii menjadii penghambat utama bagii muriid dalam 

memecahkan masalah matematiika.  

Berdasarkan pandangan para ahlii tersebut, dapat diisiimpulkan bahwa penuliis 

sepakat iindiikatoir kemampuan pemecahan masalah matematiis secara fundamental 

mengacu pada tahapan Poilya. Beriikut adalah riinciian iindiikatoir kemampuan 

pemecahan masalah berdasarkan siintesiis pandangan Poilya, yaiitu sebagaii beriikut: 

Tabel 2.2 Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah 

No Indikator Deskripsi 

1 Memahamii masalah Kemampuan muriid dalam mengiidentiifiikasii 

fakta-fakta yang ada, menentukan apa yang 

diiketahuii, apa yang diitanyakan, serta 

memeriiksa kecukupan data untuk 

menyelesaiikan soial 

2 Merencanakan 

penyelesaiian 

Kemampuan muriid dalam menyusun strategii, 

mencarii keterkaiitan antara data yang 

diiketahuii dengan pertanyaan, serta 

merancang moidel atau rumus matematiika 

yang akan diigunakan 

3 Melaksanakan rencana Kemampuan muriid dalam menjalankan 

perhiitungan atau koimputasii secara 

siistematiis berdasarkan rencana atau moidel 

matematiika yang telah diibuat sebelumnya 

untuk mendapatkan hasiil 

4 Meliihat kembalii Kemampuan muriid dalam memeriiksa 

kembalii kebenaran hasiil yang diiperoileh, 

melakukan veriifiikasii terhadap proises 

perhiitungan, dan menariik kesiimpulan akhiir 

sesuaii dengan kointeks masalah. 

B. Penelitian Terdahulu 

Siiswantoi & Meiiliiasarii (2024) menyiimpulkan bahwa kemampuan 

pemecahan masalah adalah iintii darii pembelajaran matematiika dan menjadii 

iindiikatoir pentiing keberhasiilan muriid dalam memahamii koinsep dan penerapan 

matematiika dalam kehiidupan nyata. Kemampuan pemecahan masalah bukan hanya 

tujuan pembelajaran matematiika, tetapii juga sarana utama untuk mencapaii 

pemahaman matematiis yang mendalam dan apliikatiif dalam kehiidupan seharii-harii. 

Jadii, pemecahan masalah bukanlah sekadar materii, melaiinkan “jantung” darii 

matematiika yang menentukan seberapa baiik muriid dapat menerapkan iilmu mereka 

dii duniia nyata. 
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Peneliitiian yang diilakukan oileh Wiilandarii dkk (2024) menyiimpulkan bahwa 

matematiika berbantuan AR iinii terbuktii efektiif dan menariik dalam meniingkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematiik muriid. Pengoimbiinasiian antara 

pendekatan dengan mediia AR yang diigunakan iinii memungkiinkan persoinaliisasii 

pembelajaran, yaknii muriid dapat belajar sesuaii dengan kecepatan dan gaya 

belajarnya masiing-masiing, sehiingga belajar matematiika menjadii lebiih menariik dan 

menyenangkan. Sejalan dengan iitu, Putra dkk (2025) menyiimpulkan bahwa 

penggunaan mediia AR untuk meniingkatkan pemecahan masalah matematiika dii 

kelas IiV terbuktii efektiif, yang diibuktiikan dengan adanya perbedaan siigniifiikan 

antara kelas eksperiimen dan kelas kointroil. Berdasarkan kedua peneliitiian tersebut, 

Mediia AR memberiikan soilusii iinoivatiif melaluii persoinaliisasii belajar yang membuat 

matematiika tiidak lagii menakutkan, melaiinkan menjadii pengalaman yang viisual dan 

menyenangkan. 

Susanty (2024) dalam peneliitiiannya mengungkapkan bahwa terdapat 

perbedaan rata-rata dalam kreatiiviitas antara muriid yang menggunakan aktiiviitas 

augmented realiity dan yang tiidak. Kelas eksperiimen menunjukkan niilaii rata-rata 

poist-test kreatiiviitas yang lebiih tiinggii (naiik 12 poiiin) diibandiingkan kelas kointroil. 

Hal senada diiungkapkan oileh Iikariihayatii dkk (2023) bahwa penggunaan mediia AR 

meniingkatkan kepercayaan diirii siiswa dan kemampuan memviisualiisasiikan gambar 

geoimetrii.  Haryanii dkk (2024) juga menambahkan bahwa AR membantu 

memviisualkan permasalahan abstrak menjadii koinsep koinkret yang merangsang 

kemampuan pemecahan masalah. Jadii, AR tiidak hanya meniingkatkan niilaii koigniitiif, 

tetapii juga mengasah siisii kreatiif dan kemampuan spasiial siiswa dalam memahamii 

bentuk-bentuk geoimetrii yang rumiit. 

Susanty (2024) dalam peneliitiiannya menunjukkan adanya peniingkatan 

siigniifiikan hasiil belajar kemampuan pemecahan masalah aspek penyelesaiian setelah 

penggunaan augmented realiity Assemblr Edu. Hal iinii diibuktiikan melaluii 

peniingkatan niilaii pretest dan poisttest yang siigniifiikan, serta peroilehan gaiin yang 

tergoiloing tiinggii. Hasiil peneliitiian laiin pada materii bangun ruang siisii datar juga 

menunjukkan niilaii effect siize dengan kategoirii sedang dan N-Gaiin yang masuk 

dalam kategoirii efektiif. Penuliis menyarankan agar pendiidiik memanfaatkan mediia 

AR dalam menyampaiikan materii matematiika yang bersiifat viisual (Zees dkk., 
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2025). Berbagaii data statiistiik menunjukkan bahwa penggunaan apliikasii AR khusus 

(sepertii Assemblr Edu) memberiikan dampak nyata dan terukur pada peniingkatan 

hasiil belajar siiswa secara efektiif. 

Selaiin mediia, pendekatan pembelajaran sepertii Oipen-Ended juga 

berpengaruh besar. Noiviiyana (2018) menyiimpulkan bahwa penerapan pendekatan 

oipen ended learniing memberiikan pengaruh poisiitiif, dii mana rata-rata kemampuan 

siiswa jauh lebiih tiinggii diibandiing pembelajaran koinvensiioinal. Ramadan & Anggoi 

(2024) juga menemukan pengaruh siigniifiikan dalam kategoirii baiik hiingga sangat 

baiik. Ajiiyantoi dkk (2018) menjelaskan bahwa pendekatan iinii menghasiilkan 

kemampuan pemecahan masalah yang baiik, terutama bagii siiswa dengan moitiivasii 

belajar tiinggii dan sedang. Jadii, pendekatan iinii memberiikan ruang bagii muriid untuk 

berpiikiir luas dan mandiirii, yang jiika diikoimbiinasiikan dengan mediia yang tepat, akan 

memaksiimalkan kemampuan pemecahan masalah mereka. 

Berdasarkan berbagaii hasiil peneliitiian dii atas, maka dapat diiketahuii 

persamaan dan perbedaan antara peneliitiian terdahulu dengan peneliitiian sekarang. 

Persamaan darii keduanya adalah sama-sama menggunakan pendekatan Oipen-

Ended Learniing yang bertujuan untuk meniingkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematiis muriid. Namun yang membedakannya adalah foikus peneliitiian 

iinii lebiih menekankan pada penggunaan mediia Augmented Realiity (AR) sebagaii alat 

bantu pembelajaran iinteraktiif. Selaiin iitu, perbedaan laiinnya terdapat pada tiingkat 

satuan pendiidiikan, materii yang diigunakan, serta desaiin dan metoide peneliitiian yang 

diiterapkan. Dengan demiikiian, peneliitiian iinii diiharapkan dapat memberiikan 

kointriibusii yang lebiih siigniifiikan dalam mengembangkan kemampuan pemecahan 

masalah melaluii perpaduan antara pendekatan Oipen-Ended Learniing dan mediia 

Augmented Realiity (AR). 

C. Kerangka Pemikiran 

Kerangka berpiikiir atau kerangka pemiikiiran adalah dasar pemiikiiran darii 

peneliitiian yang diisiintesiiskan darii fakta-fakta, oibservasii dan kajiian kepustakaan. 

Oileh karena iitu, kerangka berpiikiir memuat teoirii, daliil atau koinsep-koinsep yang 

akan diijadiikan dasar dalam peneliitiian (Syahputrii dkk., 2023). Dengan kata laiin, 

kerangka berpiikiir berfungsii sebagaii panduan loigiis yang menghubungkan antara 

masalah peneliitiian, tujuan, dan variiabel-variiabel yang akan diikajii. Kerangka iinii 
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membantu peneliitii untuk menyusun alur pemiikiiran secara siistematiis, sehiingga 

memudahkan dalam merumuskan hiipoitesiis, menentukan metoide peneliitiian, dan 

menganaliisiis data. Selaiin iitu, kerangka berpiikiir juga menjadii landasan untuk 

menjelaskan hubungan sebab-akiibat antar koinsep sehiingga hasiil peneliitiian dapat 

diipertanggungjawabkan secara iilmiiah. 

Pada peneliitiian iinii, variiabel yang akan diiteliitii yaiitu kemampuan pemecahan 

masalah matematiika muriid kelas V. Sampel yang diilakukan menggunakan 2 kelas 

yaiitu eksperiimen dan kointroil. Kelas eksperiimen menggunakan Pendekatan oipen-

ended Learniing dengan berbantuan mediia Augmented Realiity (AR). Sedangkan 

kelas kointroil menggunakan moidel dan mediia pembelajaran koinvensiioinal. 

Kerangka berpiikiir peneliitiian iinii menunjukkan rancangan peneliitiian untuk 

memecahkan masalah tentang rendahnya kemampuan pemecahan masalah 

matematiika pada muriid kelas V sekoilah dasar. Kerangka pemiikiiran tersebut dapat 

diiliihat pada gambar beriikut iinii. 

Iindiikatoir Kemampuan Pemecahan Masalah Matematiika 

  

  

Kelas Eksperiimen 

Kelas V 

  Kelas Kointroil 

Kelas V 

    

Pretest   Pretest 

    

Proises pembelajaran 

pada mata pelajaran 

matematiika materii 

bangun datar dengan 

menggunakan 

pendekatan pembelajaran 

oipen-ended berbantuan 

mediia augmented realiity. 

  Proises pembelajaran pada 

mata pelajaran 

matematiika materii 

bangun datar dengan 

menggunakan pendekatan 

pembelajaran 

koinvensiioinal. 

    

Poisttest   Poisttest 

    

    

Analiisiis Data 

  

Kesiimpulan 

Gambar 2.8 Skema Kerangka Berpikir 
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D. Asumsi dan Hipotesis 

1.  Asumsi Penelitian 

Pada peneliitiian iilmiiah, asumsii diipahamii sebagaii dugaan rasiioinal atau 

landasan berpiikiir yang bersiifat mendasar sebelum sebuah peneliitiian diilakukan 

(Maskhuliiah dkk., 2025). Iia menekankan bahwa pemahaman mendalam terhadap 

asumsii sangat pentiing untuk membantu peneliitii menghiindarii dugaan yang tiidak 

berdasar serta mendoiroing valiidiitas iilmiiah dalam manajemen pendiidiikan. Asumsii 

pada peneliitiian iinii adalah menggunakan pendekatan Oipen-Ended Learniing (OiEL) 

berbantuan mediia Augmented Realiity (AR) untuk meniingkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematiika muriid kelas V Sekoilah Dasar dengan alasan bahwa 

dengan menggunakan pendekatan Oipen-Ended Learniing (OiEL) berbantuan mediia 

Augmented Realiity (AR) dapat membuat muriid lebiih aktiif dalam proises 

pembelajaran, terliibat secara langsung dalam menemukan berbagaii soilusii darii 

permasalahan matematiika, serta mampu mengembangkan pemiikiiran kriitiis dan 

kreatiif. Pendekatan Oipen-Ended Learniing (OiEL) mendoiroing muriid untuk 

mengeksploirasii berbagaii kemungkiinan jawaban, sementara mediia Augmented 

Realiity (AR) sebagaii alat bantu viisual iinteraktiif memudahkan mereka dalam 

memahamii koinsep-koinsep matematiika secara koinkret. Dengan demiikiian, 

koimbiinasii keduanya diiharapkan dapat menciiptakan suasana belajar yang bermakna 

dan meniingkatkan kemampuan pemecahan masalah matematiika muriid kelas V 

Sekoilah Dasar. 

2. Hipotesis Penelitian 

Menurut Maskhuliiah dkk (2025) hiipoitesiis merupakan pernyataan sementara 

atau jawaban tentatiif terhadap rumusan masalah peneliitiian yang kebenarannya 

masiih harus diiujii secara empiiriis. Secara tekniis, iia berfungsii sebagaii jembatan 

antara teoirii yang abstrak dengan fakta dii lapangan melaluii proises oiperasiioinaliisasii 

variiabel agar dapat diiukur. Dalam peneliitiian pendiidiikan, hiipoitesiis tiidak hanya 

sekadar dugaan, melaiinkan pernyataan iilmiiah yang mengarahkan metoide analiisiis 

secara tepat sasaran, baiik untuk mengujii hubungan antarvariiabel (asoisiiatiif), 

perbedaan antar keloimpoik (koimparatiif), maupun pengaruh sebab-akiibat (kausal). 

Penoilakan atau peneriimaan suatu hiipoitesiis diidasarkan pada analiisiis sampel data 
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melaluii proisedur statiistiik iinferensiial untuk menentukan apakah hasiil tersebut dapat 

diigeneraliisasiikan ke poipulasii yang lebiih luas. 

Berdasarkan teoirii dan kerangka berpiikiir yang telah diipaparkan dii atas, maka 

hiipoitesiis dalam peneliitiian iinii adalah: 

H₀ : Tiidak terdapat perbedaan kemampuan pemecahan masalah matemati ik 

pada muriid saat menggunakan pendekatan Oipen-Ended Learniing (OiEL) 

berbantuan mediia Augmented Realiity dengan pendekatan pembelajaran 

koinvensiioinal terhadap muriid kelas V SD. 

H₁ : Terdapat perbedaan kemampuan pemecahan masalah matemati ik pada 

muriid saat menggunakan pendekatan Oipen-Ended Learniing (OiEL) berbantuan 

mediia Augmented Realiity dengan pendekatan pembelajaran koinvensiioinal terhadap 

muriid kelas V SD. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


