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MOTTO

Serahkanlah segala pekerjaanmu kepada TUHAN, maka terlaksanalah segala
rencanamu. (Amsal 16:3). Dengan iman, doa, kerja keras, dan ketekunan, setiap
tantangan dapat dihadapi dan setiap proses dapat dilalui. Keberhasilan bukan
hanya tentang mencapai tujuan, tetapi juga tentang kesabaran, pengorbanan, dan
semangat untuk terus belajar serta tidak pernah menyerah dalam mewujudkan
citacita dan masa depan yang lebih baik.
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Kata Kunci : Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih rendahnya kemampuan numerasi
siswa kelas II sekolah dasar pada materi konsep gabungan bangun datar.

pembelajaran masih didominasi metode ceramah dengan penggunaan
media yang kurang bervariasi sehingga siswa mengalami kesulitan memahami
konsep bangun datar secara konkret. Untuk mengatasi permasalahan tersebut
dikembangkan media pembelajaran Puzzle Bangun Datar yang dirancang sesuai
dengan karakteristik siswa sekolah dasar agar pembelajaran menjadi lebih
menarik, interaktif, dan bermakna.

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan tingkat kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran Puzzle Bangun Datar pada
materi konsep gabungan bangun datar untuk menumbuhkan kemampuan numerasi
siswa kelas II SDN Dermo 2 Kota Kediri.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian berjumlah 28
siswa kelas II SDN Dermo 2 Kota Kediri. Instrumen penelitian meliputi lembar
validasi ahli materi dan ahli media, angket respons guru dan siswa, serta tes hasil
belajar numerasi. Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif
menggunakan persentase untuk mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan produk.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Puzzle Bangun
Datar memperoleh tingkat kevalidan sebesar 93%, yang terdiri atas validasi ahli
materi sebesar 96% dan validasi ahli media sebesar 90%, sehingga termasuk
kategori sangat valid. Tingkat kepraktisan memperoleh rata-rata 90%, berdasarkan
respons guru dan siswa, sehingga termasuk kategori sangat praktis. Keefektifan
media ditunjukkan oleh ketuntasan belajar klasikal sebesar 100% pada uji coba
terbatas maupun uji coba luas, dengan rata-rata hasil belajar siswa mencapai 85,7
pada uji coba terbatas dan 83,57 pada uji coba luas, sehingga media memenuhi
kategori sangat efektif.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran Puzzle Bangun Datar memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif,
sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran matematika pada materi
konsep gabungan bangun datar untuk menumbuhkan kemampuan numerasi siswa
kelas II Sekolah Dasar.
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HALAMAN PERSEMBAHAN

Kupersembahkan karya ini untuk:

Tuhan Yesus Kristus, sumber kekuatan, pengharapan, dan kasih yang tidak pernah
berkesudahan. Dalam setiap air mata, kegagalan, dan pergumulan, Engkau tidak
pernah meninggalkanku. Oleh kasih karunia-Mu, aku dapat berdiri kembali,
melangkah dengan iman, dan akhirnya menyelesaikan perjalanan ini. Segala

hormat, pujian, dan kemuliaan hanya bagi nama-Mu.

Almarhumah ibuku tercinta, yang telah dipanggil Tuhan ketika aku masih berusia
satu minggu. Aku tumbuh tanpa sempat mengenal pelukan, suara, dan kasih
sayangmu secara langsung. Namun, kerinduan kepadamu selalu menjadi bagian
dari hidupku. Hari ini, meskipun engkau tidak dapat menyaksikannya secara
langsung, karya ini kupersembahkan untukmu sebagai bukti bahwa anakmu terus
berjuang meraih cita-cita yang mungkin dahulu engkau impikan. Semoga engkau

tenang dalam damai bersama Bapa di surga.

Ayahku tercinta, yang telah menjadi ayah sekaligus ibu dalam hidupku. Terima
kasih atas setiap pengorbanan, kerja keras, doa, kasih sayang, dan air mata yang
mungkin tidak pernah terlihat oleh banyak orang. Engkau telah berjuang tanpa
mengenal lelah agar aku dapat mengenyam pendidikan hingga menyelesaikan
studi ini. Di balik keberhasilanku hari ini, ada perjuanganmu yang begitu besar
yang tidak akan pernah mampu kubalas sepenuhnya. Kiranya Tuhan Yesus
senantiasa memberkati kesehatan, umur panjang, kekuatan, dan kebahagiaan

dalam setiap langkah hidupmu.

Kakak-kakakku,tanteku tercinta, terima kasih atas kasih sayang, perhatian, doa,
dukungan, motivasi, serta semangat yang selalu kalian berikan. Terima kasih telah
menjadi tempat berbagi, memberikan nasihat ketika aku menghadapi kesulitan,
dan selalu percaya bahwa aku mampu menyelesaikan pendidikan ini. Kehadiran
kalian menjadi salah satu kekuatan yang membuatku tetap bertahan hingga
akhirnya dapat menyelesaikan karya ini. Kiranya Tuhan Yesus senantiasa

memberkati kehidupan, keluarga, pekerjaan, dan masa depan kalian.
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Bapak dan Ibu Pendeta, terima kasih atas setiap doa, bimbingan, nasihat,
pelayanan, dan kasih yang telah diberikan selama perjalanan hidupku. Terima
kasih karena selalu menguatkan imanku, mengingatkanku untuk tetap berharap
kepada Tuhan, dan menjadi teladan dalam kehidupan. Kiranya Tuhan Yesus terus

memberkati pelayanan, kesehatan, dan keluarga Bapak serta Ibu Pendeta.

Para hamba Tuhan, yang dengan setia mendoakan, membimbing, dan
menguatkanku ketika aku merasa lemah dan hampir menyerah. Terima kasih
karena telah menjadi saluran kasih Tuhan dalam perjalanan hidupku. Kiranya

Tuhan membalas setiap pelayanan dan pengorbanan yang telah diberikan.

Seluruh keluarga besar Asrama Padangan, terima kasih karena telah menjadi
keluarga kedua selama aku menempuh pendidikan. Terima kasih atas
kebersamaan, persaudaraan, perhatian, doa, dukungan, canda tawa, dan setiap
kenangan indah yang telah kita lalui bersama. Kehadiran kalian telah memberikan
semangat baru sehingga setiap proses terasa lebih ringan. Kiranya Tuhan Yesus
selalu menjaga persaudaraan kita dan memberkati setiap langkah kehidupan

kalian.

Keluarga besar, sahabat, teman-teman seperjuangan, dosen, serta semua orang
baik yang pernah hadir dalam hidupku. Terima kasih atas setiap dukungan,
motivasi, doa, bantuan, perhatian, dan semangat yang diberikan, baik secara
langsung maupun tidak langsung. Setiap kebaikan yang kalian berikan telah
menjadi bagian penting dalam keberhasilanku menyelesaikan karya ini. Semoga

Tuhan Yesus membalas setiap kebaikan dengan berkat yang berlimpah.

Untuk diriku sendiri, terima kasih karena tidak memilih menyerah. Terima kasih
telah bertahan melewati berbagai kesulitan, rasa lelah, air mata, kegagalan, dan
keraguan. Semua proses yang telah dilewati membentukku menjadi pribadi yang
lebih kuat, lebih dewasa, dan semakin percaya bahwa Tuhan selalu menyertai

setiap langkah kehidupan.

viil



Dan untuk siapa pun yang sedang berjuang, jangan pernah menyerah pada

keadaan. Latar belakang yang sulit bukanlah akhir dari masa depan. Air mata hari

ini tidak



menentukan kegagalan esok hari. Teruslah berdoa, berusaha, dan percaya kepada
Tuhan. Jika seorang anak yang tumbuh tanpa kasih sayang seorang ibu sejak bayi
dapat terus melangkah dan menyelesaikan pendidikannya, maka tidak ada alasan
untuk berhenti memperjuangkan impian. Sebab, Tuhan mampu mengubah setiap
keterbatasan menjadi berkat, setiap luka menjadi kekuatan, dan setiap perjuangan

menjadi kesaksian yang memuliakan nama-Nya.

"Sebab Aku ini mengetahui rancangan-rancangan apa yang ada pada-Ku mengenai
kamu, demikianlah firman TUHAN, yaitu rancangan damai sejahtera dan bukan
rancangan kecelakaan, untuk memberikan kepadamu hari depan yang penuh

harapan." (Yeremia 29:11)



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur penulis haturkan kepada Tuhan Yang Maha Kuasa atas segala
berkat, anugerah, dan petunjuk-Nya, sehingga penulis dapat menyusun proposal
penelitian ini dengan judul PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
PUZZLE BANGUN DATAR PADA MATERI KONSEP GABUNGAN BANGUN
DATAR UNTUK MENUMBUHKAN NUMERASI SISWA KELAS 2 SD sebagai
salah satu syarat untuk menyelesaikan pendidikan di Program Studi Pendidikan
Guru Sekolah Dasar (PGSD).

Penyusunan proposal ini tentu tidak lepas dari dukungan, bantuan, dan arahan -
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki peranan
penting dalam pendidikan karena berkaitan erat dengan kehidupan sehari-hari.
Melalui pembelajaran matematika, siswa dapat mengembangkan kemampuan
berpikir logis, sistematis, kritis, dan mampu menyelesaikan berbagai permasalahan
menggunakan konsep matematika. Salah satu kemampuan yang perlu
dikembangkan dalam pembelajaran matematika sekolah dasar adalah kemampuan
numerasi, yaitu kemampuan memahami, menggunakan, serta menerapkan konsep
matematika dalam berbagai situasi kehidupan nyata (OECD, 2018). Pembelajaran
matematika di sekolah dasar idealnya tidak hanya berorientasi pada kemampuan
menghitung, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang memungkinkan
siswa memahami konsep secara bermakna. Siswa sekolah dasar, khususnya kelas
II, masih berada pada tahap perkembangan operasional konkret sehingga
membutuhkan pembelajaran yang melibatkan benda nyata atau media manipulatif.
Penggunaan media konkret dapat membantu siswa memahami konsep matematika
yang bersifat abstrak karena siswa memperoleh kesempatan untuk melihat,
menyentuh, dan memanipulasi objek secara langsung. Menurut McCarthy dan
Anderson (2017), keterlibatan aktif siswa melalui pengalaman belajar secara

langsung dapat meningkatkan pemahaman konseptual.

Salah satu materi matematika yang membutuhkan pemahaman konkret dan
kemampuan berpikir spasial adalah konsep gabungan bangun datar. Pada materi
ini, siswa tidak hanya dituntut mengenal berbagai bentuk bangun datar, tetapi juga
memahami bagian penyusun bangun, hubungan antarbangun, serta menentukan
ukuran yang berkaitan dengan luas dan keliling. Namun, dalam praktik
pembelajaran, materi gabungan bangun datar masih menjadi salah satu materi
yang mengalami kendala karena siswa sering mengalami kesulitan dalam
membayangkan bentuk gabungan dari beberapa bangun yang berbeda.
Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SDN Dermo 2 Kota Kediri

pada pembelajaran matematika kelas II, ditemukan bahwa sebagian siswa masih



mengalami kesulitan dalam memahami konsep gabungan bangun datar. Siswa
mengalami hambatan ketika mengidentifikasi bentuk penyusun bangun
gabungan, menentukan bagian-bagian bangun, serta menyelesaikan soal yang
berkaitan dengan luas dan keliling. Hal tersebut terlihat dari rendahnya
kemampuan siswa dalam menjelaskan proses penyelesaian soal dan masih

banyaknya kesalahan dalam menentukan langkah perhitungan.

Hasil wawancara dengan guru kelas II SDN Dermo 2 Kota Kediri juga
menunjukkan bahwa pembelajaran matematika pada materi bangun datar masih
lebih banyak menggunakan buku paket, penjelasan guru, dan latihan soal. Media
pembelajaran konkret yang dapat digunakan siswa untuk mengeksplorasi konsep
secara langsung masih belum tersedia secara optimal. Kondisi tersebut
menyebabkan siswa cenderung menerima informasi secara pasif dan mengalami
kesulitan dalam memahami konsep secara visual. Permasalahan tersebut diperkuat
berdasarkan hasil evaluasi pembelajaran materi gabungan bangun datar. Dari 27
siswa kelas II SDN Dermo 2 Kota Kediri, hanya 4 siswa (16,67%) yang mencapai
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), sedangkan 23 siswa (83,33%) lainnya belum
mencapai standar ketuntasan. Rendahnya hasil belajar tersebut menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep
bangun datar gabungan, terutama dalam mengenali bentuk penyusun dan

melakukan perhitungan sederhana yang berkaitan dengan konsep geometri.

Berdasarkan kondisi tersebut, terdapat kesenjangan antara pembelajaran
matematika yang ideal dengan kondisi yang terjadi di lapangan. Secara ideal,
pembelajaran matematika pada siswa sekolah dasar seharusnya menggunakan
pendekatan yang konkret, interaktif, dan melibatkan siswa secara aktif agar
konsep yang dipelajari dapat dipahami dengan baik. Namun, kondisi di SDN
Dermo 2 Kota Kediri menunjukkan bahwa keterbatasan penggunaan media
pembelajaran menyebabkan siswa belum memperoleh pengalaman belajar yang
optimal dalam memahami konsep gabungan bangun datar. Salah satu alternatif
solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan mengembangkan
media pembelajaran yang bersifat konkret dan interaktif berupa Puzzle Bangun

Datar.



Media ini memungkinkan siswa belajar melalui aktivitas menyusun,
menggabungkan, dan mengidentifikasi berbagai bentuk geometri secara langsung.
Melalui penggunaan media tersebut, siswa dapat memahami konsep gabungan
bangun datar dengan cara yang lebih menarik dan sesuai dengan karakteristik

perkembangan siswa kelas II sekolah dasar.

B. Batasan Masalah

Untuk menjaga agar penelitian tetap terarah dan tidak mengalami perluasan
pembahasan yang tidak sesuai dengan tujuan penelitian, maka batasan masalah

dalam penelitian ini ditetapkan sebagai berikut:

1. Penelitian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran Puzzle
Bangun Datar sebagai media konkret untuk membantu siswa memahami
materi konsep gabungan bangun datar pada mata pelajaran matematika
kelas II sekolah dasar.

2. Materi yang dikembangkan dalam media pembelajaran hanya mencakup
konsep gabungan bangun datar, meliputi pengenalan bentuk penyusun
bangun gabungan, mengidentifikasi bagian-bagian bangun, serta
permasalahan sederhana yang berkaitan dengan konsep luas dan keliling
sesuai dengan capaian pembelajaran matematika kelas II sekolah dasar.

3. Subjek penelitian ini terbatas pada siswa kelas II SDN Dermo 2 Kota
Kediri. Oleh karena itu, hasil pengembangan media yang diperoleh hanya
menggambarkan kondisi pada subjek penelitian dan belum dapat
digeneralisasikan pada sekolah lain secara luas.

4. Kemampuan numerasi yang dikaji dalam penelitian ini dibatasi pada
kemampuan siswa dalam memahami dan menerapkan konsep matematika
sederhana melalui materi gabungan bangun datar, seperti mengenali
bentuk, menentukan hubungan antarbangun, menghitung jumlah sisi, serta
menyelesaikan masalah kontekstual sederhana.

5. Pengembangan media pembelajaran dalam penelitian ini menggunakan
model ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu Analysis (analisis),

Design (perancangan), Development (pengembangan), Implementation



(implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Penelitian ini dilakukan untuk
mengetahui tingkat validitas, kepraktisan, dan efektivitas media Puzzle

Bangun Datar yang dikembangkan.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah yang telah diuraikan, maka

rumusan masalah dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran Puzzle Bangun Datar pada
materi konsep gabungan bangun datar untuk siswa kelas II SDN Dermo 2 Kota
Kediri?

2. Bagaimana kepraktisan penggunaan media pembelajaran Puzzle Bangun
Datar pada materi konsep gabungan bangun datar untuk siswa kelas II SDN
Dermo 2 Kota Kediri?

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran Puzzle Bangun Datar dalam
menumbuhkan kemampuan numerasi siswa kelas II SDN Dermo 2 Kota

Kediri? D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, tujuan penelitian
pengembangan media pembelajaran Puzzle Bangun Datar ini adalah sebagai

berikut:

1. Untuk mengetahui dan mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran
Puzzle Bangun Datar pada materi konsep gabungan bangun datar untuk
siswa kelas II SDN Dermo 2 Kota Kediri.

2. Untuk mengetahui dan mendeskripsikan kepraktisan penggunaan media
pembelajaran Puzzle Bangun Datar pada materi konsep gabungan bangun
datar untuk siswa kelas II SDN Dermo 2 Kota Kediri.

3. Untuk mengetahui dan mendeskripsikan keefektifan media pembelajaran
Puzzle Bangun Datar dalam menumbuhkan kemampuan numerasi siswa

kelas I SDN Dermo 2 Kota Kediri.



E. Manfaat Penelitian

Berdasarkan penelitian yang berjudul Pengembangan Media Pembelajaran
Puzzle Bangun Datar pada Materi Konsep Gabungan Bangun Datar untuk
Menumbuhkan Numerasi Siswa Kelas II SD, diharapkan penelitian ini dapat

memberikan manfaat sebagai berikut:

1. Manfaat Teoretis

Secara teoretis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi dalam pengembangan ilmu pendidikan, khususnya pada pembelajaran
matematika di sekolah dasar. Penelitian ini dapat menjadi referensi mengenai
penggunaan media pembelajaran konkret dan manipulatif dalam membantu siswa
memahami konsep matematika yang bersifat abstrak, khususnya materi gabungan
bangun datar. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat memperkuat kajian
mengenai pemanfaatan media pembelajaran yang mendukung peningkatan

kemampuan numerasi siswa sekolah dasar. 2. Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa

Penelitian ini diharapkan dapat membantu siswa memahami konsep
gabungan bangun datar melalui kegiatan belajar yang konkret, menarik, dan
melibatkan aktivitas langsung. Penggunaan media Puzzle Bangun Datar dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan serta membantu siswa
mengembangkan kemampuan numerasi melalui kegiatan mengidentifikasi,

menyusun, dan menyelesaikan permasalahan matematika sederhana.

b. Bagi Guru

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan alternatif media pembelajaran
yang dapat digunakan guru dalam mengajarkan materi gabungan bangun datar.

Media Puzzle Bangun Datar dapat membantu guru menciptakan pembelajaran



matematika yang lebih aktif, kreatif, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah

dasar.

c. Bagi Sekolah

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran matematika melalui penggunaan media
pembelajaran konkret dan inovatif. Media yang dikembangkan dapat menjadi
salah satu alternatif sumber belajar yang mendukung peningkatan kemampuan

numerasi siswa di sekolah dasar.

d. Bagi Peneliti

Penelitian ini dapat menambah pengalaman dan wawasan peneliti dalam
mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis kebutuhan siswa
sekolah dasar. Selain itu, hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi
penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran

matematika.
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