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2.1. Media 

1. Pengertian Media 

Proses belajar mengajar pada hakikatnya adalah proses komunikasi, yaitu proses 

penyampaian pesan dari sumber pesan melalui saluran atau media tertentu ke 

penerima pesan. Pesan yang akan dikomunikasikan adalah isi ajaran yang ada dalam 

kurikulum. Salurannya adalah media pendidikan dan penerima pesannya adalah siswa 

atau juga guru. 

Kata media berasal dari bahasa Latin Medius yang secara harfiah berarti tengah, 

perantara, atau pengantar. Tetapi secara lebih khusus, pengertian media dalam 

proses pembelajaran cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, fotografis, atau 

elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual 

atau verbal. (Arsyad, 2009: 3). 

 

Sejalan dengan pendapat tersebut, Gagne dalam Angkowo dan Kosasih (2007: 

10) mengartikan media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang 

dapat merangsang siswa untuk belajar. 

Sementara itu Briggs dalam Sadiman (2006: 6) berpendapat bahwa media adalah 

segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar. 

AECT (Association of Education and Communication Technology, 977) dalam 

Arsyad (2009: 3) memberi batasan tentang media sebagai segala bentuk dan saluran 

yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi. 

Media juga dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk 

menyalurkan pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa, 

sehingga dapat terdorong terlibat dalam proses pembelajaran (Angkowo dan Kosasih, 



2007: 10). Bila media adalah sumber belajar, maka secara luas media dapat diartikan 

dengan manusia, benda, ataupun peristiwa yang memungkinkan anak didik 

memperoleh pengetahuan dan ketrampilan (Djamarah dan Zain, 2006: 120). 

Peranan media tidak akan terlihat bila penggunaannya tidak sejalan dengan isi 

dari tujuan pengajaran yang telah dirumuskan. Karena itu, tujuan pengajaran 

harus dijadikan sebagai pangkal acuan untuk menggunakan media. Manakala 

diabaikan, maka media bukan lagi sebagai alat bantu pengajaran, tetapi sebagai 

penghambat dalam pencapaian tujuan secara efektif dan efisien (Djamarah dan 

Zain, 2006: 121). 

 

Dari berbagai batasan di atas, maka penulis dapat menyimpulkan  bahwa media 

adalah segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk menyalurkan pesan. Selain itu 

media secara mendasar berpotensi memberikan peluang bagi siswa untuk 

mengembangkan kepribadian dan dapat merangsang pikiran, dapat membangkitkan 

semangat, perhatian, dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses 

pembelajaran pada diri siswa.  

2. Fungsi dan Manfaat Media 

Dalam proses belajar mengajar kehadiran media mempunyai arti yang cukup 

penting. Karena dalam kegiatan tersebut ketidakjelasan materi yang disampaikan 

dapat dibantu dengan menghadirkan media sebagai perantara.  Dalam pemilihan 

media perlu diketahui fungsi media tersebut agar penggunaan media sesuai dengan 

ujuan pembelajaran yang ingin dicapai (Djamarah dan Zain, 2006: 120). 

Salah satu fungsi media pembelajaran adalah sebagai alat bantu pembelajaran, 

yang ikut mempengaruhi situasi, kondisi dan lingkungan belajar dalam rangka 

mencapai tujuan pembelajaran yang telah diciptakan dan didesain oleh guru. 

Dengan fungsi itu, media pembelajaran harus dijadikan bagian integral dari 

keseluruhan proses pembelajaran itu sendiri. Media yang baik digunakan dalam 

pembelajaran adalah yang memiliki tingkat relevansi dengan tujuan, materi dan 

karakteristik siswa. (Angkowo dan Kosasih, 2007: 27). 

 

Djamarah dan Zain, (2006: 120) mengatakan bahwa kerumitan materi yang akan 

disampaikan kepada siswa dapat disederhanakan dengan bantuan media. Bahkan 

keabstrakan materi dapat dikonkretkan dengan kehadiran media. Selain itu media 



dapat memperjelas pesan agar tidak terlalu bersifat verbal (dalam bentuk kata tertulis 

dan kata lisan). Memanfaatkan media secara tepat dan bervariasi akan dapat 

mengurangi sikap pasif siswa. (Angkowo dan Kosasih, 2007: 27). 

Dilihat dari wewenang dan interaksinya dalam pembelajaran, guru adalah orang 

yang paling menguasai materi, mengetahui tujuan apa yang mesti dibuat dan 

mengenali betul kebutuhan siswanya. Dengan demikian, sebaiknya media juga dibuat 

oleh guru, karena guru mengetahui secara pasti kebutuhan untuk pembelajarannya, 

termasuk permasalahan-permasalahan yang dihadapi siswa pada materi yang 

diajarkannya. 

Guru dapat lebih mengefektifkan pencapaian kompetensi/tujuan pembelajaran 

melalui penggunaan media secara optimal, sebab media ini memiliki nilai dan 

manfaat yang sangat menguntungkan, diantaranya: (1) Membuat konkrit konsep-

konsep yang abstrak, (2) Menghadirkan objek-objek yang terlalu berbahaya atau 

sukar didapat ke dalam lingkungan belajar, (3) Menampilkan objek yang terlalu 

besar atau kecil, dan (4) Memperlihatkan gerakan-gerakan yang terlalu cepat atau 

lambat (Hernawan, dkk, 2007: 13). 

 

Menurut Wilkinson dalam Angkowo dan Kosasih (2007: 14), ada beberapa hal 

yang perlu diperhatikan dalam memilih media pembelajaran, yakni tujuan, 

ketepatgunaan, keadaan siswa, ketersediaan, dan biaya. 

Manfaat menggunakan media pembelajaran menurut Hernawan, dkk  (2007: 12) 

yaitu: 

(1) Memungkinkan siswa berinteraksi secara langsung dengan lingkungannya; (2) 

Memungkinkan adanya keseragaman pengamatan atau persepsi belajar pada 

masing-masing siswa; (3) Membangkitkan motivasi siswa; (4) Menyajikan 

informasi belajar secara konsisten dan dapat diulang maupun disimpan menurut 

kebutuhan; (5) Menyajikan pesan atau informasi belajar secara serempak bagi 

seluruh siswa; (6) Mengatasi keterbatasan waktu dan ruang; (7) Mengontrol arah 

dan kecepatan belajar siswa. 

 

Dick dan Carey dalam Sadiman (2006: 86) menyebutkan empat faktor yang perlu 

dipertimbangkan dalam pemilihan media, yaitu:  

(1) Ketersediaan sumber setempat, artinya bila media yang bersangkutan tidak 

terdapat pada sumber-sumber yang ada, harus dibeli atau dibuat sendiri; (2) 



Apakah untuk membeli atau memproduksi sendiri tersebut ada dana, tenaga dan 

fasilitasnya; (3) Faktor yang menyangkut keluwesan, kepraktisan dan ketahanan 

media yang bersangkutan untuk waktu yang lama. Artinya media bisa digunakan 

di mana pun dengan peralatan yang ada disekitarnya dan kapan pun serta mudah 

dijinjing dan dipindahkan; (4) Efektivitas biaya dalam jangka waktu yang 

panjang. 

 

Jenis media dalam pembelajaran menurut Angkowo dan Kosasih (2007: 12) 

adalah sebagai berikut : 

(1) Media grafis seperti gambar, foto, grafik, bagan, diagram, poster, kartun, dan 

komik. Media grafis sering juga disebut media dua dimensi, yaitu media yang 

mempunyai ukuran panjang dan lebar; (2) Media tiga dimensi yaitu media dalam 

bentuk pahat, model penampang, model susun, model kerja, dan diorama; (3) 

Media proyeksi seperti slide, film strips, film, dan OHP; (4) Lingkungan sebagai 

media pembelajaran.  

 

Akhirnya penulis dapat menyimpulkan bahwa media adalah alat bantu apa saja 

yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan guna mencapai tujuan pembelajaran.   

 

2.2. Media Tiga Dimensi 

1. Pengertian Media Tiga Dimensi 

 Ada banyak media pembelajaran yang dapat digunakan untuk suatu proses 

pembelajaran. Mulai dari media yang sederhana, konvensional, dan murah harganya, 

hingga media yang kompleks, rumit, modern, dan harganya sangat mahal. (Angkowo 

dan Kosasih, 2007:12). 

Salah satu jenis media pembelajaran adalah media tiga dimensi.  Menurut   

Santyasa dalam www.freewebs.com mengatakan bahwa media tiga   dimensi 

ialah sekelompok media tanpa proyeksi yang penyajiannya secara visual tiga 

dimensional. Kelompok media ini dapat berwujud sebagai benda asli baik hidup 

maupun mati, dan dapat pula berwujud sebagai tiruan yang mewakili aslinya. 

 

Angkowo dan Kosasih (2007: 13) mengatakan bahwa  media tiga dimensi yaitu 

media dalam bentuk model pahat, model penampang, model susun, model kerja dan 

diorama.  

http://www.freewebs.com/


Media tiga dimensi yaitu media tiruan atau model merupakan tiruan dari benda 

yang berbentuk tiga dimensi yang dibuat sedemikian rupa sehingga serupa dalam 

bentuk dan tidak sama dalam hal-hal yang lainnya. Perlu diketahui juga bahwa 

sejumlah besar keterbatasan akan teratasi dengan penggunaan media. 

(Sihkabuden. webblog sihkabuden). 

 

Dari berbagai pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa media tiga dimensi 

adalah alat bantu berbentuk asli atau tiruan yang digunakan guru dalam memberikan 

pengalaman langsung kepada siswa sehingga akan membawa hasil belajar yang baik 

dalam proses pembelajaran. 

2. Kelemahan dan Kelebihan Media Tiga Dimensi 

Media tiga dimensi yang dapat diproduksi dengan mudah, adalah tergolong 

sederhana dalam penggunaan dan pemanfaatannya, karena tanpa harus memerlukan 

keahlian khusus, dapat dibuat sendiri oleh guru, bahannya mudah diperoleh di 

lingkungan sekitar. 

Media tiga dimensi juga mempunyai kelebihan dan kekurangan, menurut 

Moedjiono dalam Santyasa.freewebs.com (2007) mengatakan bahwa media sederhana 

tiga dimensi memiliki kelebihan-kelebihan: 

1. memberikan pengalaman secara langsung, 

2. penyajian secara kongkrit dan menghindari verbalisme,  

3. dapat menunjukkan obyek secara utuh baik konstruksi maupun cara kerjanya, 

Sedangkan kelemahan-kelemahannya adalah:  

1. tidak bisa menjangkau sasaran dalam jumlah yang besar,  

2. penyimpanannya memerlukan ruang yang besar dan perawatannya rumit. 

 

Sudjana dan Rivai (1992) dalam Arsyad (2009: 24) mengemukakan manfaat 

media pembelajaran dalam proses belajar siswa, yaitu : 

(a) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar; (b) Bahan pembelajaran akan lebih jelas 

maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkannya 

menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran; (c) Metode mengajar akan lebih 

bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh 

guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau 

guru mengajar pada setiap jam pelajaran; (d) Siswa dapat lebih banyak 

melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi 

http://www.freewebs.com/


juga aktivitas lain seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, 

memerankan, dan lain-lain.  

 

Pemakaian media dalam proses pembelajaran akan dapat membangkitkan 

keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan 

belajar, dan bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap siswa. (Angkowo dan 

Kosasih (2007: 26) 

Walaupun bukan benda sebenarnya, media tiga dimensi merupakan wakil yang 

terbaik bagi benda sebenarnya. Dalam pembelajaran matematika media sangat perlu 

karena memiliki nilai praktis antara lain: (1) Mampu mengatasi keterbatasan 

perbedaan pengalaman pribadi siswa; (2) Mampu mengatasi keterbatasan ruang kelas; 

(3) Mampu mengatasi keterbatasan ukuran benda; (4) Mampu mengatasi keterbatasan 

kecepatan gerak benda; (5) Mampu mempengaruhi motivasi belajar siswa; (6) Mampu 

mempengaruhi daya abstraksi siswa; (7) Memungkinkan pembelajaran bervariasi. 

 

 Berdasarkan berbagai pendapat di atas, penulis mengambil kesimpulan bahwa 

suatu media akan ada kelebihan dan kekurangan, namun media yang digunakan 

dengan baik mampu mengarahkan siswa sesuai dengan tujuan yang akan dicapai 

dalam pembelajaran. 

 

3. Langkah-langkah Pembelajaran dengan Menggunakan Media Tiga Dimensi 

      Menurut crayonpedia.com dalam memberikan penanaman konsep bangun ruang, 

guru melakukannya dengan tahapan-tahapan sebagai berikut : 

a) Peragakan konsep bangun ruang (kubus) dengan memperagakan dan 

menjelaskan media tiga dimensi di depan kelas. 

 
  Gambar 1. Kubus secara utuh 



Perhatikan Gambar 1 secara seksama, gambar tersebut menunjukkan sebuah 

bangun ruang yang semua sisinya berbentuk persegi dan semua rusuknya sama 

panjang. Bangun yang seperti itu dinamakan kubus. Gambar 1 menunjukkan 

sebuah kubus ABCD.EFGH yang memiliki unsur-unsur sebagai berikut: 

 

1. Sisi/Bidang 

Sisi kubus adalah bidang yang membatasi kubus. Dari Gambar 1 terlihat 

bahwa kubus memiliki 6 buah sisi yang semuanya berbentuk persegi, yaitu 

ABCD (sisi bawah), EFGH (sisi atas),  ABFE (sisi depan), DCGH (sisi 

belakang), BCGF (sisi samping kiri), dan ADHE (sisi samping kanan). 

  

2. Rusuk 

Rusuk kubus adalah garis potong antara dua sisi bidang kubus dan terlihat 

seperti kerangka yang menyusun kubus. Coba perhatikan kembali Gambar 1. 

Kubus PQRS.TUVW memiliki 12 rusuk, yaitu AB, BC, CD, DA, EF, FG, GH, 

HE, AE, DH, BF, dan CG. 

 

3. Titik Sudut  

Titik sudut kubus adalah titik potong antara dua rusuk. Dari gambar 1 terlihat 

kubus ABCD.EFGH memiliki 8 buah titik sudut, yaitu titik A, B, C, D, E, F, 

G, dan H. Selain ketiga unsur di atas kubus juga memiliki diagonal. Diagonal 

pada kubus ada tiga, yaitu diagonal bidang, diagonal ruang, dan bidang 

diagonal. 

 

4. Diagonal Bidang 

Perhatikan kubus ABCD.EFGH pada gambar 2. Pada kubus tersebut terdapat 

garis AF yang menghubungkan dua titik sudut yang saling berhadapan dalam 

saatu sisi/bidang. Ruas garis tersebut dinamakan sebagai diagonal bidang. 

 

Gambar 2. Kubus dengan berbagai diagonal 

 

 

 

5. Diagonal Ruang 

Perhatikan kubus ABCD.DEFG pada gambar 2. Pada kubus tersebut terdapat 

ruas garis HB yang menghubungkan dua titik sudut yang saling berhadapan 

dalam satu ruang. Ruas garis tersebut disebut diagonal ruang. 

 

6. Bidang Diagonal 

Perhatikan kubus ABCD.EFGH pada Gambar 2 secara seksama. Pada 

gambar tersebut terlihat dua buah diagonal bidang pada kubus ABCD.EFGH 

yaitu AC dan EG. Ternyata diagonal bidang AC dan EG beserta dua rusuk 

kubus yang sejajar yaitu AE dan CG membentuk suatu bidang di dalam 

ruang kubus bidang ACGE pada kubus ABCD. Bidang ACGE disebut 

sebagai bidang diagonal. 



 

b) Memperagakan konsep jaring-jaring kubus dengan melakukan percobaan di 

depan kelas. 

 

Untuk mengetahui jaring-jaring kubus, lakukan hal berikut: 

1. Siapkan kardus yang berbentuk kubus, gunting, dan spidol. 

2. Beri nama setiap sudutnya, misalnya ABCD.EFGH. Kemudian, irislah 

beberapa rusuknya mengikuti alur berikut. 

                         

3. Rebahkan kardus yang telah diiris tadi. Bagaimanakah bentuknya? 

 
Hasil rebahan kardus pada gambar tersebut disebut jaring-jaring kubus. 

Jaring-jaring kubus adalah rangkaian sisi-sisi suatu kubus yang jika 

dipadukan akan membentuk suatu kubus. Terdapat berbagai macam bentuk 

jaring-jaring kubus, diantaranya sebagai berikut: 

 

    

2.3. Aktivitas Belajar 

       Pengajaran yang efektif adalah 

pengajaran yang menyediakan kesempatan bagi siswa belajar sendiri atau melakukan 

aktivitas sendiri, karena aktivitas belajar merupakan hal yang sangat penting dalam 

belajar.  

Aktivitas adalah keaktifan, kegiatan (dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, 1997: 

20). Sedangkan pada prinsipnya belajar adalah berbuat, berbuat untuk mengubah tingkah 

laku, jadi melakukan kegiatan. Tidak ada belajar jika tidak ada aktivitas. Itulah sebabnya 

aktivitas merupakan prinsip atau asas yang sangat penting di dalam interaksi belajar 

mengajar.  Sejalan dengan pendapat tersebut, Sardiman (2010: 100) mengemukakan 

bahwa aktivitas belajar adalah aktivitas yang bersifat fisik maupun mental. Dalam 



kegiatan belajar kedua aktivitas itu harus selalu berkait. Aktivitas siswa dalam proses 

belajar mengajar merupakan salah satu indikator adanya keinginan siswa untuk belajar. 

Juliantara (2010) dalam (edukasi.kompasiana.com) mengatakan bahwa aktivitas 

belajar adalah seluruh aktivitas siswa dalam proses belajar, mulai dari kegiatan fisik 

sampai kegiatan psikis. Kegiatan fisik berupa keterampilan-keterampilan dasar 

sedangkan kegiatan psikis berupa keterampilan terintegrasi. Keterampilan dasar 

yaitu mengobservasi, mengklasifikasi, memprediksi, mengukur, menyimpulkan dan 

mengkomunikasikan. Sedangkan ketrampilan terintegrasi terdiri dari 

mengidentifikasi variabel, membuat tabulasi data, menyajikan data dalam bentuk 

grafik, menggambarkan hubungan antar variabel, mengumpulkan dan mengolah 

data, menganalisis penelitian, menyusun hipotesis, mendefinisikan variabel secara 

operasional, merancang penelitian dan melaksanakan eksperimen. 

Aktivitas belajar adalah segala bentuk atau kegiatan untuk melakukan proses 

pembelajaran. Dalam penelitian ini aktivitas belajar yang akan diamati oleh guru ataupun 

observer adalah:  

1) Aktivitas dalam diskusi kelompok dalam timnya. 

2) Partisipasi dalam menjawab pertanyaan dalam menyelesaikan soal, tidak hanya 

menyerahkan tugas penyelesaian soal pada seseorang anggota kelompok. 

3) Aktivitas mengerjakan tugas dan lembar kerja siswa yang diberikan kepada tiap 

kelompok.  

4) Partisipasi dalam mengerjakan tugas dan lembar kerja siswa.  

5) Bertanggung jawab terhadap tugas dan soal yang diberikan kepada tiap individu atau 

kelompok dapat selesai dengan benar dan selesai tepat waktu.  

6) Berpartisipasi dalam menjawab pertanyaan dalam diskusi kelas.  

 

Menurut Hamalik (2001: 175) penggunaan asas aktivitas besar nilainya bagi 

pengajaran pada siswa, oleh karena: 

(1) Para siswa mencari pengalaman sendiri dan langsung mengalami sendiri; (2) 

Berbuat sendiri akan mengembangkan seluruh aspek pribadi siswa secara integral; 

(3) Memupuk kerja sama yang harmonis dikalangan siswa; (4) Para siswa bekerja 

menurut minat dan kemampuan sendiri; (5) Memupuk disiplin kelas secara wajar 

dan suasana belajar menjadi demokratis; (6) Mempererat hubungan sekolah dan 



masyarakat, dan hubungan antara orang tua dengan guru; (7) Pengajaran 

diselenggarakan secara realistis dan konkret sehingga mengembangkan pemahaman 

dan berpikir kritis secara menghindarkan verbalistis; (8) Pengajaran di sekolah 

menjadi hidup sebagaimana aktivitas dalam kehidupan di masyarakat.  

 

Penulis dapat menyimpulkan bahwa aktivitas belajar ialah suatu kegiatan yang di 

dalamnya terdapat perubahan tingkah laku, perubahan tersebut tidak hanya pada aspek 

pengetahuan (kognitif) saja, tetapi juga meliputi aspek sikap dan nilai (afektif) serta 

keterampilan (psikomotor).  

2.4. Hasil Belajar 

Skinner  dalam Dimyati dan Mudjiono (2002: 9) berpandangan bahwa belajar adalah 

suatu perilaku. Pada saat orang belajar, maka responsnya menjadi lebih baik. Sebaliknya, 

bila ia tidak belajar maka responsnya menurun. 

Bell Gredler dalam Angkowo dan Kosasih (2007: 47) mendifinisikan belajar sebagai 

proses memperoleh berbagai kemampuan, keterampilan, dan sikap. Belajar 

merupakan tahapan perubahan seluruh tingkah laku individu yang relatif menetap 

sebagai hasil pengalaman dan interaksi dengan lingkungan yang melibatkan proses 

kognitif. 

 

Sedangkan Wingkel dalam Angkowo dan Kosasih (2007: 48) membuat kesimpulan 

tentang belajar itu merupakan suatu aktivitas mental atau psikis yang berlangsung 

dalam interaksi aktif dengan lingkungan demi menghasilkan perubahan-perubahan 

dalam pengetahuan, keterampilan, dan nilai-sikap. 

 

Dari beberapa pendapat tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa belajar merupakan 

suatu proses perubahan tingkah laku individu secara menyeluruh, sebagai pengalaman 

individu tersebut dalam interaksi dengan lingkungannya. 

Menurut Dimyati dan Mudjiono (2002: 3) hasil belajar merupakan hasil dari suatu 

interaksi tindak belajar dan tindak mengajar. Dari sisi guru, tindak mengajar diakhiri 

dengan proses evaluasi dan hasil belajar. Dari sisi siswa, hasil belajar merupakan puncak 

dari proses belajar. 

Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima pengalaman 

belajarnya. Hasil belajar mempunyai peranan penting dalam proses pembelajaran. Proses 



penilaian terhadap hasil belajar dapat memberikan informasi kepada guru tentang 

kemajuan siswa dalam upaya mencapai tujuan-tujuan belajarnya melalui kegiatan 

belajar. Selanjutnya dari informasi tersebut guru dapat menyusun dan membina kegiatan-

kegiatan siswa lebih lanjut, baik untuk keseluruhan kelas maupun individu. 

Hasil belajar siswa dipengaruhi oleh dua faktor utama yakni faktor dari dalam  

faktor yang datang dari luar diri siswa atau faktor lingkungan. Faktor dari dalam diri 

siswa terutama menyangkut kemampuan yang dimiliki siswa. Faktor ini besar sekali 

pengaruhnya terhadap hasil belajar yang akan dicapai.  

Clark dalam Angkowo dan Kosasih (2007: 50) mengungkapkan bahwa hasil belajar 

siswa di sekolah 70% dipengaruhi oleh kemampuan siswa dan 30% dipengaruhi oleh 

lingkungan. Berkaitan dengan faktor dari dalam diri siswa, selain faktor 

kemampuan, ada juga faktor lain yaitu motivasi, minat, perhatian, sikap, kebiasaan 

belajar, ketekunan, kondisi sosial ekonomi, kondisi fisik dan psikis. 

 

Selain faktor dari dalam diri dan faktor lingkungan, ada faktor lain yang turut 

menentukan hasil belajar siswa yaitu faktor pendekatan belajar (approach to learning). 

Ini berkaitan dengan upaya belajar yang dilakukan siswa yang meliputi penggunaan 

media  pembelajaran. Ketiga faktor ini dalam banyak hal saling berkaitan dan saling 

mempengaruhi satu dengan yang lain. 

Caroll (dalam Angkowo dan Kosasih, 2007: 51) berpendapat bahwa hasil belajar 

siswa dipengaruhi oleh 5 (lima) faktor, yakni: (1) Faktor bakat belajar; (2) Faktor waktu 

yang tersedia untuk belajar; (3) Faktor kemampuan individu; (4) Faktor kualitas 

pengajaran; (5) Faktor lingkungan. 

Dari kelima faktor tersebut, faktor pertama sampai keempat berkenaan dengan 

kemampuan individu, sedangkan faktor terakhir merupakan faktor yang datangnya dari 

luar diri siswa yaitu faktor lingkungan. 



Secara umum ada tiga tujuan pembelajaran, yaitu (1) Untuk mendapatkan 

pengetahuan; (2) Untuk menanamkan konsep dan pengetahuan; dan (3) Untuk 

membentuk sikap atau kepribadian. 

Belajar merupakan suatu aktivitas yang pada hakikatnya akan bermuara kepada hasil 

yang dicapai. Hasil belajar itu lahir melalui proses pengukuran dan penilaian dengan 

suatu instrumen. Setelah seseorang melakukan perbuatan belajar maka pada dirinya 

nampak suatu perubahan ke arah peningkatkan. 

Perubahan hasil belajar dapat diklasifikasikan menjadi tiga aspek yaitu: (1) 

Perubahan dan peningkatan dalam perolehan pengetahuan yakni dari tidak tahu menjadi 

tahu dalam bentuk disiplin ilmu yang disebut kognitif; (2) Perubahan dan peningkatan 

sikap individu dapat berubah berupa: kegemaran, kecintaan, sopan santun, dan yang 

menyangkut masalah harkat dan martabat yang lazim disebut aspek afektif; (3) Belajar 

sendiri dapat menimbulkan perubahan keterampilan dalam bentuk gerak seperti menari 

disebut aspek psikomotorik. 

Berdasarkan ketiga uraian tersebut di atas maka hasil belajar adalah kecakapan yang 

dicapai oleh seorang individu untuk mendapatkan simbol dan angka. Sehingga dapat 

ditetapkan hasil belajar dalam tahapan seperti: baik, cukup, dan kurang. Menurut Kamus 

Besar Bahasa Indonesia (1997: 787) prestasi belajar adalah penguasaan pengetahuan atau 

keterampilan yang dikembangkan oleh mata pelajaran, lazimnya ditunjukkan dengan 

nilai tes atau angka nilai yang diberikan oleh guru. 

Dari pendapat di atas penulis dapat menyimpulkan bahwa hasil belajar adalah 

perubahan dan peningkatan pengetahuan kognitif, sikap, afektif, dan psikomotorik dari 

tidak tahu menjadi tahu setelah mengikuti proses belajar. Hasil dari pengukuran dan 

penilaian dalam usaha belajar yang diwujudkan dalam bentuk angka atau nilai yang 

nantinya nampak dalam laporan hasil belajar. 



 

2.5. Pembelajaran Matematika 

1. Pengertian Belajar 

 Pemahaman tentang konsep belajar dari berbagai ahli memiliki makna yang 

berbeda. Meskipun berbeda, tetapi pendapat para ahli tersebut memiliki kerangka 

umum yang hampir sama. Gagne (dalam Suwarjo, 2008: 33) mendefisinikan belajar 

merupakan suatu proses yang terorganisasi sehingga terjadi perubahan perilaku 

pembelajar akibat pengalaman. Sedangkan Burton (dalam Suwarjo, 2008: 33) belajar 

adalah modifikasi atau memperteguh kelakuan melalui pengalaman. 

Pengertian belajar yang cukup komprehensif juga diberikan oleh Bell-Gredler 

(dalam Winataputra, 2008: 1.5) menyatakan bahwa belajar adalah proses yang 

dilakukan oleh manusia untuk mendapatkan angka ragam yaitu competencies, 

skills, dan attitudes. Kemampuan (competencies), keterampilan (skills), dan sikap 

(attitudes) tersebut diperoleh secara bertahap dan berkelanjutan mulai dari masa 

bayi sampai masa tua melalui rangkaian proses belajar sepanjang hayat. 

 

Menurut pandangan para ahli tersebut, penulis mengambil kesimpulan bahwa 

belajar merupakan suatu proses, suatu kegiatan, bukan sesuatu hasil dan tujuan. 

Belajar bukan hanya mengingat, tetapi harus mengalami. Hasil belajar bukan suatu 

penguasaan latihan, melainkan perubahan tingkah laku.  

 

2. Pengertian Pembelajaran 

Menurut Gagne, Briggs, dan Wager (dalam Winataputra, dkk, 2008: 1.19), 

pembelajaran adalah serangkaian kegiatan yang dirancang untuk memungkinkan 

terjadinya proses belajar pada siswa. 

Sejalan dengan pendapat tersebut, pembelajaran merupakan kegiatan yang 

dilakukan untuk menginisiasi, memfasilitasi, dan meningkatkan intensitas dan 

kualitas belajar pada diri siswa. Pembelajaran harus menghasilkan belajar, tapi 

tidak semua proses belajar terjadi karena pembelajaran. Proses belajar terjadi juga 

dalam konteks interaksi sosial-kultural dalam lingkungan masyarakat 

(Winataputra, 2008: 1.18). 

 



Secara umum Gagne dan Briggs (dalam Aisyah, dkk, 2007: 1-3) melukiskan 

pembelajaran sebagai upaya orang yang tujuannya adalah membantu orang belajar. 

Dari beberapa pendapat tersebut, penulis menyimpulkan bahwa pembelajaran 

adalah suatu proses interaksi siswa dan guru yang dirancang untuk mendukung 

terjadinya proses belajar. 

 

3. Pengertian Matematika 

Suwangsih (2006: 3) mengatakan bahwa kata matematika berasal dari bahasa 

Latin “Mathematika” yang mulanya diambil dari bahasa Yunani “Mathematike” yang 

berarti mempelajari. Perkataan itu mempunyai asal katanya “Mathema” yang berarti 

pengetahuan atau ilmu (knowledge, science). 

 Menurut Johnson dan Myklebust dalam Viyy wordpress.com (2009) matematika 

adalah bahasa simbolis yang fungsi praktisnya untuk mengekspresikan hubungan-

hubungan kuantitatif dan keruangan sedangkan fungsi teoritisnya adalah untuk 

memudahkan dalam berpikir.  

Berbagai pendapat muncul tentang pengertian matematika, dipandang dari 

pengetahuan dan pengalaman dari masing-masing yang berkepentingan. Ada yang 

mengatakan matematika itu sebagai bahasa simbol; matematika bahasa nomorik; 

matematika adalah bahasa yang dapat menghilangkan sifat kabur, majemuk dan 

emosional; matematika adalah berpikir logis; matematika adalah sarana berfikir; 

matematika adalah logika pada masa dewasa; matematika adalah ratunya ilmu 

sekaligus pelayannya; matematika adalah sains mengenai kuantitas dan besaran; 

matematika adalah suatu sains yang bekerja menarik kesimpulan-kesimpulan yang 

perlu; matematika adalah ilmu tentang bilangan dan ruang; matematika adalah ilmu 



yang abstrak dan deduktif; matematika adalah pengetahuan tentang penalaran logika 

dan berhubungan dengan bilangan dan matematika adalah aktifitas manusia. 

Tidak terdapat satu definisi tentang matematika yang tunggal dan disepakati oleh 

semua tokoh atau pakar matematika. Berdasarkan etimologi, perkataan matematika 

berarti ilmu pengetahuan yang diperoleh dengan bernalar. Walau tidak terdapat satu 

pengertian tentang matematika yang tunggal dan disepakati oleh semua tokoh atau 

pakar matematika namun dapat terlihat adanya ciri-ciri khusus atau karakteristik yang 

dapat merangkum pengertian matematika secara umum.  

Sedangkan Lerner (1988: 430) dalam Viyy wordpress.com (2009)  

mengemukakan bahwa matematika disamping sebagai bahasa simbolis juga 

merupakan bahasa universal yang memungkinkan manusia memikirkan, 

mencatat, dan mengkomunikasikan gagasan atau ide mengenai elemen dan 

kuantitas. 

 

Dari berbagai teori tersebut terdapat kesamaan pendapat, yaitu anak dalam belajar 

matematika akan dapat memahami jika dimanipulasi dengan objek-objek konkret. 

Untuk penerapannya didalam pembelajaran, akan lebih baik jika setiap teori 

pembelajaran matematika itu tidak berdiri sendiri-sendiri, tetapi dikombinasikan 

sesuai dengan kebutuhan. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas penulis dapat mengambil kesimpulan 

bahwa matematika merupakan bahasa simbolis yang mengekspresikan gagasan, ide-

ide, hubungan kuantitatif sehingga memudahkan manusia untuk berpikir yang logis. 

Sedangkan pembelajaran matematika adalah proses yang sengaja dirancang untuk 

menciptakan suasana lingkungan belajar, dimana siswa melaksanakan kegiatan 

pembelajaran matematika.  

 

4. Pembelajaran Matematika 



Pembelajaran matematika dapat dikatakan sebagai suatu proses membangun 

pemahaman siswa yang menyebabkan perubahan tingkah laku yang berkaitan dengan 

matematika. Perubahan tersebut disebabkan oleh interaksi individu dengan individu 

dan individu dengan lingkungannya.  

Menurut Bruner dalam Aisyah (2007: 1.5) belajar matematika adalah belajar 

tentang konsep-konsep dan struktur-struktur matematika yang terdapat di dalam 

materi yang dipelajari, serta mencari hubungan antara konsep-konsep dan 

struktural-struktural matematika itu. 

Adapun tujuan dari pengajaran matematika menurut Hasyim dalam 

wordpress.com (2009) adalah: (1) Mempersiapkan siswa agar sanggup 

menghadapi perubahan keadaan dan pola pikir dalam kehidupan dan dunia yang 

selalu berkembang; dan (2) Mempersipkan siswa meggunakan matematika dan 

pola pikir matematika dalam kehidupan sehari-hari dan dalam mempelajari 

berbagai ilmu pengetahuan. 

 

Cockroft (1982: 1-5) dalam Viyy wordpress.com (2009) mengemukakan bahwa 

matematika perlu diajarkan kepada siswa karena: (1) Selalu digunakan dalam 

segala segi kehidupan; (2) Semua bidang studi memerlukan keterampilan 

matematika yang sesuai; (3) Merupakan sarana komunikasi yang kuat, singkat, 

dan jelas; (4) Dapat digunakan untuk menyajikan informasi dalam berbagai cara; 

(5) Meningkatkan kemampuan berfikir logis, ketelitian dan kesadaran keruangan; 

(6) Memberikan kepuasan terhadap usaha memecahkan masalah yang menantang. 

 

Dari berbagai pendapat tersebut penulis menyimpulkan bahwa pembelajaran 

matematika adalah kegiatan yang mengajak anak untuk mencari, menemukan, dan 

membangun pengetahuan berdasarkan perhitungan dengan aktivitas nyata dalam 

kehidupan mereka dan  menciptakan suasana lingkungan belajar dimana siswa 

melaksanakan pembelajaran matematika.  

2.6. Bangun Ruang 

     Ada banyak jenis bangun ruang sederhana yang umum dikenal, yaitu Balok, 

Kubus, Prisma, Limas, Kerucut, Tabung, dan Bola.  

Bangun ruang merupakan bangun matematika yang mempunyai isi ataupun 

volume, yang mempunyai bagian-bagian: (1) Sisi yaitu bidang pada bangun ruang 

yang membatasi antar bangun ruang dengan ruangan disekitarnya; (2) Rusuk yaitu 

pertemuan dua sisi yang berupa ruas garis pada bangun ruang; (3) Titik Sudut yaitu 

titik hasil pertemuan rusuk yang berjumlah tiga atau lebih (Rizki.blogspot.com). 

 



Menurut Suharjana (2008: 5) mengatakan bahwa bangun ruang adalah bagian 

ruang yang dibatasi oleh himpunan titik-titik yang terdapat pada seluruh permukaan 

bangun tersebut. Permukaan bangun itu disebut sisi. 

Sejalan dengan pendapat di atas, Maulana (2006) dalam aandamar.com 

mengatakan bangun ruang dalam arti sempit terbentuk oleh adanya banyak bidang, 

kumpulan bidang itu terdapat istilah-istilah titik sudut, sisi, dan rusuk. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas penulis dapat mengambil kesimpulan 

bahwa bangun ruang adalah bangun matematika yang mempunyai volume, yang terdiri 

atas sisi, rusuk, dan titik sudut. 

 

2.7. Hipotesis 

Berdasarkan uraian di atas dirumuskan hipotesis penelitian tindakan kelas yaitu: 

“Apabila dalam pembelajaran matematika pada materi bangun ruang menggunakan media 

tiga dimensi dengan memperhatikan langkah-langkah secara tepat, maka dapat 

meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa  kelas VA SD Negeri 2 Metro Pusat Tahun 

Pelajaran 2011/2012.”  

 


