
 
BAB II.  

KAJIAN PUSTAKA 
 
 
 

2.1 Konsep Prestasi Belajar 
 

Kata prestasi dalam berbagai penggunaan selalu dihubungkan dengan aktivitas tertentu Prestasi 

adalah istilah yang diambil dari bahasa Belanda yaitu prestaie yang berarti hasil dari usaha. 

Gagne dalam Ali (2000) mengemukan bahwa dalam setiap proses akan selalu mendapatkan hasil 

yang nyata yang dapat diukur sebagai hasil belajar (achiecvement) seorang. Belajar adalah suatu 

proses yang ditandai dengan adanya perubahan pada diri seseorang dan perubahan tersebut 

terjadi karena adanya usaha. Sejak lahir manusia telah melakukan kegiatan belajar untuk 

memenuhi kebutuhannya sekaligus mengembangkan dirinya. Oleh karena itu, belajar sebagai 

suatu kegiatan telah dikenal dan bahkan disadari atau tidak telah dilakukan oleh manusia  

Purwanto (2002: 84) beberapa definisi belajar, antara lain: 

Hegard dan Bower dalam Budiningsih (2005). Belajar berhubungan dengan tingkah laku 

seseorang terhadap situasi tertentu yang disebabkan oleh pengalamannya yang berulang-ulang 

dalam situasi itu, dimana perubahan tingkah laku itu tidak dapat dijelaskan atas dasar 

kecenderungan respon pembawaan, kematangan atau keadaan-keadaan. Menurut Surakmad 

(1982:67) belajar berarti mengalami dan menghayati sesuatu yang akan meninbulkan respon-

respon tertentu dari pihak siswa. Pengalaman berupa pembelajaran akan menghasilkan 

perubahan (pematangan atau pendewasaan) pola tingkah laku, perubahan sistem nilai dan dapat 

memperoleh pembendaharaan konsep-konsep serta dalam kekayaan informasi. Belajar yang 

merupakan proses kegiatan untuk mengubah tingkah laku si subyek belajar, ternyata banyak 

faktor-faktor yang mempengaruhinya. Menurut Slameto (1991:56) ada tiga faktor yang dapat 



mempengaruhi proses belajar adalah : 

(a). Faktor jasmani. Yang meliputi faktor kesehatan, proses belajar seseorang akan terganggu 
jika kesehatan seseorang terganggu, mudah pusing, ngantuk jika badannya lemah, dan 
kelainan-kelainan fungsi alat inderanya serta tubuhnya. Faktor cacat tubuh adalah sesuatu 
yang menyebabkan kurang baik atau kurang sempurna mengenai tubuh atau badan. 

(b). Faktor psikologis. Faktor-faktor itu antara lain adalah : intelegensi, perhatian, minat, bakat, 
motif, kematangan dan kelelahan. 

(c). Faktor kelelahan. Agar siswa dapat belajar dengan baik haruslah menghindari agar jangan 
sampai terjadi kelelahan dalam belajarnya. 

 

Ketiga faktor di atas merupakan faktor intern, sedangkan faktor-faktor yang mempengaruhi 

lainnya adalah faktor ekstern. Faktor-faktor ekstern yang berpengaruh terhadap belajar 

dikelompokkan menjadi tiga faktor yakni : 

(1) Faktor keluarga. Siswa yang belajar akan menerima pengaruh dari keluarga berupa cara 
orang tua mendidik, relasi antara anggota keluarga, suasana rumah tangga dan keadaan 
ekonomi. 

(2) Faktor sosial. Faktor sekolah yang mempengaruhi belajar ini mencakup metode mengajar, 
kurikulum, relasi guru dengan siswa, pelajaran dengan waktu sekolah, standar pelajaran, 
keadaan gedung, metode belajar dan tugas rumah. 

(3) Faktor masyarakat. Pengaruh ini terjadi karena keberadaannya siswa dalam masyarakat. 

 

Dalyono (2008:49) mengemukakan beberapa prinsip yang berkaitan dengan belajar, yaitu: 

a.  Belajar pada hakekatnya potensi manusia dan prilaku. 

b. Belajar memerlukan proses dan penahapan serta kematangan diri para siswanya. 

           c Perkembangan pengalaman siswa akan banyak mempengaruhi kemanpuan belajarnya. 

 

Prinsip-prinsip belajar itu sendiri perlu dipahami untuk dapat memberikan penjelasan tentang 

usaha pencapaian tujuan belajar itu sendiri melalui kondisi belajar yang kondisif. Prinsip-prinsip 

tersebut menunjukan bahwa belajar adalah suatu proses perubahan tingkah laku atau kecakapan 

manusia. Perubahan tingkah laku ini bukan disebabkan oleh proses pertumbuhan fisiologis dan 

perubahan kematangan. Perubahan yang terjadi karena belajar dapat berupa perubahan-



perubahan pengetahuan (knowledge), Kebiasaan (habib), kecakapan (skill) atau yang dikenal 

dengan istilah aspek kognitif, aspek afektif dan aspek psikimotorrik. 

Berdasarkan penjelasan yang dimaksud dengan belajar dalam penelitian ini adalah proses 

perubahan tingkah laku individu yang berlangsung selama satu masa tertentu, meliputi 

pengetahuan, pemahaman, keterampilan, nilai dan sikap melalaui pengalaman yang 

didapatkannya dilingkungan situasi belajar itu berlangsung.  

Prestasi belajar mengandung pengertian penguasaan pengetahuan (keterampilan) yang 

dikembangkan oleh mata pelajaran, lazimnya ditunjukan dengan nilai tes atau nilai angka yang 

diberikan oleh guru. Davis dalam Soedijarto (1993) berpendapat bahwa “ prestasi belajar adalah 

pengetahuan yang di peroleh siswa sebagai hasil belajar dari pembelajaran 

Pendapat-pendapat di atas menunjukan bahwa prestasi belajar digunakan untuk menyebut 

berbagai macam hasil kegiatan atau usaha. Hal ini sesuai dengan kenyataan yang sering ditemui 

dalam kehidupan sehari-hari. Istilah prestasi belajar sering digunakan untuk menyebut hasil yang 

dicapai dalam berbagai kegiatan misalnya prestasi olahraga, prestasi seni, prestasi kerja, prestasi 

belajar, prestasi usaha dan sebagainya. 

Proses pembelajaran, prestasi belajar dapat diartikan sebagai hasil belajar dari pembelajaran yang 

meliputi penguasaan, perubahan emosional, dan perubahan tingkah laku yang dapat diukur 

dengan tes objektif maupun tes uraian. Dengan demikian prestasi belajar siswa pada tes ujian 

akhir semester atau kompetensi dasar pelajaran matematika. 

 

2.2 Pengertian Matematika 

 
Matematika berasal bahasa Yunani: μαθηματικά - mathēmatiká) adalah studi besaran, struktur, 

http://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa_Yunani
http://id.wikipedia.org/wiki/Besaran
http://id.wikipedia.org/wiki/Struktur


ruang, dan perubahan. Para matematikawan mencari berbagai pola, merumuskan konjektur baru, 

dan membangun kebenaran melalui metode deduksi yang kaku dari aksioma-aksioma dan 

definisi-definisi yang bersesuaian.  

Terdapat perselisihan tentang apakah objek-objek matematika seperti bilangan dan titik hadir 

secara alami, atau hanyalah buatan manusia. Seorang matematikawan Benjamin Peirce menyebut 

matematika sebagai "ilmu yang menggambarkan simpulan-simpulan yang penting".Di pihak 

lain, Albert Einstein menyatakan bahwa "sejauh hukum-hukum matematika merujuk kepada 

kenyataan, mereka tidaklah pasti; dan sejauh mereka pasti, mereka tidak merujuk kepada 

kenyataan.  

Melalui penggunaan penalaranlogika dan abstraksi, matematika berkembang dari pencacahan, 

perhitungan, pengukuran, dan pengkajian sistematis terhadap bangun dan pergerakan benda-

benda fisika. Matematika praktis telah menjadi kegiatan manusia sejak adanya rekaman tertulis. 

Argumentasi kaku pertama muncul di dalam Matematika Yunani, terutama di dalam karya 

Euklides, Elemen. Matematika selalu berkembang, misalnya di Cina pada tahun 300 SM, di 

India pada tahun 100 M, dan di Arab pada tahun 800 M, hingga zaman Renaisans, ketika temuan 

baru matematika berinteraksi dengan penemuan ilmiah baru yang mengarah pada peningkatan 

yang cepat di dalam laju penemuan matematika yang berlanjut hingga kini. Kini, matematika 

digunakan di seluruh dunia sebagai alat penting di berbagai bidang, termasuk ilmu alam, teknik, 

kedokteran/medis, dan ilmu sosial seperti ekonomi, dan psikologi. Matematika terapan, cabang 

matematika yang melingkupi penerapan pengetahuan matematika ke bidang-bidang lain, 

mengilhami dan membuat penggunaan temuan-temuan matematika baru, dan kadang-kadang 

mengarah pada pengembangan disiplin-disiplin ilmu yang sepenuhnya baru, seperti statistika dan 

teori permainan. Para matematikawan juga bergulat di dalam matematika murni, atau 
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matematika untuk perkembangan matematika itu sendiri, tanpa adanya penerapan di dalam 

pikiran, meskipun penerapan praktis yang menjadi latar munculnya matematika murni ternyata 

seringkali ditemukan terkemudian  

Menurut Steen (2001)belajar matematika pada hakikatnya adalah belajar yang berkenaan dengan 

ide-ide, struktur-struktur yang diatur menurut urutan logis. Belajar matematika tidak ada artinya 

kalau hanya dihafalkan saja. Belajar matematika baru bermakna bila dimengerti.  

 

2.3 Pemebelajaran Matematika Disekolah Dasar 

 

Pembelajaran matematika di sekolah dasar (SD) berhasil dengan baik apabila guru memahami 

perkembangan intelekstual anak usia SD. Usia anak SD anatar 7 tahun sampai dengan 11 tahun. 

Menurut Piaget perkembangan anak usia SD tersebut termasuk dalam kategori oprasional 

konkrit. Pada usia oprasional konkrit dicirikan dengan sistem pemikiran yang didasarkan pada 

aturan tertentu yang logis, hal tersebut dapat diterapkan dalam memecahkan persoalan-persoalan 

konkrit yang dihadapi. Anak oprasional kongkrit sangat membutuhkan benda-benda konkrit 

untuk menolong perkembangan intelekstualnya. Anak SD sudah mampu memahami tentang 

penggabungan (perubahan atau pengurangan), mampu mengurutkan, misalnya mengurutkan dari 

yang kecil hingga yang besar, yang pendek sampai yang panjang. 

Anak SD juga sudah mampu menggolongkan atau mengklasifikasikan berdasarkan bentuk 

luarnya saja, misalkan menggolongkan berdasarkan warna, bentuk persegi atau bulat, dst. Pada 

akhir oprasional kongkrit mereka dapat memahami tentang pembagian, mampu menganalisis dan 

melakukan sintesis sederhana. 

Menurut Bruner dalam Karso (2004:12) prinsip-prinsip pembelajaran dapat dikembangankan 



sebagai proses pembelajaran terbagai menjadi tiga tahapan, yaitu 

1. Tahapan enaktif atau tahap kegiatan (enakctive) dimana tahap pertama anak belajar 
konsep adalah berhubungan dengan benda-benda real atau mengalami peristiwa di dunia 
sekitarnya. 

2. Tahap Ikonik atau tahap Gambar bayangan (Iconic) pada tahap ini anak telah mengubah, 
menandai, dan menyampaikan peristiwa atau benda dalam bentuk bayangan mental. 

3. Tahap Simbolik (Symbolik) Pada tahapan terakhir ini anak dapat mengutarakan bayangan 
mental tersebut dalam bentuk symbol dan bahasa. Pembelajaran dengan pendekatan 
kontekstual diharapkan dapat meningkatkan aktivitas belajar matematika siswa khusnya 
pada pokok bahasan bilangan pecahan lebih baik, sehingga pada akhirnya meningkatkan 
hasil belajar siswa. 

 

2.4 Model Pembelajaran Interakif 

Model pembelajaran interaktif sering dikenal dengan pendekatan pertanyaan anak. “model ini 

dirancangan agar siswa bertanya kemudian menemukan jawaban atas  pertanyaan mereka 

sendiri” Faire dan Cosgrove dalam Harlen ( 2011). Pembelajaran inter aktif merinci langkah-

langkah khusus dan menampilkan suatu struktur untuk suatu mata pelajaran matematika yang 

melibatkan pengumpulan dan pertimbangan terhadap pertanyaan-pertanyaan siswa sebagai 

pusatnya.  

 

Dalam usaha kan kualitas pembelajaran matematika akhir-akhir ini para meningkatkan kualitas 

pembelajaran matematika akhir-akhir ini para ahli menggabungkan berbagai model pembelajaran 

yang di landasi pandangan konservativisme dari Piaget. Pandangan ini berpendapat bahwa dalam 

proses belajar anak membangun pengetahuan sendiri dan memperoleh banyak pengetahuan di 

luar sekolah Dahar (1988:16) Beberapa model pembelajaran yang dilandasi konstruktivime yitu: 

1. Model siklus belajar 

2. Model pembelajaran generative 

3. Model pembelajaran interaktif 



4. Model CLIS 

5. Model strategi pembelajaran kooperatif. 

 
 

Pengembangan model Pembelajaran interaktif dalam mata pelajaran matematika dapat dilakukan 

guru pada semua pokok bahasan, dengan syarat harus memperhatikan Sembilan hal yakni : 

motovasi, pemusatan perhatian, latar belakang siswa dan konteksitas materi pelajaran, perbedaan 

individual siswa, belajar sambil bermain, belajar sambil bekerja, belajar menemukan dan 

memecahkan permasalahan serta hubungan sosial. Dalam proses kegiatan belajar mengajar yang 

interaktif, guru berperan sebagai pengajar, motivator, fasilitator,  mediator, evaluator, 

pembimbing dan pembaru. Dengan demikian kedudukan siswa dalan kegiatan pem,belajaran di 

dalam kelas melalui peran aktif, dimana aktifitasnya dapat diukur dari kegiatan memperhatikan, 

memcatat, bertanya menjawab, mengemukakan pendapat dan mengerjakan tugas, baik tugas 

kelompok maupun tugas individu. Dalam situasi belajar yang demikian siswa akan mendapatkan 

pengalaman yang berkesan, menyenangkan dan tidak membosankan. 

Ahmad Sabari (2005;52) memaparkan tentang syarat-syarat yang harus diperhatikan 

oleh seorang guru dalam penggunaan model pembelajaran yaitu sebagai berikut : 

1.        Model pembelajaran yang digunakan harus dapat membangkitkan motivasi, minat atau gairah 

belajar siswa. 

2.        Model pembelajaran yang digunakan dapat merangsang keinginan siswa untuk belajar lebih 

lanjut, seperti melakukan interaksi dengan guru dan siswa lainnya. 

3.        Model pembelajaran harus dapat memberikan kesempatan bagi siswa untuk memberikan 

tanggapannya terhadap materi yang disampaikan. 

4.        Model pembelajaran harus dapat menjamin perkembangan keegiatan kepribadian siswa. 



5.        Model pembelajaran yang digunakan harus dapat mendidik siswa dalam teknik belajar sendiri 

dan cara memperoleh pengetahuan melalui usaha pribadi. 

6.        Model yang digunakan harus dapat menanamkan dan mengembangkan nilai-nilai dan sikap 

siswa dalam kehidupan sehari-hari.   

 
Ada empat alasan mengapa siswa harus dikembangkan kemampuan berpikir. Pertama, kehidupan 

kita dewasa ini ditandai dengan abad informasi yang menuntut setiap orang untuk memiliki 

kemampuan dalam mencari, menyaring guna menentukan pilihan dan memanfaatkan informasi 

tersebut sesuai dengan kebutuhan dan kehidupannya, ;kedua, setiap orang senantiasa dihadapkan 

pada berbagai masalah dan ragam pilihan sehingga untuk itu dituntut memiliki kemampuan 

berfikir krisis dan kreatif, karena masalah dapat terpecahkan dengan pemikiran seperti itu, ketiga 

kemampuan memandang sesuatu hal dengan cara baru atau tidak konvensional merupakan 

keterampilan penting dalam memecahkan masalah, dan alasan keempat, kreatifitas merupakan 

aspek penting dalam memecahkan masalah, mulai dari apa masalahnya, mengapa muncul 

masalah dan bagaimana cara pemecahannya.Peran guru mempunyai hubungan erat dengan cara 

mengaktifkan siswa dalam belajar, terutama dalam proses pengembangan keterampilan. 

Pengembangan keterampilan tersebut yang harus dimiliki siswa adalah keterampilan berpikir, 

keterampilan sosial dan keterampilan praktis. Ketiga keterampilan tersebut dapat dikembangkan 

dalam situasi belajar mengajar yang intraktif antara guru dengan siswa dan siswa dengan siswa. 

 
Usman.M.Uzer (1990), mengatakan bahwa pola interaksi optimal antara guru dan siswa, antara 

siswa dan guru dan antara siswa dan siswa merupakan komunikasi multiarah yang sesuai dengan 

konsep siswa aktif. Sebagaimana yang dikehendaki para ahli dalam pendidikan modern, hal ini 

sulit terjadi pada mixed ability karena pada umumnya interaksi hanya terjadi antar siswa pandai 



dan guru. Agar siswa termotivasi dalam komunikasi multiarah, maka guru perlu memilih strategi 

pembelajaran yang menyenangkan. Sebagaimana pendapat yang mnyatakan hal-hal yang bersifat 

menyenangkan dapat menggali dan mengembangkan motivasi siswa. Motivasi siswa dipengaruhi 

taraf kelsulitan materi. Ini berarti motivasi dapat berkurang apabila materi pembelajaran 

mempunyai taraf kesulitan yang tinggi atau sebaliknya. Tetapi dapat juga taraf kesulitan justru 

tergantung pada motivasi siswa. Membangkitkan emosi intelektual, siswa diberi semacam 

permainan-permainan atau teka-teki atau cerita-cerita yang berkaitan dengan materi yang hndak 

diajarkan. Siswa usia anak-anak senang belajar hal-hal yang nyata, dan yang 

menyenangkan.Guru perlu memahami adanya perbedaan dalam bidang intelektual, terutama 

dalam pengelompokan siswa di kelas. Siswa yang kurang cerdas jangan dikelompokkan dengan 

siswa yang kecerdasannya setingkat dengannya, tetapi perlu dimasukan kedalam siswa yang 

cerdas. Dengan harapan siswa yang kurang cerdas terpacu lebih kreatif, ikut terlibat langsung 

dengan motivasi yang tinggi dalam kerjasama dengan teman sekelompok dengannya, Mursal . 

 
Kegiatan balajar tidak ditekankan pada “hasil“ tetapi pada “Proses” belajar. Jadi yang lbih utama 

adalah menyusun strategi bagaimana agar siswa memperoleh pengetahuan dengan cara 

“mengalami” bukan “menghafal. Struktur pengetahuan di kembangkan dalam otak manusia 

melalui dua cara yaitu asimilasi dan akomodasi yang berarti struktur pengetahuan baru dibuat 

atas dtruktur pengetahuan yang sudah ada, pengetahuan yang sudah ada dimodifikasi untuk 

menyesuaikan datangnya pengetahuan baru. 

 

Proses pembelajara berjalan dengan baik dan lancar jika terjalin hubungan manusiawi antar guru 

dan siswa, hubungan persaudaraan antar siswa, situasi saling membantu, disiplin kerja, tanggung 

jawab, mitra dalam pelajaran, menolong, kerjasama yang erat, berbagi pengalaman, dan dialog 



reflektif antar pelajar. Hal tersebut sejalan dengan prinsip accelerated learning yang dikutip 

dalam  menyatakan bahwa landasan sosial dalam belajar mutlak harus ada kerena adanya 

kerjasama akan membantu mempercepat belajar dan adnya persaingan akan memperlambat 

proses belajar. 

 
Guru dalam proses belajar mengajar yang interaktif dapat mengembangkan teknik bertanya 

efektif atau melakuakan dialog kreatif dengan mengajukan pertanyaan kepada siswa. Sifat 

pertanyaan dapat mengungkapkan sesuatu atau memiliki sifat inkuiri sehingga melalui 

pertanyaan yang diajukan, siswa dikembangkan kemampuannya kea rah berfikir kreatif dalam 

menghadapi sesuatu. Beberapa komponen yang harus dikuasai oleh guru dalam menyampaikan 

pertanyaan yaitu pertanyaan harus mudah dimengerti oleh siswa, memberi acuan, pemusatan 

perhatian, pemindahan giliran dan penyebaran, pemberian waktu berpikir kepada siswa serta 

pemberian tuntutan. Sedangkan jenis pertanyaan untuk mengembangkan model dialog kreatif 

ada enam jenis yaitu : pertanyaan mengingat, mendeskripsikan, menjelaskan, sintesis, menilai 

dan pertanyaan terbuka. Untuk meningkatkan interaksi dalam proses belajar mengajar, guru 

hendaknya mengajukan pertanyaan dengan memberi kesempatan kepada siswa untuk 

mendiskusikan jawaban dan menjadi dinding pemantul atas jawaban siswa. Sementara itu 

Ahmadi (1984;35) mengemukakan bahwa hasil belajar adalah hasil yang dicapai dalam suatu 

usaha, dalam hal ini hasil belajar berupa perwujudan prestasi belajar siswa yang dapat dilihat 

pada nilai setiap mengikuti tes hasil belajar. 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 


