
 

PENGEMBANGAN MEDIA PUZZLE BERBASIS KEARIFAN LOKAL 

KEDIRI UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR MATERI 

MEMBANDINGKAN JENIS-JENIS SEGITIGA PADA SISWA KELAS V 

SDN MRICAN 2 

 

SKRIPSI 

Diajukan Guna Memenuhi Sebagian Syarat Guna 

Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd.)  

Pada Prodi PGSD FKIP UN PGRI Kediri 

 

 

 

OLEH: 

YUANA AYU AZHARI 

NPM: 22.1.40.60.171 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN  

UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI 

2026



 
 

ii 
 

LEMBAR PERSETUJUAN 

 

Skripsi oleh : 

 

YUANA AYU AZHARI 

NPM: 22.1.40.60.171 

 

 

Judul: 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PUZZLE BERBASIS KEARIFAN LOKAL 

KEDIRI UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR MATERI 

MEMBANDINGKAN JENIS-JENIS SEGITIGA PADA SISWA KELAS V 

SDN MRICAN 2 

 

Telah disetujui untuk diajukan Kepada Panitia Penguji/Sidang Skripsi Prodi 

PGSD FKIP UN PGRI Kediri 

 

 

 

 

 

 

Tanggal: ................................... 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pembimbing I  Pembimbing II 

 

 

 

 

 

 

Dr. Aan Nurfahrudianto, M.Pd. 

NIDN. 0724077901 

 

  

 

 

 

 

 

Dr. Jatmiko, S.Pd, M.Pd 

NIDN. 0718068701 

 

 

 

 

 

 



 
 

iii 
 

HALAMAN PENGESAHAN 

 

Skripsi oleh: 

 

YUANA AYU AZHARI 

 

NPM. 2214060171 

 

Judul: 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PUZZLE BERBASIS KEARIFAN LOKAL 

KEDIRI UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR MATERI 

MEMBANDINGKAN JENIS-JENIS SEGITIGA PADA SISWA KELAS V 

SDN MRICAN 2 

 

Telah dipertahankan di depan Panitia Ujian/Sidang Skripsi  

Prodi PGSD FKIP UN PGRI Kediri 

Pada Tanggal: 

 

Dan Dinyatakan Telah Memenuhi Persyaratan 

Panitia Penguji: 

1. Ketua : Dr. Aan Nurfahrudianto, M.Pd.      

 

2. Penguji I : Dr. Dhian Dwi Nur Wenda, S.Pd, M.Pd.     

 

3. Penguji II : Dr. Jatmiko, M.Pd.        

 

 

Mengetahui,  

Dekan FKIP 

 

 

Dr. Agus Widodo, M.Pd. 

NIDN. 0024086901 



 
 

iv 
 

PERNYATAAN 

Yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama   : Yuana Ayu Azhari 

Jenis Kelamin  : Perempuan 

Temapat/tgl.lahir : Tulungagung/ 05 Juni 

NPM   : 2214060171 

Fak/Jur/Prodi  : FKIP/ SI PGSD 

Menyatakan dengan sebenarnya, bahwa dalam Skripsi Ini tidak terdapat karya yang 

pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatuu perguruan tinggi, 

dan sepanjang pengetahuan saya tidak terdapat karya tulis atau pendapat yang 

pernah diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara sengaja dan tertulis diacu 

dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar Pustaka. 

 

 

 

 

 

 

 

Kediri,  

Yang Menyatakan 

 

 

Yuana Ayu Azhari 

NPM: 2214060171 

 

 

 



 
 

v 
 

MOTTO: 

“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, sesungguhnya 

sesudah kesulitan itu ada kemudahan.” 

(QS. AL Insyirah: 5-6) 

 

 

النَّصِيْرُ  وَنعِْمَ  الْمَوْلَى نِعْمَ  الْوَكِيْلُ  وَنعِْمَ  اللُ  حَسْبنَُا  

"Cukuplah Allah menjadi penolong kami, dan Allah adalah sebaik-baiknya 

pelindung." 
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Abstrak 

Yuana Ayu Azhari Pengembangan Media Puzzle Berbasis Kearifan Lokal 

Kediri Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Membandingkan Jenis-jenis 

Segitiga Pada Siswa Kelas V SDN Mrican 2, Skripsi, FKIP UN PGRI Kediri, 2026. 

Kata Kunci: media puzzle, kearifan lokal Kediri, jenis-jenis segitiga 

 Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil pembelajaran 

matematika terutama pada materi membandingkan jenis-jenis segitiga di kelas V 

SDN Mrican 2 yang masih menggunakan metode ceramah tanpa media 

pembelajaran, permasalahan tersebut berdampak pada menurunnya antusias belajar 

siswa sehingga berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Dari 28 siswa kelas V 

yang mengikuti ulangan harian mata pelajaran matematika khususnya materi 

membandingkan jenis-jenis segitiga hanya 10 siswa yang mendapat nilai diatas 

KKTP dan 18 siswa lainnya masih mendapat nilai dibawah KKTP (Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran). 

 Tujuan penelitian dan pengembangan ini yakni: (1) Untuk mengetahui 

kevalidan Media Puzzle Berbasis Kearifan Lokal Kediri Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Materi Membandingkan Jenis-jenis Segitiga Pada Kelas V SDN Mrican 2. 

(2) Untuk mengetahui kepraktisan Media Puzzle Berbasis Kearifan Lokal Kediri 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Membandingkan Jenis-jenis Segitiga 

Pada Kelas V SDN Mrican 2. (3) Untuk mengetahui keefektifan Media Puzzle 

Berbasis Kearifan Lokal Kediri Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi 

Membandingkan Jenis-jenis Segitiga Pada Kelas V SDN Mrican  

 Media puzzle merupakan media pembelajaran yang membantu siswa belajar 

melalui aktivitas menyusun potongan gambar, sedangkan kearifan lokal merupakan 

nilai atau budaya daerah yang dapat diintegrasikan ke dalam pembelajaran agar 

lebih kontekstual. Metode pengembangan menggunakan R&D, dengan 

menggunakan model pengembangan 4D, yaitu Pendefinisian (Define), 

Perancangan (Design), Pengembangan (Develop), Penyebaran (Disseminate).  

 Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa (1) Kevalidan diperoleh dari hasil 

penilaian validator media sebesar 86%, penilaian validator materi sebesar 96%, 

berdasarkan hasil ahli media dan ahli materi produk dapat dikatakan valid; (2) 

Kepraktisn di peroleh dari angket respon guru 96%, respon siswa 92%. Dari hasil 

tersebut produk dapat diatakan sangat praktis; (3) Keefektifan diperoleh dari uji 

coba terbatas dan uji coba luas. Pada uji coba terbatas menunjukkan presentase N-

Gain sebesar 57,04% dengan kategori sedang. Hasil ini menunjukkan bahwa 

penggunaan media puzzle berbasis kearifan lokal Kediri mampu memberikan 

peningkatan hasil belajar siswa pada materi membandingkan jenis-jenis segitiga. 

Begitu pula pada uji coba luas menunjukkan presentase N-Gain sebesar 66,39% 

dengan kategori sedang dan cukup efektif meningkatkan hasil belajar siswa. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Salah satu cara untuk meningkatkan martabat seseorang adalah 

pendidikan. Proses ini berlangsung lama dan terus berlanjut sepanjang 

hidup (Sanga & Wangdra, 2023). Pendidikan juga merupakan komponen 

yang sangat penting di era modern ada tiga cara untuk mendapatkan 

pendidikan, yang mencakup formal, nonformal dan informal. Pendidikan 

formal dilaksanakan melalui lembaga pendidikan yang tersusun dan 

bertahap, seperti sekolah. Pendidikan non formal dilaksanakan 

dilingkungan Masyarakat melalui berbagai kegiatan pembelajaran diluar 

pendidikan formal. Sementara itu, pendikian informal berlangsung secara 

alami dalam lingkungan keluarga melalui proses pembelajaran sehari-hari 

(Syaadah et al., 2022). Pembelajaran bukan hanya terjadi di sekolah saja, 

tetapi bisa terjadi sepanjang hidup dan di mana saja. Menurut Masgumelar 

et al, (2021) belajar bisa dilakukan kapanpun dan dimanapun, selama ada 

kesempatan dan keinginan. Dengan mempertimbangkan berbagai pendapat  

bahwa pendidikan adalah proses yang berlangsung sepanjang hayat dan 

berperan penting dalam meningkatkan kualitas serta martabat manusia. 

Pendidikan dapat dipelajari melalui jalur formal, nonformal, dan informal, 

dan proses pembelajaran dapat terjadi dimanapun dan kapanpun.  

Matematika adalah salah satu cabang ilmu pengetahuan yang sangat 

penting dalam bidang pendidikan. Matematika mempelajari berbagai 

konsep serta prinsip yang berkaitan dengan besaran, bentuk, struktur, dan 

ruang. Pembelajaran matematika dapat diberikan sejak jenjang dasar atau 

usia dini melalui pengenalan konsep-konsep sederhana seperti penjumlahan 

dan pengurangan, kemudian berkembang ke materi yang lebih kompleks 

seperti aljabar dan geometri (Guritno & Huda, 2023). Matematika 

merupakan ilmu dengan kebenaran yang objektif dan berperan penting 

dalam mengembangkan keterampilan kemampuan pemecahan masalah dan 

pemikiran kritis. Matematika memiliki peran penting dalam dunia 

pendidikan karena berhubungan erat dengan kemampuan logika, ketelitian, 
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serta pemecahan masalah. Mata pelajaran ini juga menjadi dasar bagi 

berbagai bidang ilmu lainnya, sehingga sangat penting untuk  diperoleh 

setiap siswa dari sekolah dasar hingga sekolah menengah  (Samosir, 2022). 

Dengann demikian, matematika dapat dianggap sebagai salah satu bidang 

ilmu yang memiliki peran penting dalam dunia pendidikan karena 

mempelajari berbagai konsep, mulai dari yang sederhana hingga yang lebih 

kompleks. Selain itu, matematika juga membantu kemampuan untuk 

berpikir kritis yang lebih baik, ketelitian, penalaran logis, serta keterampilan 

dalam memecahkan masalah yang sangat diperlukan oleh peserta didik. 

Dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar masih sering 

ditemukan berbagai permasalahan yang dapat memengaruhi proses maupun 

hasil belajar siswa. Salah satu kendala yang sering muncul adalah sudut 

pandang siswa tentang matematika sebagai mata pelajaran yang sulit dan 

menakutkan sehingga mereka tidak tertarik untuk belajar (Fitriana, 2021). 

Selain itu, banyak siswa kesulitan memahami konsep matematika karena 

materi yang diberikan sangat abstrak. Ini terjadi karena kecerdasan kognitif 

siswa di sekolah dasar masih dalam tahap awal. Permasalahan lainnya yaitu 

proses pembelajaran yang masih berfokus pada ceramah, membuat siswa 

cenderung pasif fan kurang terlibat secara aktif (Noviani, 2025). Salah satu 

alasan mengapa pembelajaran matematika tidak menarik adalah kurangnya 

variasi metode dan media pembelajaran. Keterbatasan media yang mampu 

membantu memvisualisasikan konsep matematika turut menjadi hambatan 

dalam proses pendidikan. Pada akhirnya, situasi ini berdampak pada 

rendahnya pemahaman serta hasil belajar siswa(Ganing, 2022). 

Tujuan pembelajaran matematika di sekolah dasar adalah untuk 

membantu siswa memahami konsep dasar matematika serta 

mengembangkan kemampuan untuk memecahkan masalah dengan berpikir 

logis, kritis, dan sistematis (Lestari, 2022). Diharapkan melalui 

pembelajaran matematika, siswa dapat menerapkan konsep dan 

keterampilan matematika dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, 

pembelajaran matematika bertujuan untuk meningkatkan kemampuan 

bernalar, ketelitian, dan kepercayaan diri dalam menyelesaikan masalah 
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matematika yang beragam. Untuk mencapai tujuan pembelajaran 

matematika di sekolah dasar, penggunaan media pembelajaran sangat 

penting. Media ini dapat membantu guru membuat pelajaran lebih menarik 

dan mudah dipahami siswa. Mereka juga dapat membantu siswa melihat 

konsep matematika yang abstrak menjadi lebih nyata. Dengan adanya media 

pembelajaran, proses belajar menjadi lebih aktif dan menyenangkan. Ini 

juga memiliki kemampuan untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang 

pembelajaran matematika dan hasil belajar mereka. 

Pemilihan budaya atau kearifan lokal Kediri sebagai unsur dalam 

media pembelajaran sebagai simbol perwujudan nilai budaya dan sejarah 

masyarakat setempat, yang membantu membentuk karakter dan identitas 

masyarakat Kediri. Selain itu, wilayah Kediri juga memiliki kekayaan 

kearifan lokal lain seperti batik dan tenun ikat khas Kediri, kuliner 

tradisional, serta legenda dan cerita rakyat yang telah diwariskan secara 

turun-temurun. Dengan mengintegrasikan unsur budaya lokal Kediri ke 

dalam media puzzle, siswa tidak hanya belajar mengenai konsep 

matematika, yaitu membandingkan jenis-jenis segitiga, tetapi juga secara 

tidak langsung dikenalkan dan diajak untuk mencintai serta melestarikan 

budaya daerahnya sendiri sejak dini. Pendekatan kontekstual berbasis 

kearifan lokal ini juga diharapkan dapat membuat pembelajaran terasa lebih 

dekat, bermakna, dan relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa, sehingga 

dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 

Menurut Nurhaolida et al., (2022) , pelajaran matematika khususnya 

materi yang berkaitan dengan membandingkan jenis-jenis segitiga, 

memainkan peran penting dalam membangun kemampuan untuk berlogika 

dan analisis siswa. Pelajaran geometri membantu siswa belajar 

mengklasifikasikan dan menganalisis secara sistematis bentuk-bentuk 

bangun datar. Ketika siswa melihat bentuk atap rumah, rambu lalu lintas, 

atau kerangka layang-layang yang sering berbentuk segitiga, mereka belajar 

lebih banyak tentang segitiga dalam kehidupan sehari-hari. Diwilayah 

Kediri, konsep segitiga dapat ditemukan pada bentuk atap rumah tradisional 

Jawa (atap limasan dan kampung) yang memiliki rangka segitiga sebagai 
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penopang utama agar bangunan kuat dan seimbang. Dengan demikian 

pembelajaran membandingkan jenis-jenis segitiga tidak hanya 

meningkatkan pemahaman konsep matematika, tetapi juga menumbuhkan 

kepekaan siswa terhadap bentuk di sekitarnya dan mempersiapkan siswa 

menghadapi situasi nyata (A. Afifah & Dewi, 2022).  

Hasil pra- penelitian yang dilakukan oleh peneliti di SDN Mrican 2 

Kota Kediri pada tanggal 10 April 2025 menunjukkan bahwa siswa kelas V 

menunjukkan pemahaman tentang materi yang berkaitan dengan 

perbandingan jenis segitiga dalam mata pelajaran matematika. Selain itu, 

ada siswa yang tidak terlalu aktif selama pembelajaran. Hal ini disebabkan 

oleh kebiasaan guru menggunakan metode ceramah saat menyampaikan 

materi. Untuk materi yang membandingkan jenis segitiga, diperlukan media 

visual yang kuat. Media ini harus menarik perhatian siswa agar ada 

keterlibatan siswa dalam pelajaran. Siswa juga memiliki hasil belajar yang 

buruk dalam matematika, terutama dalam membandingkan jenis segitiga. 

Dari 28 siswa kelas V yang mengikuti ulangan matematika harian materi 

membandingkan jenis-jenis segitiga, hanya 10 yang mencapai nilai di atas 

KKTP, dan 18 siswa lainnya masih berada di bawah KKTP.  

Hasil obervasi wawancara dengan guru kelas V di SDN Mrican 2 

Kota Kediri menunjukkan bahwa guru menghadapi sejumlah masalah, 

terutama terkait dengan proses pembelajaran. Di antara masalah tersebut 

adalah bahwa siswa belum paham materi tentang membandingkan jenis-

jenis segitiga siswa, mereka kurang memperhatikan penjelasan guru, dan 

mereka tidak memiliki media pembelajaran yang memadai, khususnya 

berkaitan dengan materi tentang membandingkan jenis-jenis segitiga. Ini 

menunjukkan bahwa guru hanya menggunakan metode hafalan dan 

menjelaskan topik sesuai dengan LKS, dan siswa hanya mencatat apa yang 

dituliskan di papan tulis. Akibatnya pelajaran menjadi tidak menarik dan 

siswa menjadi bosan, dan tidak ada interaksi antara guru dan siswa. Hasil 

wawancara menunjukkan bahwa materi membandingkan jenis segitiga 

belum pernah digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat 
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mendorong minat siswa untuk berpartisipasi lebih aktif dalam pembelajaran 

dan sekaligus meningkatkan hasil belajar mereka. 

Dengan mempertimbangkan masalah di atas, pengembangan media 

pembelajaran sangat penting untuk pengajaran matematika. Peneliti 

menggunakan alat pembelajaran puzzle yang menarik untuk menemukan 

solusinya. Upaya untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa 

melalui perbandingan jenis segitiga. Media adalah segala sesuatu yang 

dapat digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim ke penerima. Ini 

dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa dalam 

belajar (Julyananda et al., 2022). Berbagai penelitian telah meneliti 

penggunaan puzzle sebagai media pembelajaran yang dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa. Penelitian Ahsani, (2022) menemukan bahwa siswa di 

sekolah dasar memperoleh hasil belajar yang lebih baik karena adanya 

media puzzle dalam pembelajaran. Penemuan ini didukung oleh Ula, 

(2026), bahwa siswa di sekolah dasar mencapai hasil belajar yang lebih baik 

sebagai hasil dari penggunaan media puzzle dalam proses pembelajaran. 

Media Puzzle dipilih karena selain menjadi permainan yang 

menyenangkan, puzzle dapat melatih kemampuan kognitif dan pemecahan 

masalah, selain itu dapat meningkatkan konsentrasi dan fokus. Media puzzle 

ini bersifat konkret sehingga sesuai dengan tahap perkembangan kognitif 

siswa. Media puzzle juga membuat pembelajaran lebih menyenangkan, 

serta mendukung pembelajaran mandiri dan kolaboratif serta membantu 

siswa dalam memahami konsep pembelajaran melalui visualisasi dan 

memberikan pengalaman belajar langsung. Media puzzle berbasis kearifan 

lokal Kediri memiliki keunggulan dibandingkan puzzle pada umumnya. 

Salah satu kelebihannya yaitu adanya integrasi antara materi pembelajaran 

matematika dengan unsur kearifan lokal Kediri, Candi Surowono, Candi 

Tegowangi, rumah adat, serta makanan khas daerah Kediri. Kearifan lokal 

yang dimasukkan dapat dipelajari dalam pelajaran matematika, selain 

belajar matematika siswa dapat belajar tentang budaya dan kekayaan 

daerahnya.  
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Selain itu, media puzzle ini dirancang secara kontekstual dan 

menarik sehingga menarik perhatian siswa dan mendorong mereka untuk 

belajar. Kegiatan menyusun puzzle juga melibatkan aktivitas belajar yang 

aktif yang membantu siswa belajar berpikir logis dan teliti, serta bekerja 

sama satu sama lain. Puzzle berbasis kearifan lokal Kediri berbeda dari 

puzzle biasa dalam hal isi dan tujuan penggunaannya. Puzzle biasanya 

digunakan sebagai permainan atau hiburan dan tidak terhubung dengan 

materi pembelajaran tertentu. Puzzle berbasis kearifan lokal Kediri, di sisi 

lain, dimaksudkan untuk mengajar dengan menggabungkan materi 

matematika, khususnya materi membandingkan jenis segitiga, dengan 

gambar. Oleh karena itu, media ini tidak hanya berfungsi sebagai permainan 

edukatif, tetapi juga sebagai alat pembelajaran yang dapat membantu siswa 

belajar dan menanamkan kecintaan mereka terhadap budaya lokal. 

Peneliti berupaya untuk mengembangkan alat pembelajaran 

berbentuk puzzle sebagai solusi untuk masalah yang dihadapi siswa saat 

mempelajari materi matematika materi membandingkan jenis segitiga. 

Pengembangan ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Media 

pembelajaran puzzle belum digunakan dalam pembelajaran di SDN Mrican 

2 hingga saat ini, jadi peneliti akan menerapkan media tersebut pada siswa 

kelas V. Penelitian ini diberi judul "Pengembangan Media Puzzle Berbasis 

Kearifan Lokal Kediri Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi 

Membandingkan Jenis-jenis Segitiga Pada Siswa Kelas V SDN Mrican 2" 

sebagai tanggapan atas fakta bahwa media pembelajaran puzzle belum 

digunakan dalam pembelajaran hingga saat ini. 

 

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan pada penjelasan yang telah disampaikan dalam latar belakang, 

terdapat beberapa keterbatasan yang dimiliki peneliti dalam fokus penelitian 

ini.  

1. Penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan media puzzle yang 

mengintegrasikan unsur kearifan lokal Kediri. 
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2. Materi yang dibahas dalam penelitian ini terbatas pada materi 

membandingkan jenis-jenis segitiga sesuai dengan kurikulum kelas V 

SD. 

3. Subjek penelitian dibatasi pada siswa kelas V Mrican 2. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan pada rumusan masalah 

penelitian ini adalah. 

1. Bagaimana kevalidan Media Puzzle Berbasis Kearifan Lokal Kediri 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Membandingkan Jenis-Jenis 

Segitiga Pada Siswa Kelas V SDN Mrican 2. 

2. Bagaimana Media Puzzle Berbasis Kearifan Lokal Kediri kepraktisan 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Membandingkan Jenis-Jenis 

Segitiga Pada Siswa Kelas V SDN Mrican 2. 

3. Bagaimana keefektifan Media Puzzle Berbasis Kearifan Lokal Kediri 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Membandingkan Jenis-Jenis 

Segitiga Pada Siswa Kelas V SDN Mrican 2. 

 

D. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan, maka tujuan 

dari pengembangan ini sebagai berikut. 

1. Untuk mengetahui kevalidan Media Puzzle Berbasis Kearifan Lokal 

Kediri Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Membandingkan Jenis-

jenis Segitiga Pada Siswa Kelas V SDN Mrican 2. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan Media Puzzle Berbasis Kearifan Lokal 

Kediri Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Membandingkan Jenis-

jenis Segitiga Pada Siswa Kelas V SDN Mrican 2. 

3. Untuk mengetahui keefektifan Media Puzzle Berbasis Kearifan Lokal 

Kediri Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Membandingkan Jenis-

jenis Segitiga Pada Siswa Kelas V SDN Mrican 2. 

 

 



8 
 

 
 

E. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi teoritis 

tentang penggunaan media pembelajaran yang efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa tentang materi membandingkan jenis-

jenis segitiga, khususnya untuk siswa kelas V SDN Mrican 2 yang 

menggunakan puzzle yang didasarkan pada kearifan lokal Kediri. Selain 

itu, hasil penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi referensi yang 

bermanfaat bagi penelitian pendidikan yang akan datang. 

2. Manfaat Praktis 

Manfaat praktis dari pengembangan media puzzle berbasis kearifan 

lokal yaitu mengubah materi pembelajaran yang bersifat abstrak dan 

kurang menarik menjadi lebih menyenangkan serta mampu menarik 

perhatian siswa, sehingga mempermudah peserta didik dalam 

memahami penjelasan yang disampaikan oleh guru. 

a. Bagi Siswa 

Penelitian ini memberikan manfaat nyata bagi siswa, 

terutama dalam hal meningkatkan pemahaman mereka tentang 

materi yang berkaitan dengan perbandingan jenis segitiga. Konsep 

segitiga dapat disampaikan secara visual dan konkret melalui media 

ini, dan menyusun puzzle secara langsung adalah kegiatan belajar 

yang menyenangkan dan bermakna. Penggunaan puzzle berbasis 

kearifan lokal sejak usia dini juga dapat menumbuhkan kecintaan 

terhadap budaya lokal dan memperkuat identitas lokal. 

b. Bagi Guru 

Menurut penelitian ini, guru dapat melakukan pembelajaran 

yang lebih menarik, kontekstual, dan efektif. Media puzzle yang 

didasarkan pada kearifan lokal memberi guru opsi pembelajaran 

yang sesuai dengan karakteristik siswa di sekolah dasar dan budaya 

lokal. Guru dapat memanfaatkan media ini untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa selama proses pembelajaran karena kegiatan 
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menyusun puzzle dapat menumbuhkan rasa ingin tahu dan semangat 

belajar siswa. 

c. Bagi Sekolah 

Sekolah sebagai lembaga pendidikan mendapatkan manfaat 

praktis dari penelitian ini dalam upaya mereka untuk meningkatkan 

proses dan hasil pembelajaran. Selain itu, penelitian ini memberikan 

sekolah kesempatan untuk mengembangkan budaya belajar yang 

aktif, kreatif, dan menyenangkan, yang dapat berdampak positif 

pada citra dan reputasi sekolah. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini membantu mereka mengembangkan 

kemampuan mereka untuk merancang dan menerapkan pendekatan 

baru untuk pembelajaran. Mereka mendapatkan pengalaman dalam 

memasukkan elemen budaya lokal ke dalam pembelajaran 

matematika melalui pembuatan puzzle berbasis kearifan lokal. 
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