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MOTTO 

 

"Bukan tentang seberapa cepat kita sampai, melainkan tentang bagaimana kita 

berdamai dengan jarak, memaafkan jeda, dan tetap memilih untuk 

menyelesaikannya." 

 

"Selesai dengan damai, melangkah dengan lega. Karena pada akhirnya, 

kemenangan terbesar adalah berhasil menaklukkan keraguan diri sendiri." 
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ABSTRAK 

 

SOFIA MAHMUDAH. 2114060165 PGSD. PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN PUZZLE BERBASIS TANGRAM MATERI PECAHAN 

PADA KELAS 3 SD NEGERI 1 NGLURUP. PGSD, FKIP, UN PGRI Kediri, 

2026.  

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Puzzle, Tangram.  

Penelitian ini melatar belakangi oleh keterbatasan variasi media pembelajaran 

konkret yang menyebabkan pembelajaran matematika materi pecahan di kelas III 

SDN 1 Nglurup cenderung monoton, searah (teacher-centered), dan membuat 

peserta didik pasif. Hal ini berdampak pada rendahnya motivasi serta hasil belajar 

siswa, di mana 50% siswa mendapatkan nilai di bawah KKM. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mengembangkan, mengetahui kevalidan, kepraktisan, 

serta keefektifan media pembelajaran Puzzle berbasis Tangram untuk membantu 

pemahaman siswa kelas III pada materi pecahan sederhana.  

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan atau 

Research and Development (R&D) dengan menerapkan model pengembangan 

ADDIE yang terdiri atas lima tahapan: Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian ini melibatkan guru kelas III 

dan seluruh siswa kelas III SDN 1 Nglurup yang berjumlah 28 siswa. Instrumen 

pengumpulan data yang digunakan meliputi teknik wawancara, angket (untuk 

validator ahli, guru, dan siswa), serta tes hasil belajar.  

Hasil penelitian pengembangan ini menunjukkan bahwa: (1) Media puzzle 

berbasis tangram dinyatakan Sangat Valid dengan perolehan persentase dari ahli 

materi sebesar 95% dan dari ahli media sebesar 90,2% (rata-rata kevalidan 

92,6%). (2) Media dinyatakan Sangat Praktis dengan persentase kepraktisan dari 

guru sebesar 92,5%, uji coba terbatas siswa sebesar 92%, dan uji coba luas siswa 

sebesar 92,8% (rata-rata kepraktisan gabungan 92,4%). (3) Media dinyatakan 

Sangat Efektif berdasarkan ketuntasan hasil belajar siswa yang mencapai 

persentase keberhasilan secara klasikal sebesar 90% pada uji coba terbatas dan 
89,2% pada uji coba luas dengan nilai rata-rata kelas 85,8. Dengan demikian, 

media pembelajaran Puzzle berbasis Tangram ini dinyatakan layak, praktis, dan 

efektif untuk digunakan dalam pembelajaran konsep pecahan sederhana di 

Sekolah Dasar.  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pada era modern yang semakin maju ini, pendidikan menjadi aspek 

yang sangat penting dan wajib diberikan kepada seluruh anak di Indonesia. 

Pendidikan memegang peran sentral dalam membentuk sumber daya manusia 

yang unggul dan berkarakter. Menurut Abd. Rahman (2022), pendidikan 

merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar serta 

proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif dapat mengembangkan 

potensi dirinya. Potensi tersebut mencakup kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan 

yang dibutuhkan bagi dirinya maupun masyarakat. 

Sejalan dengan tujuan tersebut, proses pembelajaran yang berlangsung 

di sekolah hendaknya mampu mencerminkan pembelajaran yang 

mencerdaskan. Untuk mencapainya, pendidik dituntut untuk terus berinovasi 

serta mengembangkan kreativitas dalam menyusun strategi dan model 

pembelajaran yang efektif, menarik, dan relevan dengan kebutuhan peserta 

didik. Pembelajaran yang baik tidak hanya mengandalkan materi, tetapi juga 

pendekatan yang mampu memberdayakan siswa secara aktif dalam proses 

belajar-mengajar 

Seiring dengan tuntutan tersebut, hadirnya Kurikulum Merdeka menjadi 

salah satu upaya untuk memberikan ruang kebebasan dan fleksibilitas bagi 

pendidik dalam mengembangkan proses pembelajaran yang inovatif. Karena 

pada hakikatnya, pembelajaran dalam Kurikulum Merdeka (Kurmer) ditujukan 

kepada seorang pendidik dalam memberikan kebebasan mengembangkan 

kurikulum dan pembelajaran, sehingga kreativitas semakin terbuka dan 

terakomodasi untuk berinovasi (Mulyasa, 2023). Kurikulum Merdeka yang 

diterapkan di sekolah dasar memberi ruang kepada pendidik untuk memilih 

maupun mengembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan materi, 
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selama tetap mengacu pada pencapaian tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan. 

Lebih lanjut, menurut Sarnoto (2024), inti dari Kurikulum Merdeka 

adalah pembelajaran berdiferensiasi, di mana pendidik dapat memperhitungkan 

kebutuhan setiap individu siswa, mulai dari minat, kemampuan, hingga gaya 

belajar yang beragam, serta memilih strategi yang sesuai. Oleh karena itu, 

pendidik juga perlu menyediakan berbagai media pembelajaran yang variatif 

dalam setiap aktivitas pembelajaran guna menciptakan suasana belajar yang 

menarik, menyenangkan, dan bermakna bagi peserta didik. 

Pembelajaran Kurikulum Merdeka yang juga berpusat kepada peserta 

didik mengharuskan guru berperan sebagai narasumber atau fasilitator yang 

mana guru dapat menerapkan strategi, metode, hingga penggunaan media 

pembelajaran sesuai dengan kebutuhan setiap individu. Oleh karena itu seorang 

guru harus mampu memanfaatkan media pembelajaran untuk membantu 

peserta didik agar lebih aktif sehingga sesuai dengan tujuan yang diharapakan. 

Hal ini sejalan dengan yang diungkapkan oleh Dewi & Handayani (2021) guru 

dituntut untuk menciptakan pembelajaran yang kreatif, efektif dan efisien. 

Kreativitas guru dapat dilakukan dengan cara membuat media pembelajaran 

yang berguna untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di kelas III SDN 1 

Nglurup ditemukan bahwa guru masih sedikit menggunakan media 

pembelajaran yang sesuai dengan materi pembelajaran. Guru cenderung 

memberikan materi berdasarkan pada buku paket dan Lembar Kerja Siswa 

(LKS) yang dimana hal tersebut tidak diikuti dengan media pembelajaran yang 

mendukung akan materi tersebut. Selain menggunakan media yang kurang 

sesuai sumber belajar yang digunakan masih belum bervariasi semuanya 

mengacu pada buku paket. Guru masih sedikit menggunakan sumber belajar 

yang relevan dengan berbagai referensi materi yang berbeda. Buku paket yang 

menjadi pedoman siswa dalam pembelajaran nyatanya kurang memadai jika 

hanya digunakan sebagai sumber referensi karena hanya terdapat gambar dan 

ilustrasi saja (Narmi et al., 2021). Bentuk tugas yang diberikan kepada siswa 
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juga kurang menantang, guru hanya memberikan tugas dalam bentuk soal teks 

saja, tidak ada tugas yang dirancang yang dapat memotivasi siswa atau 

menantang bagi siswa untuk belajar. Oleh sebab itu guru harus mempersiapkan 

soal maupun tugas-tugas yang dapat membuat siswa berpikir kritis, kreatif 

serta mampu menyelesaikan masalah Menurut Sani (2021). 

Selain permasalah dari guru juga ditemukan permasalah dari siswa, hal 

ini ditunjukkan berdasarkan hasil observasi yang dilakukan yaitu motivasi atau 

semangat belajar siswa kurang optimal, situasi ini dibuktikan pada saat 

pembelajaran banyak siswa yang kurang memperhatikan guru, mengantuk, 

serta berbicara sendiri dengan teman sebangkunya. Selain motivasi siswa yang 

kurang optimal aktivitas belajar siswa juga masih rendah hal ini dilihat dari  

sikap siswa yang cepat merasa bosan di kelas dan tidak fokus mengerjakan 

tugas pada saat pembelajaran. Ketika rasa bosan dan malas sudah masuk ke 

dalam proses pembelajaran maka yang terjadi adalah siswa kurang memahami 

materi apa yang telah dijelaskan dan diberikan oleh guru. Peristiwa tersebut 

sesuai dengan yang diungkapkan oleh Fatimah, (2019) bahwa rasa bosan, 

jenuh dan malas dalam pembelajaran dapat menyebabkan siswa kurang 

memahami informasi yang diberikan guru, sulit menyimpulkan materi, sulit 

mengeluarkan pendapat mereka serta sulit memutuskan tindakan yang akan 

diambil. 

Selain itu, pembelajaran dengan metode konvensional, seperti metode 

ceramah, dirasa kurang sesuai dengan pendekatan yang diterapkan dalam 

Kurikulum Merdeka. Metode ini cenderung berpusat pada guru dan membatasi 

partisipasi aktif peserta didik, sehingga tidak mendukung prinsip pembelajaran 

yang merdeka dan berdiferensiasi. Menurut Gagné (1977), pembelajaran 

adalah seperangkat peristiwa eksternal yang disusun untuk mendukung 

berbagai proses belajar internal yang terjadi dalam diri individu. Proses belajar 

itu sendiri dapat berlangsung di berbagai lingkungan, seperti di rumah, tempat 

kerja, masyarakat, maupun di sekolah, dan melalui berbagai cara, dari siapa 

saja, dengan metode apa pun (Al-Rosyid et al., 2023). Dalam konteks ini, 

keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran harus menjadi 
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perhatian utama pendidik. Hal ini penting agar proses belajar menjadi lebih 

terarah dan menghasilkan pemahaman yang bermakna secara holistik (Effendi 

et al., 2021). Ketika pembelajaran hanya didominasi oleh guru dan peserta 

didik sekadar mendengarkan, maka siswa cenderung menjadi pasif. Akibatnya, 

proses pembelajaran menjadi kurang efektif dan berdampak pada hasil belajar 

yang tidak optimal. Hal ini dapat terlihat dari hasil penilaian harian pada salah 

satu kelas, di mana dari 28 siswa, hanya 9 orang yang mencapai nilai di atas 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 75. Sebanyak 5 siswa memperoleh 

nilai tepat 75, dan sisanya, yaitu 14 siswa, mendapatkan nilai di bawah KKM. 

Data ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang kurang 

melibatkan siswa secara aktif dapat memengaruhi capaian hasil belajar mereka. 

Selain melakukan kegiatan observasi peneliti juga melaksanakan 

kegiatan wawancara pada guru kelas III setelah melakukan kegiatan 

pembelajaran pada materi pecahan. Berdasarkan hasil wawancara yang telah 

dilakukan diperoleh data bahwa  siswa senang belajar menggunkan media 

kongkrit. Fasilitas yang tersedia di sekolah seperti media pembelajaran kongkit 

kurang mendukung manjadikan guru hanya mengandalkan media berupa buku 

serta gambar yang ada di sekitarnya. Pembelajaran yang hanya menggunakan 

buku dirasa kurang efektif untuk meningkatkan minat dan pemahaman siswa 

dalam pembelajaran, sehingga siswa kurang berperan aktif dalam pembelajaran 

(herlina dan saputra, (2022). Hal itulah yang membuat pembelajaran di kelas 

masih bersifat konvensional dan monoton yang membuat siswa kurang tertarik 

pada pembelajaran Matematika materi pecahan. 

Berdasakan hasil analisis permasalah yang telah dilakukan tentunya hal 

ini menjadi suatu tantangan yang harus segera diatasi atau diselesaikan dalam 

kegiatan pembalajaran khususnya pada materi pecahan di kelas III Sekolah 

Dasar. Salah satu solusi untuk memecahkan permasalahan yang telah 

dipaparkan diatas adalah dengan cara mengembangkan media pembelajaran. 

Media Pembelajaran menurut Rohima, (2023) merupakan suatu alat atau 

wadah dalam menyampaikan pesan dan informasi yang dapat berupa materi 

dan tujuan pembelajaran. Selain menggunakan media pembelajaran untuk 
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meningkatkan aktifitas dan motivasi siswa dalam belajar dalam penelitian ini 

juga mengintegrasikan media pembelajaran menggunakan Puzzle yang 

dikemas menarik seperti tangram yang mengambarkan pecahan. 

Berdasarkan hasil analisis permasalahan yang telah dipaparkan di atas 

menunjukkan bahwa keterbasan dalam menggunakan media pembelajaran 

menjadi hal yang sangat perlu diperhatikan. Salah satu alternatif untuk 

menyelesaikan permasalah tersebut dengan menggunakan media pembelajaran 

Puzzle berbasis Tangram pada mata pelajaran Matematika khususnya pada 

Pecahan. Dalam hal ini peniliti berupaya melakukan penelitian pengembangan 

yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle Berbasis Tangram 

Materi Pecahan Pada Kelas 3 SD Negeri 1 Nglurup“. Dengan adanya penelitian 

ini diharapkan membawa manfaat dapat terciptanya pembelajaran aktif, dimana 

siswa tidak hanya memperhatikan guru dalam menjelaskan materi saja 

melainkan ikut andil dalam bagian dalam proses pembelajaran.  

 

B. Batasan Masalah  

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang ditemukan penulis dapat 

memebatasi permasalahan penelitian ini sebagai berikut. 

1. Kurangnya media pembelajaran menyebabkan peserta didik kurang aktif 

dalam pembelajaran  

2. Belum tersedianya media pembelajaran konkrit untuk menunjang 

pembelajaran kelas III SD Negeri 1 Nglurup  

3. Kecenderungan guru mengunakan panduan pembelajaran mengunakan buku 

LKS sebagai media dan sumber belajar bagi sisiwa  

 

C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan batasan masalah yang telah di uraikan di atas maka 

rumusan masalah pada penelitian ini sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle Berbasis 

Tangram Materi Pecahan Pada Kelas 3 SD Negeri 1 Nglurup? 

2. Bagaimana kepraktisan Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle 

Berbasis Tangram Materi Pecahan Pada Kelas 3 SD Negeri 1 Nglurup? 
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3. Bagaimana efektivitas Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle Berbasis 

Tangram Materi Pecahan Pada Kelas 3 SD Negeri 1 Nglurup? 

 

D.  Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, penelitian ini 

bertujuan untuk: 

1. mengetahui kevalidan Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle Berbasis 

Tangram Materi Pecahan Pada Kelas 3 SD Negeri 1 Nglurup; 

2. mengetahui kepraktisan Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle 

Berbasis Tangram Materi Pecahan Pada Kelas 3 SD Negeri 1 Nglurup; dan 

3. mengetahui keefektifan Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle 

Berbasis Tangram Materi Pecahan Pada Kelas 3 SD Negeri 1 Nglurup. 

 

E. Manfaat Penelitian  

Peneliti berharap hasil penelitian ini dapat memberi manfaat bagi dunia 

pendidikan antara lain. 

1. Bagi Sekolah  

Penelitian ini di harapkan pihak sekolah dapat mengembangkan alat 

bantu pembelajaran untuk menunjang pembelajaran berlangsung. 

2. Bagi Perpustakaan 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah keberagaman koleksi bahan 

ajar di perpustakaan, khususnya dalam bentuk alat peraga atau media 

pembelajaran konkret interaktif yang dapat dipinjam dan dimanfaatkan 

langsung oleh guru maupun siswa. 
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