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HASIL BELAJAR DAN STRATEGI PEMBELAJARAN
PENINGKATAN KEMAMPUAN BERPIKIR (SPPKB)
DENGAN MEDIA CIRCLE PUZZLE

A. Kajian Pustaka

Berdasarkan penelitian yang dilakukan olebni Prasetyawatdengan
judul “Peningkatan Pembelajaran Soal Cerita FPBaMelStrategi Peningkatan
Kemampuan Berpikir (SPKB) Siswa Kelas V SD N Tldg® Kabupaten Blitar”
menunjukkan adanya peningkatan pembelajaran.

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Ahmadfin yang berjudul
“Penerapan Strategi Pembelajaran Peningkatan KemamgBerpikir dengan
Bantuan MediaCircle Rotationuntuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika
pada Pokok Bahasan Lingkaran Siswa Kelas VIII A &der I| SMP Hasanuddin
01 Semarang Tahun Pelajaran 2009/2010” juga mekkemuadanya peningkatan
hasil belajar dengan menggunakan penggabunganaasitategi pembelajaran
peningkatan lemampuan berpikir dengan bantuan npesidoelajaran.

Berangkat dari hasil penelitian tersebut, penekikan mencoba
menggunakan Strategi Pembelajaran Peningkatan KpoaanBerpikir (SPPKB)
dengan mediaircle puzzledalam pembelajaran matematika di M.Ts. Sabilul
Ulum Mayong pada materi pokok Keliling dan Luas dgkaran. Dengan ini,
diharapkan akan memberi pengaruh yang baik terhiadsipbelajar peserta didik
pada materi pokok Keliling dan Luas Lingkaran.

B. Kerangka Teoritik
Hasil Belajar
a. Pengertian Hasll Belgjar
Hasil belajar dapat dijelaskan dengan memahami lcata yang

membentuknya, yaitu hasil dan belajar yang akaxadikan sebagai berikut.



1) “Pengertian hasil menunjuk pada suatu perolehabaakiilakukannya
suatu aktivitas atau proses yang mengakibatkanbhbnya input secara
fungsional.* Jadi, hasil merupakan akibat dari kegiatan yatakdkan
oleh individu atau kelompok.

2) “Belajar dalam pengertian umum dan sederhana kbartsebagai aktivitas
untuk memperoleh pengetahuan. Belajar adalah prossseorang
memperoleh berbagai kecakapan, keterampilan, dap.& Usaha untuk
memperoleh pengetahuan merupakan usaha manusi& or@menuhi
kebutuhannya mendapatkan ilmu atau kepandaian pahgn dipunyai
sebelumnya. Sehingga dengan belajar itu manusiajatiertahu,
memahami, mengerti, dan dapat melaksanakan ses8&meto mengutip
bahwa “Belajar adalah suatu proses usaha yanguétdakseseorang untuk
memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang levara keseluruhan,

nd

sebagai hasil pengalamannya dalam interaksi delggkungan”’ Para

ahli berbeda-beda dalam merumuskan pengertiarabelaj

“Burton, dalam sebuah buku “The Guidance of Leagni
Activities”, merumuskan pengertian belajar sebagmiubahan
tingkah laku pada diri individu berkat adanya iatexi antara
individu dengan individu dan individu dengan lingigannya
sehingga mereka mampu berinteraksi dengan lingkumyga
James O. Whittaker mengemukakan belajar adalahepros
dimana tingkah laku ditimbulkan atau diubah melddtihan
atau pengalaman. Belajar adalah suatu proses ykakyldn
individu untuk memperoleh suatu perubahan tinglk#h yang
baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalardaidu itu
sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya.”

Berdasarkan pengertian hasil dan belajar di at@s] merupakan akibat

dari aktivitas yang dilakukan, sedangkan belajalakdkan untuk

'Purwanto Evaluasi Hasil Belajar(Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2009), him. 44.

’Dr. Aunurrahman, M.PdBelajar dan Pembelajaran(Bandung: Alfabeta, 2009), him.
38.

®Drs. H. Baharuddin, M.Pd.l. dan Esa Nur Wahyuni,PM, Teori Belajar &
PembelajaranJogjakarta: Ar-Ruzz Media Group, 2010), him. 13.

“Slameto,Belajar dan Faktor-Faktor yang Mempengaruhinydakarta: Rineka Cipta,
2010), him.2.

*AunurrahmanBelajar, him. 35.



mengusahakan adanya perubahan perilaku pada indiadg belajar.
Perubahan perilaku itu merupakan perolehan yangadigmasil belajar.

Winkel dalam buku Evaluasi Hasil Belajar mengariikeasil belajar
sebagai “perubahan yang mengakibatkan manusia demdlam sikap dan
tingkah lakunya.® Menurut Nana Sudjana, “hasil belajar adalah kemzmp
kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah ianemgna pengalaman
belajarnya.” Jadi hasil belajar merupakan akibat yang dihasilkari
kegiatan belajar. Sedangkan hasil belajar matematilerupakan “hasil
kegiatan dari belajar matematika dalam bentuk pahgan sebagai akibat
dari perlakuan atau pembelajaran yang dilakukarerpedidik.”® Setelah
mengalami atau melakukan pembelajaran matematikdkanpeserta didik
akan memperoleh hasil dari kegiatan tersebut yhaétupa pengetahuan
matematika.

Kemampuan-kemampuan peserta didik dalam pencapaginbelajar
oleh Benyamin Bloom mengklasifikasikan secara dagsar menjadi 3 ranah
sebagai berikut.

1) Ranah kognitif, berkenaan dengan sikap hasil belajglektual yang
terdiri dari 6 aspek yaitu pengetahuan atau inggiamahaman, aplikasi,
analisis, sintesis dan evaluasi.

2) Ranah afektif, berkenaan dengan sikap yang teddiri 5 aspek yaitu
penerimaan, jawaban atau reaksi, penilaian, orgsinian internalisasi.

3) Ranah psikomotorik, berkenaan dengan hasil betidir (keterampilan)
dan kemampuan bertindak.

Dalam pembelajaran materi Keliling dan Luas Lingkaini, hasil
belajar yang akan dicapai adalah hasil belajarhramagnitif. Hasil belajar
ranah ini dapat dillihat dari hasil tes yang diken di akhir pembelajaran
materi Keliling dan Luas Lingkaran. Dari hasil tegsebut akan tampak

®Purwanto Evaluasi,him. 45.

"Nana SudjanaPenilaian Hasil Proses Belajar MengajaBandung: PT Remaja
Rosdakarya, 1999), him. 22.

®Hamzah B. UnoModel Pembelajaran Menciptakan Proses Belajar Mg¢amgaang
Kreatif dan Efektif(Jakarta: Bumi Akasara, 2008), him. 139.

®Nana Sudjanaenilaian him. 22-23.



sejauh mana peserta didik mengingat materi yanghsuisampaikan dan

sejauh mana pemahaman mereka terhadap materi.

Faktor-faktor yang M empengaruhi Hasil Belajar

Secara umum faktor-faktor yang mempengaruhi haslajér
dibedakan atas dua kategori, yaitu faktor intedaa faktor eksternal. Kedua
faktor tersebut saling mempengaruhi dalam pros&gaoendividu sehingga
menentukan kualitas hasil belafar.

1) Faktor internal (faktor dari dalam) melipdti:

a) Faktor jasmaniah (fisiologi) meliputi: faktor kes¢ain dan cacat tubuh.

b) Faktor psikologis yang meliputi: inteligensi, petiba, sikap, minat,
bakat, motif, kesiapan, kematangan.

c) Faktor kelelahan.

2) Faktor eksternal (faktor dari luar) yang melipiti:

a) Faktor keluarga, meliputi: cara orang tua mendidéadaan ekonomi
keluarga, latar belakang kebudayaan, pengertiangotaa, suasana
rumabh.

b) Faktor sekolah, yang meliputi: model mengajar, kultm, relasi guru
dengan peserta didik, relasi peserta didik denaggenma didik yang
lain, disiplin sekolah, waktu sekolah, model belajagas rumah.

c) Faktor masyarakat, yang terdiri dari: kegiatan paselidik dalam
masyarakat, media massa, teman bergaul, bentuk dugm
masyarakat.

Diantara faktor eksternal yang mempengaruhi hasibjar adalah
faktor sekolah, salah satunya berupa metode man@ijategi Pembelajaran
Peningkatan Kemampuan Berpikir (SPPKB) ini termasisfam metode
mengajar yang digunakan untuk mengembangkan kensamigoerpikir
peserta didik, agar mereka menemukan dan memalameg Keliling dan

Luas Lingkaran.

%Baharuddin dan Nur Wahyuriigori Belajar him. 19.
YSlametoBelajar, him. 54.
12 SlametoBelajar, him. 60.



Sedangkan mediaircle puzzletermasuk dalam alat pelajaran. Alat
pelajaran yaitu alat yang dipakai oleh guru saangagr dan juga dipakai
oleh peserta didik untuk menerima materi yang diaja Alat pelajaran yang
tepat dapat memperlancar penyampaian materi patajlkepada peserta
didik. Mediacircle puzzlemerupakan alat pelajaran yang digunakan untuk
menemukan konsep Keliling dan Luas Lingkaran. Dangaedia ini
diharapkan dapat memudahkan peserta didik dalamberegon pengetahuan

tentang materi pelajaran tersebut.

c. Evaluas Hasl Belgjar
Hasil belajar dapat dilihat atau diketahui meldtegiatan evaluasi
hasil belajar. Evaluasi hasil belajar menekankampa#la diperolehnya
informasi tentang seberapakah perolehan pesert&k dalam mencapai
tujuan pengajaran yang ditetapkdnEvaluasi hasil belajar mempunyai
beberapa fungsi, antara lain sebagai berikut.
1) Untuk mengetahui seberapa jauh hasil yang dicamdand proses
pembelajaran yang telah dilaksanakan.
2) Untuk mengetahui apakah suatu mata pelajaran yamgrican dapat
dilanjutkan ke bahan baru atau harus diulang.
3) Untuk menentukan kenaikan kelas peserta didik.
4) Untuk membandingkan kapasitas prestasi yang digagsarta didik.
5) Untuk mengadakan seleksi.
6) Untuk mengetahui taraf efisiensi metode yang dipeagan dalam proses
belajar mengajar’
Fungsi evaluasi hasil belajar yang terakhir di atasuai dengan
tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaBtrategi Pembelajaran
Peningkatan Kemampuan Berpikir (SPPKB) dengan medide puzzle

13 Dimyati dan MudjionoBelajar dan Pembelajarar(jakarta: Rineka Cipta, 2002), him.
192

14 Drs. Wayan Nurkancana dan Drs. PPN. Sunarfavapasi Hasil Belajar(Surabaya:
Usaha Nasional, 1990), him. 13-15.
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terhadap hasil belajar peserta didik setelah diaékan pembelajaran
matematika pada materi keliling dan luas lingkaran.

2. Strategi Pembelajaran Peningkatan Kemampuan Berpikir (SPPKB)
dengan Media Circle Puzze dalam Pembelajaran Matematika

a. Pengertian dan Karakteristik SPPKB

Kemp dalam Wina Sanjaya menjelaskan bahwa “strategi

pembelajaran adalah suatu kegiatan pembelajaranhams dikerjakan guru
dan peserta didik agar tujuan pembelajaran dagapdi secara efektif dan
efisien.™ Sedangkan Strategi Pembelajaran Peningkatan Kewosmp
Berpikir (SPPKB) adalah “Strategi pembelajaran ydregtumpu kepada
pengembangan kemampuan berpikir peserta didik oiefalaahan fakta-
fakta atau pengalaman anak sebagai bahan untuk cabka masalah yang
diajukan.™®

Joice dan Weil menyebut Strategi Pembelajaran Bkaian
Kemampuan Berpikir (SPPKB) dengamquiry on information processing
models learning about thinkindMlenurut Joice dan Weil, SPPKB adalah
“Quite a number of models of teaching are desigt@dncrease students
ability to process information more powerfully."SPPKB Merupakan salah
satu model pembelajaran yang dirancang untuk mkaikgn kemampuan
peserta didik untuk memproses informasi lebih kuat.

Sebagai strategi pembelajaran yang diarahkan unarigembangkan
kemampuan berpikir, SPPKB memiliki tiga karaktekisttama, yaitu sebagai
berikut!®
1) Proses pembelajaran melalui SPPKB menekankan kgpadas mental

peserta didik secara maksimal. SPPKB bukan strgimbelajaran yang

!> Wina SanjayaStrategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proseadidikan
(Jakarta: Kencana, 2010), him. 126.

® Wina SanjayaStrategj him. 226-227.

" Bruce Joyce, et. aModels of Teaching/America: Pearson Education, 2000Y,8d.,
p. 275.

18 Wina SanjayaStrategj him. 231-232.
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hanya menuntut peserta didik sekedar mendengarndacatat, tetapi
menghendaki aktivitas peserta didik dalam prosesithe

Berpikir adalah salah satu cara yang digunakan sianuntuk belajar.
Pada saat berpikir, manusia belajar membuat satasisegala persoalan,
mengungkapkan korelasi antara berbagai objek dastip&a, melahirkan
prinsip dan teori, dan menemukan berbagai penerhaan Oleh karena
itu, para psikolog menyebut berpikir sebagai prdselsjar yang paling
tinggi. Proses berpikir tidak dapat dilepaskan d@dal manusia, karena
Allah memberi karunia berupa akal kepada manugiaysumereka dapat
berpikir dan menerima pelajaran. Sebagaimana firdéah Subhanahu
wa Ta’aladalam surat az-Zumar ayat 9:

OS5 W@ e NCDHL L Jul Fe g IIO80w
G TOB kLo @0 FLOFIla AR PO A @
BORYE 06060 EHOMBGKHEEH I VOXION+®
I 2O JA IO XN Ev=R J6) qul 27mi g6
L 2N R SISk 2 16) *x QLA Lo I 0044-00®
&rRNO¥ RO E ¢UCORHETDOO o0 ¢xC0LAA Lo 3-@0
SCHOOENWET Do e BXUAWIONL RO A DXIOPI4O
(Apakah kamu Hai orang musyrik yang lebih berunjuatgukah orang
yang beribadat di waktu-waktu malam dengan sujudbdadiri, sedang ia
takut kepada (azab) akhirat dan mengharapkan rahhodiannya?
Katakanlah: "Adakah sama orang-orang yang menget#ngan orang-
orang yang tidak mengetahui?" Sesungguhnya oramg lyarakallah yang
dapat menerima pelajaran. (Q.S. az-Zumar/39:9)

Berdasarkan ayat tersebut manusia diperintahkank umerpikir dengan
menggunakan akalnya agar dapat memahami ayat-digdt. Semikian
pula dalam proses pembelajaran materi Keliling damas Lingkaran,
hendaknya peserta didik tidak langsung diberi kpnsntang rumus
keliing dan luas lingkaran, akan tetapi sebaikngeereka diberi
kesempatan untuk meningkatkan kemampuan berpikir dambangun

pengetahuan mereka sendiri disertai dengan med@ry@ndukung.

1 Departemen Agama RAI-Quran dan Terjemahny4Surabaya: Surya Cipta Aksara,
1993), him. 747.
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2) SPPKB dibangun dalam nuansa dialogis dan proses fawab. Proses
tanya jawab akan membangkitkan aktivitas pesedik dehingga mereka
tidak hanya pasif menerima pengatahuan.

3) SPPKB adalah strategi pembelajaran yang menyani&eqaada dua sisi
yang sama pentingnya, yaitu sisi proses dan hatajdr. Proses belajar
diarahkan untuk meningkatkan kemampuan berpik@tasgkan sisi hasil
belajar diarahkan untuk mengkonstruksi pengetahatan penguasaan

materi pembelajaran baru.

Hakikat Kemampuan Berpikir dalam SPPKB

Strategi Pembelajaran Peningkatan Kemampuan Ber(#&#PKB)
adalah strategi yang bertumpu pada kemampuan benpdserta didik.
Kemampuan berpikir merupakan sekumpulan keterampiéng kompleks
yang dapat dilatih sejak usia dini. Menurut Surgsdoiberpikir adalah proses
aktif dinamis yang bersifat ideasional dalam rang&embentukan pengertian,
pembentukan pendapat, dan penarikan kesimpulanan§kan menurut
Conny, berpikir adalah proses mental yang terjadeka berfungsinya otak
dalam rangka mencari jawaban atas suatu persoaenemukan ide-ide,
mencari pengetahuan, atau sekedar untuk berimigjinas

Peter Reason sebagaimana dikutip Wina Sanjaya nakayabahwa
berpikir thinking adalah proses mental seseorang yang lebih deedae
mengingat tememberiny dan memahamicpmprehending Kemampuan
berpikir memerlukan kemampuan mengingat dan memiahkanena itu
kemampuan mengingat adalah bagian terpenting daemgembangkan
kemampuan berpikir. Artinya, belum tentu seseorarapg memiliki
kemampuan mengingat dan memahami memiliki kemampuga dalam
berpikir. Sebaliknya, kemampuan berpikir seseosudgph pasti diikuti oleh
kemampuan mengingat dan memah&i.

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpul&bwd kemampuan

berpikir merupakan kemampuan otak untuk membangunggtahuan baru

2 Wina SanjayaStrategj him. 230-231.
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yang digunakan untuk memecahkan masalah. Oleh seha@®PPKB bukan
hanya sekedar strategi pembelajaran yang diaradg@npeserta didik dapat
mengingat dan memahami berbagai data, fakta, atasek, akan tetapi
bagaimana data, fakta, dan konsep tersebut dgpeikdin sebagai alat untuk
melatih kemampuan berpikir peserta didik dalam rhedgpi dan

memecahkan suatu persoalan.

Tahapan-tahapan Pembelajaran SPPKB
Strategi Pembelajaran Peningkatan Kemampuan Ber(#&#PKB)
menekankan kepada keterlibatan peserta didik sqmarah dalam belajar.
Hal ini sesuai dengan hakikat SPPKB yang tidak rharapkan peserta didik
sebagai objek belajar yang hanya duduk mendengapkajelasan guru
kemudian mencatat untuk dihafalkan.
Ada 6 tahap dalam SPPKB, yaitu:
1) Tahap Orientasi
Pada tahap ini guru mengkondisikan peserta diddap@osisi siap untuk
melakukan pembelajaran.
2) Tahap Pelacakan
Tahap pelacakan adalah tahapan penjajakan untulaham pengalaman
dan kemampuan dasar peserta didik sesuai dengam #&@u pokok
persoalan yang akan dibicarakan.
3) Tahap Konfrontasi
Tahap konfrontasi adalah tahapan penyajian persogkng harus
dipecahkan sesuai dengan tingkat kemampuan daralpemgn peserta
didik.
4) Tahap Inkuiri
Tahap inkuiri adalah tahapan terpenting dalam SPH8la tahap inilah
peserta didik belajar berpikir yang sesungguhnyalaMi tahap inkuiri,
peserta didik diajak untuk memecahkan persoalag gidradapi.

5) Tahap Akomodasi

14



d.

Tahap akomodasi adalah tahapan pembentukan pengetbhru melalui

proses penyimpulan.

6) Tahap Transfer
Tahap transfer adalah tahapan penyajian masalah yerg sepadan
dengan masalah yang disajikédn.

Penerapan tahapan-tahapan Strategi Pembelajaramngisan
Kemampuan Berpikir (SPPKB) dalam pembelajaran matian adalah
sebagai berikut.

1) Guru mempersiapkan kondisi peserta didik denganyampaikan tujuan
pembelajaran yang ingin disampaikan.

2) Guru mencari tahu seberapa jauh pengetahuan pdstikaentang materi
yang akan dipelajari melalui pengalaman-pengalayaang disampaikan
oleh peserta didik.

3) Guru menyajikan persoalan yang harus dipecahkarertpesdidik
berdasarkan pengalaman yang diperoleh.

4) Guru membimbing peserta didik untuk menemukan janaldari
persoalan yang diberikan dengan mengembangkan ayjagagasan dari
peserta didik melalui media yang telah disediakan.

5) Guru membimbing peserta didik untuk menarik kesitapu

6) Peserta didik diberikan persoalan baru berupa tugas

Teori Belajar yang Melandas Strategi Pembelajaran Peningkatan
Kemampuan Berpikir (SPPKB)
1) Teori Belajar Gestalt

Menurut teori Gestalt, belajar adalah proses mebgegkaninsight

Insightadalah pemahaman terhadap hubungan antar-bagiatada suatu

L Wina SanjayaStrategi,him. 234-236.
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situasi permasalah&n.Beberapa prinsip penerapan teori belajar Gestalt
antara lain sebagai berikut.

a) Belajar itu berdasarkan keseluruhan
Makna dari prinsip ini adalah bahwa pembelajaran bukanlah
berangkat dari fakta-fakta, akan tetapi mesti bghah dari suatu
masalah. Melalui masalah itu peserta didik dapahpstajari fakta.

b) Anak yang belajar merupakan keseluruhan
Prinsip ini mengandung pengertian bahwa membelajarknak itu
bukanlah hanya mengembangkan intelektual saja, atetapi
mengembangkan anak seutuhnya.

c) Belajar berkatinsight”
Insight adalah pemahaman terhadap hubungan antar-bagidalain
suatu situasi permasalahan. Dengan demikian, makgab itu akan
terjadi manakala dihadapkan kepada suatu persogdeny harus
dipecahkan. Belajar bukanlah menghafal fakta.

d) Belajar berdasarkan pengalaman
Pengalaman adalah kejadian yang dapat memberikadaar makna
kehidupan setiap perilaku individ@:.

Strategi pembelajaran peningkatan kemampuan begekigan media
circle puzzlesesuai dengan prinsip penerapan teori Gestaéhetsyaitu
belajar akan terjadi manakala dihadapkan kepadtu quexrsoalan yang
harus dipecahkan dan belajar berdasarkan pengaldb@am SPPKB
dengan mediaircle puzzle peserta didik dihadapkan pada suatu persoalan
yang harus dicari jawabannya melalui media yangnakeemberikan
mereka pengalaman-pengalaman sehingga dapat medmecplrsoalan

tersebut.

22 prof. Dr. H. Wina Sanjaya, M.P&urikulum dan Pembelajaran: Teori dan Praktik
Pengembangan Kurikulum Tingkat Satuan PendidikarsR) (Jakarta: Kencana, 2010), him.
242.

% Wina SanjayaKurikulum, hlm. 243-244.
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2) Teori Belajar Konstruktivistik

Tokoh yang mengembangkan teori ini adalah PiagendWonstruksi
pengetahuan menurut Piaget dilakukan melalui prassmilasi dan
akomodasi terhadap skema yang sudah ada. Skena atiaiktur kognitif
yang terbentuk melalui proses pengalaman. Asimikdalah proses
penyempurnaan skema yang telah terbentuk, dan alasnadalah proses
perubahan skenf4.

Belajar menurut teori konstruktivistik bukanlah edar menghafal,
akan tetapi proses mengkonstruksi pengetahuan ungb@ngalaman.
Pengetahuan bukanlah hasil “pemberian” dari oramgdeperti guru, akan
tetapi hasil dari proses mengkonstruksi yang dkakusetiap individu.
Pengetahuan hasil dari pemberitahuan tidak akanadiepengetahuan
yang bermakn&

Berdasarkan teori konstruktivistik, agar pengetahyang diterima
peserta didik menjadi pengetahuan yang bermakn&a nmendaknya
peserta didik mengkonstruksi pengetahuan terseleldlun pengalaman.
Hal ini sesuai dengan SPPKB dengan mediecle puzzle yang
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuknbarggun
pengetahuan melalui pengalaman langsung, sehingggefahuan yang

diterima menjadi lebih bermakna.

e. MediaPembelajaran Circle Puzze
1) Pengertian media pembelajaran
Kata media berasal dari bahasa Latiediusyang secara harfiah
berarti 'tengah’, 'perantara’ atau 'pengantar’. &ualbahasa Arab, media
adalah perantara atau pengantar pesan dari penkgada penerima
pesan. Gerlach & Ely mengatakan bahwa media apdipéhami secara

garis besar adalah manusia, materi, atau kejadsng ynembangun

24 \Wina SanjayaStrategj him. 124.
% Wina SanjayaKurikulum him. 246.
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kondisi yang membuat peserta didik mampu memperpéigetahuan,
keterampilan, atau sik&p.

Muhammad mengemukakan bahwa media pembelajaraikaiar
sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan umjgaiarkan pesan
(messagg merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kenpsserta
didik sehingga dapat mendorong proses befajdbalam kitab at-
Tarbiyyah wa at-Ta’lindikemukakan bahwa:

o o g Plgh Ge o5 g U S e ) s
55 SRl o 403 el Lol B G oS
Media pembelajaran yaitu setiap media yang digumakah seorang
guru, untuk membantu memahamkan peserta didik afs yang
menyusahkan mereka dalam memahami ilmu-ilmu yang ba

Bentuk-bentuk  media digunakan untuk  meningkatkan
pengalaman belajar agar menjadi lebih konkrit. Bgmgn menggunakan
media tidak hanya sekedar menggunakan kata-katabdiverbal).
Dengan demikian, diharapkan hasil pengalaman bd&hgéa berarti bagi
peserta didik® Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
membawa pesan-pesan atau informasi dalam pemlaglagghingga
memudahkan peserta didik dalam menerima materjapaia

2) Klasfikas media pembelajaran
Menurut taksonomi Leshin dan kawan-kawan, media
pembelajaran dapat diklasifikasikan sebagai berikut
a) Media berbasis manusia yaitu guru, instruktur, riutoain peran,

kegiatan kelompok, dan lain-lain.

% prof. Dr. Azhar Arsyad, M.AMedia Pembelajaran(Jakarta: Rajawali Pers, 2009),
him. 3.
27 A. MuhammadGuru dalam Proses Belajar MengajgBandung: Sinar Baru
Algensindo, 2002), him. 89.
CEY o (Gl O O3 1S53 58) s e i) s a5 5 By (i 3 3ama 28
» MuhammadGuru, him. 89.
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3)

b) Media berbasis cetakan yaitu buku, penuntun, b@tjakatihan, dan
lembaran lepas.

c) Media berbasis visual yaitu bukaharts grafik, peta, figur/gambar,
transparansi, film bingkai atalide

d) Media berbasis audio-visual yaitu video, film, slidbersama tape,
televisi.

e) Media berbasis komputer yaitu pengajaran dengatuaarkomputer
dan video interaktif’

Berdasarkan klasifikasi tersebut, mediacle puzzletermasuk
dalam media berbasis cetakan. Mediecle puzzlemerupakan media
yang terbuat dari lembaran kertas karton yang Ioéwkdingkaran untuk
memudahkan peserta didik dalam menemukan konsejngealan Luas

Lingkaran.

Mediacircle puzze

Circle dalam bahasa indonesia berarti "lingkaran” garzzle
adalah "teka-teki”. Mediaircle puzzledalam penelitian ini merupakan
media pembelajaran yang terbuat dari kertas kdvewhentuk lingkaran
untuk memudahkan peserta didik dalam menemukan ndeimahami
konsep Keliling dan Luas Lingkaran.

Untuk menemukan konsep keliling lingkaran, mezdriale puzzle
ini terdiri atas bangun yang berbentuk perseggkiaman, dan segi enam.
Bangun-bangun tersebut disusun sedemikian rupaggdgnimemudahkan
peserta didik dalam menemukan konsep keliling lamngk. Contoh media

circle puzzleuntuk menentukan keliling lingkaran:

N M

L $ Keterangan:
! r = jari-jari
£ o/ : B

o L

%0 Azhar ArsyadMedia, him. 82.
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f.

Gambar 1

Sedangkan konsep luas lingkaran dapat ditemukagadenara
membagi lingkaran menjadi beberapa juring dan mengpjuring-juring
tersebut, kemudian menyusunnya menjadi bentuk gierpanjang.
Dengan meningkatkan kemampuan berpikir pesertd,dmiaka mereka
akan lebih mudah memperoleh rumus luas lingkaraontdh media

circle puzzleuntuk menentukan luas lingkaran:

2xr

Y

Gambar 2
Keterangan:
r = jari-jari
Jadi, dengan penggunaan medi&le puzzletersebut diharapkan dapat
bermanfaat untuk membantu menemukan dan memaharseideliling

dan luas lingkaran.

Pembelajaran Matematika

Pembelajaran seperti yang dikemukakan oleh Gagnédu:ya
“Pembelajaran adalah seperangkat peristiwa-pesdstieksternal yang
dirancang untuk mendukung beberapa proses belagarg ysifatnya

internal.”!

Dalam makna yang lebih kompleks, pembelajaran pada
hakikatnya adalah usaha sadar dari seorang guruk umembelajarkan

peserta didik (mengarahkan interaksi peserta digikgan sumber belajar

%1 Dra. Eveline Siregar, M.Pd. dan Hartini Nara, M.Béeori Belajar dan Pembelajaran

(Bogor: Ghalia Indonesia, 2010), him. 12.
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lainnya) dalam rangka mencapai tujuan yang dihampkPembelajaran
merupakan interaksi dua arah dari seorang gurupdagrta didik, di mana
antara keduanya terjadi komunikasi (transfer) yiatens dan terarah menuju
pada suatu target yang telah ditetapkan sebelufingadi, pembelajaran
merupakan suatu kegiatan yang dirancang sedemmignuntuk menunjang
proses belajar peserta didik. Dalam pembelajaremadi komunikasi dua
arah, yaitu antara guru sebagai pendidik dan pedetik sebagai orang yang
belajar.

Menurut Mas’'ud matematika ialah ilmu yang mempeiajatau
mengkaji tentang cara menghitung atau mengukuragsesdengan angka
simbol atau jumlaf® Sedangkan Herman Hudaya menyatakan bahwa
matematika adalah suatu yang berkenaan dengadedastau konsep-konsep
abstrak yang tersusun secara hirarkis dan penaladrktif>*

Matematika merupakan mata pelajaran dimana gurudameng
kreativitas dan ekspresi diri, karena itu matenaatdeharusnya diajarkan
dalam suasana yang kondusif untuk pemikiran darmdetari tekanafr.
Amin Suyitno menyatakan bahwa pembelajaran mat&matdalah suatu
proses atau kegiatan guru mata pelajaran matemdékam mengajarkan
matematika kepada para peserta didiknya, yang kinuhya terkandung
upaya guru untuk menciptakan iklim dan pelayanahattap kemampuan,
potensi, minat, bakat, dan kebutuhan peserta defitang matematika yang
amat beragam agar terjadi interaksi optimal argara dengan peserta didik
serta antara peserta didik dengan peserta didikandamempelajari
matematika tersebdf. Pembelajaran matematika yang menyenangkan dapat

dinikmati peserta didik dengan menggunakan metaaleg yberbeda-beda

$Trianto, M.Pd. Mendesain Model Pembelajaran Inovatif-Progresif:néep, Landasan,

dan Implementasinya pada Kurikulum Tingkat Satuandilikan (Jakarta: Kencana, 2010), him.

17.

#Muhamad Mas’ud, Subhabanallah Quantum Bilangan-Bilangan Al-Quran

(Yogyakarta: DIVA Press, 2008), him. 13.

% Herman HudayaStrategi Belajar MatematikgMalang: Angkasa Raya, 1990), him. 1.
% Randi StoneCara-cara Terbaik Mengajarkan Matematjk@)akarta: Indeks, 2009),

him. 50.

3%Amin Suyitno, Dasar-dasar dan Proses Pembelajaran Matematika(Semarang:

UNNES, 2004), him. 2.
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untuk memahami konsep dan memecahkan ma3atdl itu sesuai dengan

tujuan pembelajaran matematika seperti yang dikiedunaoleh depdiknas

sebagai berikut.

a.

Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan

antarkonsep dan mengaplikasikan konsep atau atggrisecara
luwes, akurat, efisien, dan tepat dalam pemecalzesalah.

. Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakotanipulasi

matematika dalam membuat generalisasi, menyusurti, batau
menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika.

. Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakoianipulasi

matematika dalam membuat generalisasi, menyusurti, batau
menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika.

. Mengkomunikasikan gagasan dengan simbol, tabefjralia atau

media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah.

Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika datefmdupan,
yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan rmindalam
mempelajari matematika, serta sikap ulet dan peradgi dalam
pemecahan masaldh.

3. Materi Kdlilingdan LuasLingkaran

a. Unsur-unsur Lingkaran

Lingkaran adalah garis lengkung yang kedua

ujungnya bertemu dan merupakan tempat kedudukan

B
titik-titik yang berjarak sama terhadap suatu titik

' tertentu. Titik tertentu itu disebut pusat lingkardan

jaraknya disebut jari-jari lingkaran.

Gambar 3

Unsur-unsur lingkaran yaitu:

o

o

o

Titik O disebutpusat lingkaran.
GarisOA, OB danOC disebutari-jari.

A C
Garis lurusAC yang melalui pusa® disebut w
garis tengah(diameter). B

Gamba4

%" Randi StoneCara-cara Terbaikhim. 50.
% Direktorat Pendidikan Menengah UmuRedoman Umun{Jakarta: Depdiknas, 2002),
him. 346.
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o

Garis lurusFG disebuttali busur.

Garis lengkunddB danFG disebutbusur.

Daerah yang dibatasi oleh dua jari-jari misall@&, OBdan busurAB
disebuturing atausektor.

Daerah arsiran yang dibatasi oleh tali busS@ dan busu=G disebut
tembereng.

GarisOD yang tegak lurus tali bus&iG disebutapotema.

b. KélilingLingkaran

1)

2)

Menentukan rumus keliling lingkaran

Keliling lingkaran adalah panjang seluruh tepi kagan. Sebuah
lingkaran dengan keliling lingkarad dan diameted, maka%zﬂ.

Dari perbandingan ini didapat rumus keliling lingkia sebagai berikut.

% =m7-K=rmd

Dengan: K = Kkeliling lingkaran
d = diameter
r = Jjari-jari

Menyelesaikan soal-soal lingkaran yang terkait mak&hidupan sehari-

hari.

Contoh:

Panjang diameter sebuah gerobak adalah 100 cm.

a) Tentukan keliling roda gerobak tersebut!

b) Jika roda berputar 500 kali, berapa jarak yangntbigh gerobak
tersebut?

Penyelesaian:

a) K=m =3,14x 100 = 314
Jadi, keliling roda gerobak = 314 cm.

b) Jika roda berputar 500 kali, berarti jarak yangemipuh gerobak
adalah 314x 500 = 157.000 cm = 1.570 m.

c. LuasLingkaran
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1) Menentukan rumus luas lingkaran
Luas lingkaran adalah luas daerah yang dibatash &Hdiling
lingkaran.

Lingkaran yang berjari-jari r dan diameter d memyairtuas:
L=sm" atauL:%mz, d=2r .

Keterangan:
L = luas lingkaran

r
d

2) Menyelesaikan soal-soal lingkaran yang terkait miakehidupan sehari-

jari-jari

diameter

hari.

Contoh:

Jika jari-jari tutup kaleng susu yang berbentulghieran adalah 10 cm,
tentukan luas tutup kaleng susu tersebut!

Penyelesaian:

L =7? = 314x10x10=314cm’

4. Penerapan Strategi Pembelajaran Peningkatan Kemampuan Berpikir
(SPPKB) dengan Media Circle Puzze pada Materi Keliling dan Luas
Lingkaran

Tujuan penggunaan Strategi Pembelajaran PeningkkEmampuan

Berpikir (SPPKB) dengan mediarcle puzzlepada materi Keliling dan Luas
Lingkaran adalah agar peserta didik dapat menemufan membangun
pengetahuan sendiri mengenai konsep keliling das lingkaran. Selain itu,
peserta didik juga dapat memahami konsep tersebogiash dibarengi proses
berpikir dan pengalaman langsung. Dalam pembahassrelumnya telah
dijelaskan bahwa SPPKB terdiri dari beberapa tamapenerapan tahapan-
tahapan SPPKB pada materi keliling dan luas lingkadalah sebagai berikut.

a. Guru mempersiapkan kondisi peserta didik denganyarapaikan tujuan

pembelajaran yang ingin disampaikan, yaitu dengBPKB peserta didik
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dapat menentukan rumus serta menghitung kelilimgldas lingkaran dengan
baik dan benar.

. Guru mencari tahu seberapa jauh pengetahuan peBditatentang materi
keliling dan luas lingkaran dengan bertanya tentdrenda-benda yang
berbentuk lingkaran di sekitar mereka.

. Guru menyajikan persoalan yang harus dipecahkarertpeddidik yaitu

menghitung keliling dan luas lingkaran dengan marem rumusnya terlebih
dahulu.

. Guru membimbing peserta didik untuk menentukan suhkeliling dan luas
lingkaran dengan medarcle puzzle

Untuk menemukan rumus keliling lingkaran yaitu damdangkah-langkah

sebagai berikut.

N M
/ \ Keterangan:
' r = jari-jari
£ (o7 ' B : J

K L

Gambar 5
Sebuah lingkaran dengan pusat O dan jari-jari lzedadlalam persegi KLMN.
Bidang ABCDEF adalah segi enam beraturan dengaiigeed\OB adalah
segitiga sama sii dengan sisi r.
Keliling segi enam ABCDEF = 6AB = 6r

Diperolehke““ng segienamABCDEF _ or _

diametetingkaran 2r

Kemudian dalam persegi KLMN,
KL=EB =2r
Keliling persegi KLMN =4 x KL =4 x 2r = 8r

Diperoleh keI|.I|ng persegKLMN =§ _
diametetingkaran 2r
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Karena segi enam ABCDEF lebih kecil dari lingkaraadangkan lingkaran
lebih kecil dari persegi KLMN, maka:

keliling segienamABCDEF< keliling lingkaran < keliling persegkKLMN A
diametetingkaran diametetingkaran diametetingkaran

tau 3<5<4
d

Karena sebelumnya peserta didik telah mempelagariahg perbandingan
keliling lingkaran dan diameter sama dengan maka peserta didik akan
menemukan rumus keliling lingkaran, yaitu:

%=7T—>K=7Z:|—>K=27I

Sedangkan untuk mencari luas lingkaran dapat dii@ngengan cara sebagai

berikut.

1) Membuat lingkaran pada kertas karton

2) Membagi lingkaran menjadi dua bagian sama besanu#d@an warnai
yang sebelahnya.

3) Membuat juring-juring lingkaran yang sama besar.

4) Menggunting juring-juring tersebut, kemudian menyusya sedemikian

sehingga mendekati bentuk persegi panjang seaniogr berikut ini.

2mr
T
r/ < . >
v —> rI
Gambar 6
Keterangan:

r =jari jari

Persegi panjang di atas mempunyai panjangdan lebarnya r, sehingga
diperoleh rumus sebagai berikut.

Luas lingkaran = |uas persegi panjang

= panjang lebar
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= TT X1
= J0°
e. Guru membimbing peserta didik untuk menarik kesil@pu yaitu rumus
keliling lingkaranK = 7d - K =27 , dan rumus luas lingkaram °.
f. Peserta didik diberikan persoalan baru berupa tugasg menyelesaikan soal
tentang materi keliling dan luas lingkaran.
Jadi, untuk menemukan rumus keliling dan luas lamgk, peserta didik
harus meningkatkan kemampuan berpikir mereka dengamanfaatkan media

yang mendukung yaitu mediacle puzzle

C. KERANGKA BERPIKIR

Proses belajar mengajar bertujuan untuk mencapsil balajar yang
maksimal. Hasil belajar merupakan akibat dari kegicbelajar yang dilakukan
peserta didik. Hasil belajar matematika dapat t@rd/usetelah proses
pembelajaran matematika berlangsung dan peserik diberikan tes untuk
mengukur keberhasilan pembelajaran. Hasil belajamieliputi aspek kognitif,
psikomotor, dan afektif. Pemilihan strategi pemjagbn dalam proses
pembelajaran harus mampu menciptakan pembelajazaiyg Yermakna, dan
melatih berpikir peserta didik, sehingga pembetajamatematika dapat efektif
dan mencapai sasaran.

Proses berpikir dapat dilatih dengan menghadapkaeria didik kepada
suatu persoalan dalam proses belajar mengajar.h Ssddu usaha untuk
memecahkan persoalan tersebut, peserta didik maemngkatkan kemampuan
berpikir mereka. Kemampuan berpikir dapat ditinglat melalui media yang
mendukung. Peranan media di sini sangat pentingnkaselain dapat menarik
perhatian dan meningkatkan aktivitas media jugatiaggmudahkan peserta didik
dalam mencari jawaban atas persoalan yang diberidangan demikian peserta
didik akan memperoleh pengalaman sehingga prosaisipein akan terjadi.

Pengalaman dapat diperoleh dengan partisipasiddtifpeserta didik dan
melakukan eksperimen untuk menemukan konsep patajdtal ini bertujuan
agar proses berpikir peserta didik dapat berjalan dengan mengkonstruksi
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pengetahuan sendiri kemampuan berpikir mereka ddjpmigkatkan. Proses
mengkonstruksi pengetahuan melalui pengalaman k#fah bermakna, karena
pada hakikatnya pengetahuan bukanlah hasil “pelardedari orang lain seperti
guru, akan tetapi hasil dari proses mengkonstryksg dilakukan setiap individu.
Pengetahuan hasil dari pemberitahuan tidak akanjadiepengetahuan yang
bermakna.

Perolehan pengetahuan melalui pengalaman dapatjudikan dengan
Strategi Pembelajaran Peningkatan Kemampuan Berg&#®PKB) tentunya
disertai media yang sesuai dengan tujuan pembatajaitu mediaircle puzzle
Karena dengan SPPKB, kemampuan berpikir pesetiia alkan digunakan untuk
mengkonstruksi pengetahuan baru dan menemukan swmaahami konsep.
Dalam materi Keliling dan Luas Lingkaran, pesertalikd dituntut untuk
menghafal rumus agar dapat menyelesaikan soaldsvajan baik dan benar.
Hendaknya peserta didik dibiarkan menemukan konikepling dan Luas
lingkaran sendiri agar konsep yang diperoleh tidakat hilang dan menjadi
pembelajaran yang bermakna.

Strategi Pembelajaran Peningkatan Kemampuan Be(@RPKB) dengan
mediacircle puzzlemengutamakan partisipasi dan aktivitas pesertk aldlam
memperoleh pengetahuan. Jadi, pengetahuan tidakotBp sebagai hasil transfer
dari orang lain, melainkan diperoleh melalui inksiamereka dengan objek,
fenomena, pengalaman, dan lingkungan yang ada. ddewgmikian, tujuan

pembelajaran akan tercapai dan hasil belajar @edelik dapat ditingkatkan.

D. RUMUSAN HIPOTESIS

Strategi Pembelajaran Peningkatan Kemampuan Be(§RPKB) dengan
media circle puzzle mempunyai pengaruh positif terhadap hasil belajar
Matematika peserta didik pada materi pokok Kelildgn Luas Lingkaran kelas
VIII M.Ts. Sabilul Ulum Mayong tahun pelajaran 202011.
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