BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kerangka Teoritis
2.1.1 Pengertian Belajar

Belajar merupakan aktivitas utama dalam proses pendidikan dan menjadi inti
dari setiap upaya pengembangan diri manusia. Secara umum, belajar dapat diartikan
sebagai suatu proses yang menghasilkan perubahan pada diri individu, baik dalam

aspek pengetahuan, keterampilan, maupun sikap. Perubahan tersebut tidak terjadi
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Belajar juga menghasilkan perubahan perilaku yang relatif menetap sebagai
akibat dari latihan dan pengalaman. Perubahan tersebut dapat terlihat dari
meningkatnya kemampuan berpikir, keterampilan dalam menyelesaikan masalah,
serta sikap positif terhadap kegiatan belajar (Hamalik, 2022 : 28). Dalam konteks
pembelajaran matematika kelas II Sekolah Dasar, proses belajar menuntut adanya
keterlibatan aktif siswa melalui pengalaman konkret agar konsep-konsep abstrak,
seperti penjumlahan bilangan, dapat dipahami secara lebih bermakna. Oleh karena

itu, guru memiliki peran penting dalam merancang pembelajaran yang sesuai

dengan karakteristik perkembangan siswa, salah satunya melalui penggunaan



model pembelajaran dan media yang mendorong keaktifan serta pengalaman belajar

langsung.

2.1.2 Pengertian Pembelajaran

Belajar merupakan salah satu aktivitas utama dalam proses pendidikan dan
menjadi inti dari setiap upaya pengembangan diri manusia. Secara umum, belajar
dapat diartikan sebagai suatu proses yang membawa perubahan pada diri individu,
baik dalam aspek pengetahuan, keterampilan, maupun sikap. Perubahan tersebut

tidak terjadi secara instan, melainkan melalui pengalaman, latihan, serta interaksi

dengan lingkungan. Oleh karenai dipandang sebagai kegiatan yang

bersifat aktif dan dinamis-ka -wu— an lang.sung individu dalam

emahaman da DUA ang dapat ditgrapkan dalam
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menerapkannya dalam kehidupan nyata (Pane & Dasopang, 2020 : 335).

Dalam konteks pembelajaran matematika kelas II Sekolah Dasar, proses
belajar menuntut adanya keterlibatan aktif siswa melalui pengalaman belajar yang
konkret. Hal ini disebabkan oleh karakteristik perkembangan kognitif siswa kelas
IT SD yang masih berada pada tahap operasional konkret, sehingga pemahaman
konsep matematika, seperti penjumlahan bilangan, akan lebih efektif apabila
disajikan melalui aktivitas yang melibatkan benda nyata, media visual, serta

permasalahan sederhana yang dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa. Dengan



demikian, pembelajaran matematika tidak hanya berorientasi pada penguasaan
prosedur hitung, tetapi juga pada pemahaman konsep secara bermakna.

Belajar juga menghasilkan perubahan perilaku yang relatif menetap sebagai
akibat dari latihan dan pengalaman. Perubahan tersebut dapat ditunjukkan melalui
peningkatan kemampuan berpikir, keterampilan dalam menyelesaikan masalah,
serta berkembangnya sikap positif terhadap kegiatan belajar (Hamalik, 2022 : 28).
Oleh karena itu, guru memiliki peran penting dalam merancang pembelajaran
matematika kelas II SD yang sesuai dengan karakteristik siswa, salah satunya

melalui penggunaan model pembelajaran yang mendorong keaktifan siswa dan

didukung oleh media pembelaj ujuan pembelajaran matematika
dapat tercapai secara optimal. o .
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Guru berperan sebagai perancang pengalaman belajar yang memungkinkan
siswa aktif menemukan, memahami, dan menerapkan pengetahuan secara mandiri
(Djamarah & Zain, 2020 : 74). Peran tersebut sejalan dengan penerapan model
pembelajaran Problem Based Learning (PBL), di mana guru tidak lagi menjadi
pusat informasi, melainkan bertindak sebagai fasilitator yang membimbing siswa
dalam memecahkan masalah pembelajaran. Pada pembelajaran matematika,

khususnya materi penjumlahan bilangan, guru perlu menghadirkan permasalahan



sederhana yang dekat dengan kehidupan siswa agar proses belajar menjadi lebih
bermakna.

Menurut Hamalik (2019 : 62), mengajar merupakan proses sadar dan
terencana yang bertujuan menciptakan kondisi belajar yang efektif dan efisien
sehingga memungkinkan peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang
bermakna. Guru memiliki peran penting dalam menata lingkungan belajar, baik dari
aspek fisik melalui penggunaan media pembelajaran maupun aspek psikologis
dengan membangun motivasi belajar siswa. Oleh karena itu, penggunaan media

papan penjumlahan bilangan dalam pembelajaran matematika kelas II SD menjadi

relevan karena dapat membant emahami konsep penjumlahan secara

konkret serta mendukungpro SCs pemecahan masatah dalam model PBL.
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mengembangkan kemampuan berpikir, bersikap, dan bertindak melalui berbagai
strategi, metode, dan media pembelajaran. Dalam penelitian ini, konsep mengajar
dipahami sebagai upaya guru dalam menerapkan model Problem Based Learning
berbantuan media papan penjumlahan bilangan untuk menciptakan pembelajaran
matematika kelas II SD yang aktif, bermakna, dan berorientasi pada peningkatan

hasil belajar siswa.

2.1.4 Model Pembelajaran Problem Based Learning



Model Problem Based Learning (PBL) atau pembelajaran berbasis masalah
merupakan salah satu pendekatan pembelajaran yang berpusat pada siswa, di mana
proses belajar dimulai dengan penyajian masalah nyata yang relevan dengan
kehidupan sehari-hari. Melalui model ini, siswa didorong untuk berpikir kritis,
menganalisis situasi, mencari informasi, serta menemukan solusi berdasarkan hasil
penyelidikan yang mereka lakukan secara mandiri maupun kelompok.

Menurut Arends (2021 : 385), Problem Based Learning merupakan model
pembelajaran yang menantang siswa untuk belajar bagaimana belajar melalui

permasalahan yang bersifat kontekstual dan terbuka. Dalam PBL, siswa dihadapkan

pada situasi yang memerlukan penyelidikansuntuk memahami konsep dan prinsip
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Dalam proses pembelajaran, siswa tidak hanya memahami konsep, tetapi juga
belajar bekerja sama, mengomunikasikan ide, serta bertanggung jawab terhadap
pembelajaran mereka sendiri. Hamzah (2024 : 54) juga menegaskan bahwa
penerapan PBL dalam pembelajaran matematika sekolah dasar terbukti mampu
meningkatkan hasil belajar dan minat siswa karena pembelajaran dikaitkan
langsung dengan pengalaman nyata di lingkungan sekitar. Menurut Arends (2021),
langkah-langkah dalam model Problem Based Learning terdiri atas lima tahapan

utama, yaitu:



1. Orientasi terhadap masalah
Guru memperkenalkan masalah nyata yang relevan dengan kehidupan sehari-hari
siswa. Pada tahap ini, guru menjelaskan konteks masalah secara jelas agar siswa
memahami situasi yang dihadapi serta tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.
Masalah yang diberikan bersifat terbuka dan menantang sehingga dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu dan mendorong siswa berpikir kritis.

2. Pengorganisasian siswa untuk belajar
Guru mengorganisasikan siswa ke dalam kelompok kecil dan membantu mereka

mendefinisikan permasalahan yang akan dipecahkan. Siswa berdiskusi untuk

menentukan apa yang telah diketahui ang perlu dipelajari, dan bagaimana cara

memperoleh informasi yang dibt berperan sebagai fasilitator yang

mengara liskusi agar tets vada ahan.
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5. Analisis dan evaluasi proses pemecahan masalah
Guru dan siswa melakukan refleksi terhadap proses pembelajaran yang telah
berlangsung. Siswa mengevaluasi strategi yang digunakan serta pengetahuan dan
keterampilan yang diperoleh. Tahap ini bertujuan menumbuhkan kesadaran
metakognitif siswa.

Melalui kelima langkah tersebut, model Problem Based Learning tidak hanya
menekankan hasil akhir berupa jawaban, tetapi juga mengembangkan proses
berpikir kritis, kolaboratif, dan reflektif yang menjadi dasar pembelajaran

bermakna.
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Model Problem Based Learning memiliki karakteristik utama yang
membedakannya dari model pembelajaran lainnya. Pertama, pembelajaran diawali
dengan masalah nyata dan kontekstual yang dekat dengan kehidupan siswa,
sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. Kedua, PBL bersifat berpusat pada
siswa, di mana siswa aktif membangun pengetahuan melalui proses pemecahan
masalah, sedangkan guru berperan sebagai fasilitator. Ketiga, PBL menekankan
pengembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi, seperti mengingat, memahami,
menerapkan, dan menganalisis (C1-C4). Keempat, PBL mendorong pembelajaran

kolaboratif, di mana siswa bekerja sama dalam kelompok untuk menyelesaikan

permasalahan. Kelima, PBL meneka ofleksi terhadap proses belajar, sehingga
siswa mampu mengevaluasi-cara bery stratcgl yang di.gunakan.
' Problem Based g diy IJpenelitiami atena sesuai

dengan kteristik sis 5 P‘k 1] g olah_Dasar | yangfber: ada tahap

operasional konkret. Pada tahap butuhkan

belajaran ya an pengaldan langsung
serta med et agar sep m i;a at dig : al.
ala CMDbE an mateme _a_%ﬁﬁa offl per ahan#b1iangan,
PBL memu nkan e y@a@ammt al yar dengan
kehidupan sehaf siSwa. I;\eﬁhm’tuiﬁﬁwﬁ papan péfijuniilahan bilangan,
siswa dapa wistialisasikan proses penjumlaham Ara t sehingga
HI deﬁlll 1]1I PBL ‘mendorong keaktifan siswa

dalam berpikir, berdiskusi, da emecah masalah, yang pada akhirnya

memudahkan pemahaman Kk

berdampak pada peningkatan hasil belajar.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan model
Problem Based Learning berbantuan media papan penjumlahan bilangan
merupakan pilihan yang tepat untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa

kelas II SD, khususnya pada aspek kognitif C1 sampai C4.

2.1.5 Hasil Belajar
Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang mencakup pengetahuan,

keterampilan, dan sikap yang dimiliki siswa setelah mengikuti proses pembelajaran.
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Menurut Susanto (2020), hasil belajar dapat dilihat dari kemampuan siswa dalam
memahami materi serta menerapkan pengetahuan yang diperoleh dalam situasi
pembelajaran. Dalam konteks pembelajaran matematika kelas II Sekolah Dasar,
hasil belajar terutama berkaitan dengan kemampuan siswa memahami konsep dasar
penjumlahan bilangan dan menggunakannya untuk menyelesaikan soal-soal
matematika sederhana secara tepat.

Sejalan dengan pendapat tersebut, Pratiwi (2021) menyatakan bahwa hasil
belajar matematika tidak hanya ditunjukkan melalui perolehan nilai tes, tetapi juga
tercermin dari peningkatan pemahaman konsep dan sikap positif siswa terhadap
pembelajaran matematika. Oleh_ kaise

e 'thuw - mengenah memahami,

)
erta mengana an bilangan jJsebagai dasar

il belajar matematika kelas I SD

dapat diukur melalui -

menerapkz

pembela atefflatika da JEAn u!nv.
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: taksonomlE)om revisi, ~ i
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mengena hhﬁ. ~, me utm ﬂ : umlahan
sebagai prosg ggabung ende *-_ﬁ_‘- tingkat C2

(memahamij ad pkan mampu menjelaskangkonsep pe an dengan

i du%ln l;[ag angan yang dijumlahkan dan

kata-kata séndiri serta mema
hasilnya.

Selanjutnya, pada tingkat C3 (menerapkan), hasil belajar terlihat dari
kemampuan siswa menggunakan konsep penjumlahan untuk menyelesaikan soal-
soal penjumlahan bilangan dalam berbagai bentuk, baik secara lisan, tertulis,
maupun melalui bantuan media konkret seperti papan penjumlahan bilangan.
Dengan demikian, hasil belajar dalam penelitian ini merupakan capaian
kemampuan kognitif siswa kelas II SD pada level C1 sampai C3 dalam materi

penjumlahan bilangan. Peningkatan hasil belajar tersebut diharapkan dapat dicapai

melalui penerapan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) berbantuan

12



media papan penjumlahan bilangan, yang mendorong siswa untuk aktif berpikir,

memecahkan masalah, dan membangun pemahaman konsep secara bermakna.

2.1.6 Mata Pelajaran Matematika

Matematika merupakan ilmu yang mempelajari angka, pola, dan hubungan
antar konsep yang digunakan untuk memahami serta menyelesaikan permasalahan
dalam kehidupan sehari-hari. Pembelajaran matematika di sekolah dasar bertujuan
untuk melatih kemampuan berpikir logis, sistematis, dan kritis sejak dini. Pada

jenjang kelas II Sekolah Dasar, pembelajaran matematika lebih difokuskan pada

utama bagi pemahaman konsep mater lanjitnya (Kurniawan, 2022 :34).
Kurniawan (2022 : 36) akelas I1

penguasaan operasi hitung dasar, khus lahan bilangan, sebagai fondasi

an. b Eélaj aran mate

SD me kan pada ken mpuar a. .iu ’ cmahami umlahan
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media v ema 1k0n5LQraQ Seperti alahan bilangdn. Oleh
jymaphilid obupis -

an harus Ihehga-tkan.ﬁkt-lmafs langsung angmemungkinkan

karena itu,

verbal semata,

L
siswa meng, meneobasidan menemukan konsepspen a a mandiri.

Elisl #53) Infenty

skatan konkret lebih efektif dalam

Hasil® penelitian Dew an bahwa peémbelajaran

matematika kelas Il yang menggu o
meningkatkan pemahaman konsep penjumlahan dibandingkan dengan
pembelajaran yang bersifat abstrak. Penggunaan media konkret membantu siswa
memahami makna penjumlahan sebagai proses menggabungkan dua kelompok
bilangan, bukan sekadar menghafal prosedur atau rumus. Dengan demikian, siswa
dapat membangun pemahaman konsep yang lebih kuat dan bertahan lama.

Salah satu materi utama dalam pembelajaran matematika kelas II SD adalah
operasi penjumlahan bilangan. Menurut Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan

Republik Indonesia (Kemendikbud, 2021 :78), penjumlahan didefinisikan sebagai

proses penggabungan dua bilangan atau lebih untuk memperoleh suatu hasil. Materi
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penjumlahan bilangan menjadi dasar penting bagi penguasaan operasi hitung
lainnya, seperti pengurangan, perkalian, dan pembagian. Penguasaan konsep
penjumlahan sejak dini sangat menentukan keberhasilan siswa dalam mempelajari
materi matematika pada jenjang berikutnya.

Hal tersebut diperkuat oleh penelitian Widiastuti (2021 :41) yang menyatakan
bahwa kemampuan penjumlahan bilangan pada siswa sekolah dasar berpengaruh
signifikan terhadap pemahaman konsep matematika lanjutan. Oleh karena itu,
pembelajaran penjumlahan bilangan di kelas II SD perlu dirancang secara sistematis
dengan menggunakan strategi pembelajaran yang aktif dan media pembelajaran

yang sesuai dengan karakteristik Penggunaan media konkret, seperti papan

penjumlahan bilangan, dapa b a femahami 'i<onsep penjumlahan

‘aJdi lebih bernd

secara lebi ata, sehingga p (na dan hasil

1ening iiﬂ%ﬂ (3 Op IEIT.E'.S

\ f gﬁumu

mengaja 0 S ntara 1 -

menyam enbel aﬁ Qam, a-dap sebagal

sarana yang digu n ui tusm.\liaﬁﬁfsi [ sumiber ke penerima
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dengan tuj

belajar siswa dapa

s belajar

tdalam

pat dipahami secara lebih.
AUALIEY

mencakup segala sesuatu yang dapatediguns untuk menyalurkan pesan melalui

t Daniyati,

Saputri, aya, Septiyani, :112), media peémbelajaran
berbagai saluran sehingga mampu merangsang pikiran, perasaan, serta kemauan
siswa, dan pada akhirnya menciptakan proses belajar yang lebih efektif. Pandangan
ini menekankan bahwa media tidak hanya sekadar alat bantu, melainkan juga
memiliki peran penting dalam membangkitkan keterlibatan peserta didik.

Sejalan dengan itu, Sastafiana, Saputri, dan Mufidah (2023 :89) menjelaskan
bahwa media pembelajaran merupakan sarana yang memungkinkan terjadinya
penyaluran pesan dari guru kepada siswa dengan cara yang mampu merangsang

aspek kognitif, afektif, serta perhatian mereka. Hal ini berarti media berfungsi untuk

memperkuat komunikasi dalam pembelajaran sehingga siswa dapat lebih fokus dan
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termotivasi dalam mengikuti kegiatan belajar. Lebih lanjut, Titin, Yuniarti, Shalihat,
Amanda, Ramadhini, dan Virnanda (2023 : 64) menegaskan bahwa pemilihan
media harus dilakukan secara terencana dan disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran karena karakteristik media memiliki pengaruh langsung terhadap
efektivitas proses belajar.

Selain itu, Astuti dkk (2023 : 97) menekankan bahwa media pembelajaran
merupakan sarana yang dapat menyalurkan pesan kepada siswa serta merangsang
pikiran, perhatian, dan perasaan mereka untuk mendukung tercapainya tujuan

pembelajaran. Sementara itu, Haptanti, Hikmah, dan Basuki (2024 : 23)

menambahkan bahwa media pembe

visual, audio, serta audiovisua w

dikelompokkan ke dalam media

cbut memiliki peran penting,

terutama a dipadukan ena dapat membantu siswa
gan I€D li (q.‘c-_ [ a l'll' 5
bagai pendapat para ahli tersebut, dap )
segala bentlik sarana, bai !
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pembelaj : yaadagrgﬁ_jgp ikiran asaangpéthatian,
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efektif, efisienya kna. ___‘_r_—:??

OLUALITY

Media pembelajaran dapat“dipahamigsebagai segala sarana atau perantara

2.1.8 Media Pembelajaran

yang digunakan pendidik untuk menyampaikan informasi atau materi kepada siswa
agar lebih mudah dimengerti. Media ini dapat berbentuk alat nyata, gambar, audio-
visual, maupun teknologi digital yang secara sengaja dipakai guna menunjang
tercapainya tujuan pembelajaran. Kehadiran media membantu siswa belajar tidak
hanya melalui penjelasan verbal dari guru, tetapi juga lewat pengalaman langsung
yang lebih nyata.

Menurut Arsyad (2021:17) dalam Media Pembelajaran, media berfungsi
sebagai penghubung pesan dari guru kepada siswa sehingga proses pembelajaran

dapat berjalan lebih efektif dan efisien. Sementara itu, Rusman (2020:45) dalam
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Model-Model Pembelajaran: Mengembangkan Profesionalisme Guru menegaskan
bahwa media berperan dalam menjembatani konsep abstrak dengan pengalaman
nyata siswa, sehingga memudahkan pemahaman terutama di sekolah dasar. Lebih
lanjut, Sanjaya (2022:33) dalam Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar
Proses Pendidikan menjelaskan bahwa media bukan sekadar alat bantu, tetapi juga
memiliki peran dalam meningkatkan motivasi belajar, memperkuat fokus siswa,
serta menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan. Karena itu, pemilihan
media pembelajaran harus memperhatikan kondisi siswa, tujuan yang ingin dicapai,

dan kesesuaian dengan materi pelajaran.

2.1.8.1 Media Papan Penju
a) Pengertian Rapan Kantong
Media papan penjumlahan 3 angan iy;on clevan untuk
I SD karena sesuai dengan_ka e vang
yang masilizberada pada- e 1kret.
Pada tahap ini, sis C dah rﬁznﬁnsep : 3 disajikan
melalui*benda nyata ¢ itas 1a SEL yanding g enjelasan yang
bersifat 3 p@n@hﬂn@g ' sasikan
proses penjumiaha ‘ gg}t@ngﬁj jjadinicbih konkret dan

mudah dipa
mallﬁhﬂ'g}f emungkinkan siSwa melihat

secara langsung proses penggabungan.dua bilangan atau lebih untuk memperoleh

Selain itu, media papan f

suatu hasil. Melalui aktivitas memasukkan kartu angka atau benda konkret ke dalam
papan penjumlahan, siswa dapat memahami bahwa penjumlahan merupakan proses
menambah atau menggabungkan bilangan, bukan sekadar menghafal hasil
hitungan. Hal ini membantu siswa membangun pemahaman konseptual yang lebih
kuat terhadap materi penjumlahan bilangan.

Media papan penjumlahan bilangan juga mendorong keterlibatan aktif siswa
dalam pembelajaran. Siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan guru, tetapi
terlibat langsung dalam kegiatan menghitung dan memverifikasi hasil penjumlahan.

Pembelajaran yang bersifat interaktif ini membuat suasana belajar lebih
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menyenangkan, meningkatkan motivasi, serta mengurangi kejenuhan siswa
terhadap pembelajaran matematika.

Dengan demikian, media papan penjumlahan bilangan relevan digunakan pada
pembelajaran penjumlahan bilangan di kelas II SD karena mampu menjembatani
konsep abstrak menjadi konkret, meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar
siswa, serta membantu siswa memahami konsep penjumlahan secara lebih
bermakna sesuai dengan tahap perkembangan kognitifnya.. Berikut contoh ilustrasi

media papan penjumlahan bilangan dapat dilihat pada gambar 2.1.

Gambar 2. IMn Penjumlahan

b) Alat dan Bahan yang Dibutuhkan

1. Stereofoam berwarna hijau (untuk alas), kuning (untuk kantong angka), dan
biru (untuk bingkai).

Potongan stereofoam tambahan untuk membuat simbol “+” dan “=".
Kertas karton atau HVS untuk angka-angka.

Spidol atau printer untuk menulis angka.

Gunting dan cutter kecil.

AN i

Lem tembak atau lem serbaguna.
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¢) Langkah-langkah pembuatan papan penjumlahan

1. Membuat papan dasar Siapkan potongan stereofoam warna hijau sebagai alas
utama. Tambahkan potongan biru di sisi-sisinya agar terlihat seperti bingkai.

2. Membuat kantong angka Potong stereofoam warna kuning menjadi bentuk
kantong kecil. Tempelkan pada papan dengan posisi berjajar, tetapi sisakan
bagian atas tetap terbuka agar bisa dimasukkan angka atau gambar.

3. Menambahkan simbol operasi Dari potongan stereofoam lain, bentuk tanda “+”
dan “=". Tempelkan di antara kantong angka agar terlihat susunan operasi
penjumlahan.

4. Menyiapkan angka Tulislah. ang O.pada kertas karton atau HVS, lalu

tempelkan ke potongan-stcreofoe supaya lebih febal dan tahan lama.
Angka

diber

nantinya bisa Kar Jkantong ses

soal yang

UNIYERSITAS

rasi Untuk memperjelas konse

, atau beni sederhana

tong ﬁrﬁkﬁk leb

1 proses
[= = = - e

6. Membe | Susun h n@u@d@s@o 0 tulisan
Papan penj angﬁmnfeﬁéan-_cﬁ Eagi 4

7. Finishi ' agar semua bagian menen i

u laJ;r-E'l‘fr- if di kelas.

arang papan

penjumlahan siap diguna

d) Langkah-Langkah Penggunaan Papan Penjumlahan

1. Guru menyiapkan papan penjumlahan beserta kartu angka dan simbol.
Guru memperkenalkan media dan memberi contoh penggunaan sederhana.
Siswa dipanggil untuk mengambil soal penjumlahan

Siswa menempatkan angka pada kantong sesuai bilangan yang ditentukan.

woe »bN

Siswa menghitung jumlah total dan meletakkan kartu jawaban pada kantong
hasil.
6. Guru bersama siswa memeriksa jawaban dan memberi bimbingan bila ada

kesalahan.
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e) Kelebihan & Kekurangan Media Papan Penjumlahan

Kelebihan media papan penjumlahan terletak pada kemampuannya menjadikan
pembelajaran lebih menyenangkan serta mudah dipahami oleh siswa. Dengan
bantuan media ini, konsep penjumlahan dapat dipelajari secara nyata melalui
tampilan visual dan kegiatan langsung. Siswa tidak hanya mendengar penjelasan
guru, tetapi juga aktif berinteraksi dengan memasukkan kartu angka ke dalam
kantong, sehingga keterampilan motorik mereka ikut terlatih. Kehadiran media ini
membuat proses belajar lebih menarik, mendorong partisipasi siswa, dan

memudahkan guru dalam men agi anak kelas rendah sekolah

dasar, media ini sangat sesua ana, interaktif, dan selaras

.J

dengan pe bangan kognit

kekurs gat) media ﬁ@ n_penjumlahani®pe perhatikan.

ng memerlukan Waktu leb1h a '
pers \ Sac aksanaan elas Baha o digunakanp perti
styrofoa uga c ka ] at dengan
baik. Sclain,i ed atas pa ﬁeo ra enju ] rang
bisa 'uL_ ateri @n@kﬂaﬂ iK b banyak,
penggunaannyal b akéﬁ%\‘laﬂ-p—ﬂ-ﬁ}

bergiliran. € un ditun emiliki keterampilanam

jang ' kat anak-anak harus
s yang baik
agar media Tni dapat digunake sgelale'ﬁlltltlll;l‘g menimbulkan kébingungan.
Beberapa langkah dapat dilakukan .a ekurangan media ini dapat
diminimalkan tanpa mengurangi fungsinya sebagai alat bantu belajar yang efektif.
Pertama untuk mengatasi daya tahan styrofoam yang mudah rusak, guru dapat
memperkuat permukaannya dengan melapisinya menggunakan plastik laminating,
lakban bening, atau kertas karton tebal di bagian depan dan belakang. Pelapisan ini
tidak hanya membuat papan lebih kuat, tetapi juga melindunginya dari kotoran dan
kelembapan, sehingga bisa digunakan berulang kali. Selain itu, bagian tepi
styrofoam dapat diberi pita kain atau isolasi agar tidak mudah terkelupas.

Kedua dalam hal efisiensi waktu penggunaan, guru dapat menyiapkan beberapa

set papan styrofoam dalam ukuran lebih kecil agar bisa digunakan oleh beberapa
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kelompok siswa secara bersamaan. Dengan cara ini, setiap kelompok dapat
berpartisipasi aktif tanpa harus menunggu giliran terlalu lama, dan waktu
pembelajaran dapat dimanfaatkan secara optimal.

Ketiga agar penggunaan di kelas besar tetap efektif, guru dapat menerapkan
sistem rotasi atau stasiun belajar. Setiap kelompok siswa bergiliran menggunakan
papan styrofoam sambil kelompok lain mengerjakan kegiatan pendukung seperti
latihan soal atau diskusi. Pendekatan ini membantu menjaga keteraturan kelas
sekaligus memastikan semua siswa tetap aktif belajar.

Dengan menerapkan langkah-langkah tersebut, penggunaan styrofoam sebagai

media papan penjumlahan tetap_bise tahankan tanpa mengurangi efektivitas

pembelajaran. Selain biaya pembuatas jangkau, bahan ini juga ringan, mudah

dibentuk, dan‘menarik bagi s dapat dibuat

berwarna d

>na tampilann
At f
' UNIVERSITAS :
2.2 \ # '
Proses pcmb ATa i 1yd pada kelas
renda

a1y 11 I __{;;‘ i ¢ : dianggap abstrak
oleh se : '- 1 ceramah

S| 1LC)

atau penjelasanf se mi,konsep yang

dipelajari. C bab perlu menghadirkangpembela g inovatif
melalui model dan media yang,ses ildaagalligr

Model Problem Based Leariing. (PBlg)fmerupakan salah satu pendekatan

stik siswa.

yang menekankan pada pemecahan masalah nyata. Melalui model ini, siswa diajak
untuk aktif berpikir, berdiskusi, dan menemukan jawaban dari masalah yang
diberikan. Dengan demikian, siswa tidak hanya mengingat konsep penjumlahan,
tetapi juga mampu menerapkannya dalam situasi kehidupan sehari-hari. Selain itu,
keberadaan media belajar menjadi faktor penting untuk mempermudah pemahaman
siswa. Salah satu media yang relevan adalah papan kantong penjumlahan. Media
ini berbentuk papan berwarna dengan kantong berisi angka yang dapat dipindahkan

sesuai kebutuhan operasi hitung.
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Melalui aktivitas memasukkan dan mengombinasikan angka dalam kantong,
siswa memperoleh pengalaman belajar yang konkret. Dengan mengombinasikan
Model Problem Based Learning (PBL) dan media papan kantong penjumlahan,
siswa berkesempatan memahami konsep secara visual sekaligus melatih
keterampilan pemecahan masalah. Diharapkan, strategi ini dapat berkontribusi
positif terhadap peningkatan hasil belajar matematika, khususnya pada materi

penjumlahan bilangan di kelas II SD.

SD Negeri 101864 Gunung Siswa kelas II UPT SPF
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Gambar?2 erangka Berpikir

2.3 Definisi Operasional

Untuk menghindari perbedaan penafsiran terhadap variabel yang digunakan
dalam penelitian ini, maka variabel-variabel penelitian didefinisikan secara
operasional sebagai berikut:
1. Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dalam penelitian ini
didefinisikan sebagai model pembelajaran yang dilaksanakan melalui lima langkah

utama, yaitu: (1) orientasi siswa pada masalah penjumlahan bilangan, (2)
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pengorganisasian siswa dalam kelompok belajar, (3) penyelidikan dan pemecahan
masalah penjumlahan menggunakan media papan penjumlahan bilangan, (4)
penyajian hasil pemecahan masalah, dan (5) analisis serta evaluasi proses
pemecahan masalah. Penerapan model PBL diukur melalui keterlaksanaan langkah-
langkah pembelajaran yang diamati selama proses pembelajaran berlangsung
dengan menggunakan lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran.

2. Media Papan Penjumlahan Bilangan
Media papan penjumlahan bilangan dalam penelitian ini didefinisikan sebagai
media pembelajaran konkret berupa papan yang dilengkapi dengan tempat atau

kantong angka yang digunakan si ipulasi bilangan dalam kegiatan

penjumlahan. Media ini digu -prose's. pembelajaran untuk

emahami ko il]angan me aktivitas

membant -

memasukk aptly angka atau = benda.  Konkre Pengg 3 apan
SN FIt | O : '& [ . gg pap

penjumila : b diukur melalui keterlibatan sisy ygunakan

med but selama clajaran, yaiiiamati mer abar ebservasi

aktivita;

3. Has _I:;Iﬁ_ S fatematika
Hasil qh_ al m@n@aﬁi ae inisika ampuan

imﬂ%u.ﬁgﬁaf penjumlahantbilangan setelah

siswa dalam me m 1,dan me a

mengikuti p ajaran dengan model Problem Basg ng berbantuan
media papan penjumlahan b QI ﬂl&ilbal;-a' kur menggunakan tes tertulis
berupa soal penjumlahan bilanga g meaeakup ranah kognitif C1 (mengingat),

C2 (memahami), C3 (menerapkan), dan C4 (menganalisis) sesuai dengan
kompetensi dasar matematika kelas II SD. Skor hasil belajar dinyatakan dalam

bentuk nilai tes yang diperoleh siswa.

2.4 Hipotesis Penelitian

Hipotesis dalam penelitian ini menurut Sugiyono (2022:63) menjelaskan
bahwa hipotesis merupakan dugaan sementara yang diajukan sebagai jawaban atas
rumusan masalah penelitian, dimana rumusan masalah tersebut sebelumnya telah

dirumuskan dalam bentuk pertanyaan penelitian. Berdasarkan landasan teori serta
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kerangka berpikir yang telah diuraikan sebelumnya, maka hipotesis penelitian ini
dapat dirumuskan :

H: (Hipotesis Alternatif): Terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan model
pembelajaran Problem Based Learning (PBL) berbantuan media papan
penjumlahan bilangan terhadap hasil belajar matematika siswa kelas II UPT SPF
SD Negeri 101864 Gunung Rintih Tahun Pelajaran 2025/2026.
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