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MOTTO 

 

“Berdoa sebanyak mungkin, berusaha semaksimal mungkin dan bersyukur 

sesering mungkin” 
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ABSTRAK 

Nanda Saputra: Pengembangan Media Denah Puzzle  Bangun Ruang Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Siswa Menjelaskan Materi Bangun Ruang Berdasarkan Ciri-

Cirinya Pada Siswa Kelas II di SDN Sambi 2 Kabupaten Kediri  

Kata Kunci: Media Denah Puzzle, Puzzle Tiga Dimensi, Bangun Ruang. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi yang dilakukan pada kelas II 

SDN Sambi 2 Kebupaten Kediri, dalam proses pembelajaran penggunaan media untuk 

menjelaskan materi bangun ruang masih berfokus pada gambar yang ada pada buku siswa 

dan benda-benda yang ada disekitar, keterbatasan fasilitas disekolah membuat media yang 

digunakan kurang tepat sehingga siswa masih kesulitan untuk memahami materi dan 

menentukan berbagai bentuk bangun ruang berdasarkan ciri-cirinya. Sehingga siswa 

kurang antusias dan semangat dalam mengikuti proses pembelajaran. Dengan adanya 

media pembelajaran denah puzzle bangun ruang dipercaya mampu memberikan pengaruh 

positif dalam proses pembelajaran terkait materi bangun ruang. Media pembelajaran yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah media denah puzzle bangun ruang. Tujuan penelitian 

ini untuk (1) mengetahui kevalidan produk pengembangan media denah puzzle bangun 

ruang. (2) mengetahui kepraktisan produk pengembangan media denah puzzle bangun 

ruang. (3) mengetahui efektifan produk pengembangan media denah puzzle bangun ruang 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

pengembangan ADDIE. Dengan menggunakan tahap analysis, design, developmen, 

implementation, evaluation. Subyek penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas II SDN 

Sambi 2 yang berjumlah 10 orang siswa. Uji coba produk dilakukan dengan pengambilan 

data melalui dan observasi dengan teknik pengumpulan data berupa butir angket. Teknik 

analisis data yang sudah dihitung kemudian dirubah menjadi kualitatif. Uji analisis 

kelayakan produk yang dikembangkan ditetapkan melalui hasil validasi media, validasi 

materi serta praktek uji coba pemakaian oleh siswa dan guru menggunakan analisis 

deskriptif. Uji kepraktisan menggunakan respon angket guru dan siswa. Uji keefektifan 

didapatkan dengan hasil nilai siswa setelah menjawab soal. 

Berdasarkan hasil analisis yang dipaparkan (1) Kevalidan produk denah puzzle 

bangun ruang sudah memenuhi kriteria dalam meningkatkan kemampuan menjelaskan ciri 

bangun ruang pada anak kelas II SDN Sambi 2 Kabupaten Kediri, pada validasi media 

memperoleh nilai 88 kategori sangat valid, sedangkan pada validasi materi memperoleh 

nilai 81 kategori valid. (2) Kepraktisan produk denah puzzle bangun ruang sudah 

memenuhi kriteria dalam meningkatkan kemampuan menjelaskan ciri bangun ruang pada 

anak kelas II SDN Sambi 2 Kabupaten Kediri, pada angket respon guru memperoleh nilai 

88 kategori sangat praktis, sedangkan pada angket respon siswa memperoleh nilai 92 

kategori sangat praktis. (3) Keefektifan produk denah puzzle bangun ruang sudah 

memenuhi kriteria dalam meningkatkan kemampuan menjelaskan ciri bangun ruang pada 

anak kelas II SDN Sambi 2 Kabupaten Kediri, dengan nilai rata-rata sebesar 82 kategori 

efektif. Jadi dapat disimpulkan bahwa media denah puzzle bangun ruang ini sangat layak 

digunakan dalam proses pembelajaran dan dapat meningkatkan hasil belajar bagi siswa 

pada pembelajaran materi bangun ruang. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran adalah suatu kegiatan yang berkaitan dengan ilmu 

pengetahuan yang berlangsung secara terus menerus pada manusia untuk 

mencapai tujuan tertentu dari pembelajaran tersebut. Sedangkan belajar 

adalah suatu proses yang kompleks yang terjadi pada semua orang yang 

berlangsung seumur hidup, sejak masih bayi hingga ke liang lahat nanti. 

Maka dari itu belajar adalah kegiatan yang dilakukan oleh seseorang ataupun 

sekelompok orang agar dapat melakukan perubahan kearah yang lebih baik 

lagi sebagai seorang manusia. 

Pelaksanaan proses pembelajaran pada mata pelajaran matematika 

yang merupakan salah satu bidang study yang diajarkan di Sekolah Dasar 

harus dapat dilaksanakan secara logis, konkret dan sistematis . Menurut Giarti 

(2014: 13-27) dalam Sari dkk (2018) Matematika dianggap sebagai mata 

pelajaran yang sulit sehingga kurang diminati. Sedangkan menurut 

Supriyanto (2014) dalam Sari, dkk (2018) menyatakan bahwa Matematika 

berfungsi mengembangkan kemampuan menghitung, mengukur, menemukan, 

dan menggunakan rumus Matematika yang dapat menunjang pemahaman 

konsep siswa kaitannya dalam kehidupan sehari-hari. 

Selain itu proses pembelajaran pada mata pelajaran matematika harus 

disampaikan dengan sebuah perantara dan media yang digunakan untuk 

memahami berbagai konsep dalam matematika secara nyata. Proses kegiatan 

pembelajaran tidak terlepas dari buku ajar yang digunakan guru untuk 

menyampaikan materi pembelajaran. Buku ajar sebagai pedoman guru dalam 

menyampaikan materi dapat lebih efektif lagi jika dibantu oleh adanya media 

yang dapat membantu baik guru maupun siswa sehingga pembelajaran lebih 

mudah dipahami dan lebih konret. Karena Menurut Latuheru (1998) dalam 

Eklesiawati (2016) media pembelajaran adalah mater,alat, dan metode atau 
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teknik yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar agar proses interaksi 

dalam komunikasi pendidikan antara guru dan siswa dapat berlangsung secara 

efektif dan efisien. Salah satunya adalah penggunaan media pada materi 

bangun ruang untuk siswa kelas II di SDN Sambi 2. 

Berdasarkan studi lapangan yang telah dilakukan di SDN Sambi 2. 

Pada kenyataannya guru tidak menggunakan media pembelajaran yang tepat 

dalam menjelaskan materi bangun ruang karena kurangnya fasilitas media 

pembelajaran yang ada disekolah. Selain itu kurangnya kreatifitas guru dalam 

penggunaan media dikarenakan faktor waktu guru yang terbatas dan 

banyaknya kesibukan lain sebagai seorang guru sehingga menyita waktu guru 

dan membuat guru tidak memiliki waktu untuk membuat media pembelajaran 

yang tepat untuk digunakan dalam proses pembelajaran.  

Hal ini membuat guru hanya mengandalkan gambar yang ada pada 

buku guru dan buku siswa serta benda-benda disekitar untuk menjelaskan 

materi bangun ruang sehingga siswa masih kesulitan untuk memahamai 

materi bangun ruang yang disampaikan serta siswa kurang tertarik dan 

antusias dalam mengikuti proses pembelajaran. Hal ini terlihat dari masih 

banyak siswa yang kesulitan menentukan berbagai bentuk bangun ruang 

berdasarkan ciri-cirinya. Selain itu kurangnya pemahaman siswa terhdapap 

materi bangun ruang juga dapat terlihat dari hasil nilai siswa yang masih 

banyak mendapatkan nilai di bawah KKM.  

Untuk itu perlu adanya solusi yakni berupa media pembelajaran yang 

tepat untuk digunakan dalam proses pembelajaran pada materi bangun ruang 

sehingga dapat memberikan konkret dari materi bangun ruang baik dari 

bagaimana ciri-ciri berbagai bentuk bangun ruang,serta proses  dapat 

terbentuknya sebuah bangun ruang serta bagaiamana bentuk bangun ruang 

secara 3 dimensi. 

Pengembangan media harus disesuaikan dengan materi yang akan 

diajarkan agar media tersebut lebih efektif untuk membantu siswa dalam 
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memahami materi, salah satunya meteri bangun ruang. Menurut Sriningsih 

(2009) dalam Elan dkk (2017) mengatakan media dan sumber belajar 

merupakan faktor yang harus dipertimbangkan dalam merencanakan 

pembelajaran. Media dan sumber belajar yang dipilih harus sesuai dengan 

kegiatan dan dapat memberikan pengalaman yang cocok bagi anak.. Salah 

satu media yang dapat digunakan untuk menjelaskan materi bangun ruang 

adalah media denah puzzle. 

Media denah puzzle adalah media visual yang terdiri dari beberapa 

miniatur berbagai bangunan yang dapat dibongkar pasang menjadi suatu jenis 

bangun ruang tertentu yang terdapat pada satu denah. Media denah puzze ini 

tergolong dalam media visual atau media nyata, karena hal ini sejalan 

menurut Munadi (2013: 81), media visual adalah media yang melibatkan 

indera penglihatan. Dapat dkatakan bahwa media visuall itu dapat dilihat agar 

dapat membantu pemahaman dengan menyampaikan  informasi yang 

divisualilasikan melalui media itu sendiri. Selain itu media denah puzzle ini 

dapat membantu siswa lebih memahami materi bangun ruang karena siswa 

dapat terjun langsung untuk berproses dalam menggunakan media denah 

puzzle itu sendiri. 

Media denah puzzle sendiri dalam penggunaannya tidak hanya sebatas 

dilihat saja tetapi ada proses pengerjaan penyusunan yang harus dilakukan 

didalam penggunaan media denah puzzle tersebut. Karena menurut Yudha 

(2007) dalam Khomsoh (2013) bahwa puzzle adalah suatu gambar yang 

dibagi menjadi potongn-potongan gambar yang bertujuan untuk mengasah 

daya fikir, melatih kesabaran, dan membiasakan kemampuan berbagi. 

Menurut Nisak (2011: 110) dalam Khomsoh, (2013) permainan puzzle ini 

memiliki tujuan sebagai berikut: a) membentuk jiwa bekerjasama pada 

peserta, karena permainan ini aklan dikerjakan secara berkelompok. b) 

peserta dapat lebih konsisten dengan apa yang sedang dikerjakan. c) melatih 

kecerdasan logis matematis peserta. d) menumbuhkan rasa solidaritas sesama 

siswa. e) menumbuhkan rasa kekeluargaan antarsiswa. f) melatih strategi 
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dalam bekerjasama antarsiswa. g) menumbuhkan rasa saling menghormati 

dan menghargai antarsiswa. h) menumbuhkan rasa saling memiliki 

antarsiswa. i) menghibur para siswa di dalam kelas.. Dengan begitu media 

denah puzzle dapat membantu siswa untuk memahami materi bangun ruang 

lebih baik karena siswa langsung mencoba bagaimana bangun ruang tersebut 

terbentuk. 

Berdasarkan dengan permasalahan yang telah dijelaskan, dipilih judul 

penelitian sebagai berikut “Pengembangan Media Denah Puzzle Bangun 

Ruang Untuk Meningkatkan Kemampuan Siswa Menjelaskan Materi 

Bangun Ruang Berdasarkan Ciri-Cirinya pada Siswa Kelas II di SDN 

Sambi 2 Tahun Ajaran 2021/2022” 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, masalah pada penelitian 

ini dapat diidentifikasi sebagai berikut.  

1. Media pembelajaran yang digunakan masih kurang tepat. 

2. Fasilitas media pembelajaran yang ada disekolah masih terbatas. 

3. Hanya mengandalkan media berupa gambar yang ada pada buku siswa. 

4. Kurangnya kreatifitas guru dalam penggunan media karena keterbatasan 

waktu. 

5. Siswa kurang tertarik dan antusias dalam mengikuti pembelajaran. 

6. Siswa masih kesulitan untuk memahami materi dengan benar. 

Setelah mengetahui dan mengamati secara seksama dapat dilihat 

bahwa pembelajaran di Sekolah dasar masih berfokus pada buku siswa dan 

penggunaan media yang hanya berupa gambar. Karena itu dalam pelaksanaan 

pembelajaran di Sekolah dasar penggunaan media harus kita sesuaikan 

dengan materi dan keadaan siswa tersebut media harus dapat digunakan 

secara praktis tetapi tetap efektif dalam membantu siswa dalam memahami 
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materi. Pengembangan media pembelajaran dapat dilakukan dengan 

memanfaatkan berbagai benda yang ada disekitar dan disesuaikan dengan 

materi itu sendiri. Contoh berbagai media yang telah ada dapat menjadi 

referensi guru dalam mengembangkan media sehingga media yang akan 

dikembangkan dapat lebih bervariasi tidak hanya menggunakan gambar pada 

buku saja, tetapi tetap efektif dan efisien. 

 

C. Pembatasan Masalah 

Dari beberapa masalah yang telah teridentifikasi dari permasalahan 

yang ada, maka dipandang perlu dilakukan pembatasan agar permasalahan 

penelitian yang hendak dipecahkan menjadi fokus dan spesifik, perlu dibatasi 

permasalahan sebagai berikut. 

1. Subyek Penelitian  : Siswa Kelas II 

2. Obyek Penelitian   : SDN Sambi 2 Kabupaten Kediri 

3. Materi yang digunakan : Bangun Ruang 

4. Masa Penelitian   : Bulan Februari – Juli Tahun Ajaran 

2021/2022 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, maka dapat disimpulkan 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana kevalidan media denah puzzle dalam meningkatkan 

kemampuan menjelaskan bangun ruang berdasarkan ciri-cirinya pada 

siswa kelas II SDN Sambi 2 tahun ajaran 2021/2022? 
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2. Bagaimana kepraktisan produk pengembangan media denah puzzle 

dalam meningkatkan kemampuan menjelaskan bangun ruang 

berdasarkan ciri-cirinya pada  siswa kelas II SDN Sambi 2 tahun ajaran 

2021/2022? 

3. Bagaimana keefektifan produk pengembangan media denah puzzle 

dalam meningkatkan kemampuan menjelaskan bangun ruang 

berdasarkan ciri-cirinya pada siswa kelas II SDN Sambi 2 tahun ajaran 

2021/2022? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Secara umum, tujuan penelitian ini adalah menghasilkan produk 

pengembangan berupa media visual interaktif untuk menunjang pembelajaran 

pada materi bangun ruang pada siswa kelas II Sekolah Dasar. Tujuan ini 

dapat dijabarkan ke dalam tujuan - tujuan sebagai berikut. 

1. Untuk mengetahui kevalidan media denah puzzle dalam pembelajaran 

materi bangun ruang pada siswa kelas II SDN Sambi 2 tahun ajaran 

2021/2022? 

2. Untuk mengetahui kepraktisan produk pengembangan media denah 

puzzle dalam pembelajaran materi bangun ruang pada  siswa kelas II 

SDN Sambi 2 tahun ajaran 2021/2022? 

3. Untuk mengetahui keefektifan penggunaan media denah puzzle dalam 

pembelajaran materi bangun ruang pada siswa kelas II SDN Sambi 2 

tahun ajaran 2021/2022? 

F. Definisi Operasional 

Definisi Operasional didasarkan pada sifat-sifat yang dapat 

didefenisikan dan diamati. Istilah yang terkait dengan judul dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut. 
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1.  Media pembelajaran merupakan sarana dalam membantu pendidik 

dalam hal ini guru agar dapat menyampaikan materi pelajaran dengan 

lebih mudah kepada siswa. 

2.  Media Denah Puzzle 

Media denah puzzle adalah alat bantu yang digunakan oleh guru 

untuk menyampaikan materi pelajaran yang berupa kumpulan 

beberapa puzzle yang dapat dibentuk dan disusun menjadi bentuk 

berbagai bangun ruang tiga dimensi, untuk mempermudah guru dalam 

menyampaikan materi dan siswa dalam memahami materi bangun 

ruang. 

3. Kevalidan 

Media denah puzzle dikatakan valid apabila produk yang akan 

digunakan telah sesuai dengan isi serta semua komponen satu sama 

lain saling terhubung secara konsisten dan nilai dari kevalidan telah 

dinyatakan valid oleh ahli media dan ahli materi. 

4. Praktis 

Media denah puzzle dapat dikatakan praktis apabila media yang 

digunakan dalam proses pembelajaran sudah dapat memudahkan guru 

dalam menyampaikan materi dan siswa dalam memahami materi 

tersebut. 

5. Efektif  

Media dapat dikatakan efektif apabila para siswa dapat 

menggunakan media pembelajaran sesuai dengan tujuan yang ada. 

Media denah puzzle juga dapat dikatakan efektif  jika media dapat 

memberikan pengalaman nyata kepada siswa dengan keikut sertaan 

para siswa dalam menggunakan media secara langsung. 
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6. Bangun Ruang 

Bangun ruang adalah bangun geometri dimensi tiga dengan batas-

batas berbentuk bidang datar dan atau bidang lengkung serta struktur 

pembentuk  bangun ruang terdiri dari sisi, rusuk, serta titik sudut. Sisi 

merupakan bidang yang membentuk suatu bangun ruang. Bidang 

tersebut dapat berupa bidang datar maupun bidang lengkung pada 

bangun ruang terdapat rusuk. Rusuk merupakan garis yang berupa  

perpotongan antara dua buah sisi. Garis tersebut dapat berupa garis 

lurus maupun lengkung. Terdapat titik sudut paa bangun ruang, titik 

sudut merupakan perpotongan tiga bidang/perpotongan tiga buah rusuk 

atau lebih. Berbagai jenis bangun ruang yaitu kubus, balok, tabung, 

bola, prisma, limas, dan kerucut. Hal ini sejalan menurut Tiyani 

(2013:1) dalam Arina (2020) bangun ruang adalah suatu bangun yang 

memiliki daerah yang membatasi bagian dalam dan bagian luar serta 

memiliki ruang di dalamnya. 

 

G. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian yang diuraikan di atas, diharapkan 

penelitian ini memberikan manfaat teoritis dan praktis. Adapun manfaat 

penelitian dijabarkan sebagai berikut. 

1. Secara Teoritis 

Manfaat teoritis artinya hasil penelitian bermanfaat untuk  

mengembangkan ilmu pengetahuan yang telah didapat. Manfaat 

teoritis pada pengembangan media visual denah puzzle ini terhadap 

materi bangun ruang dengan tepat. 
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2. Secara Praktis 

Manfaat praktis pada pengembangan media visual denah puzzle 

yaitu membuat materi pelajaran yang bersifat abstrak menjadi konkrit, 

jadi siswa lebih memahami materi yang telah dipelajarinya. 

a. Manfaat Bagi Guru 

Pengembangan media visual denah puzzle dapat membantu 

guru dalam menyampaikan materi kepada siswa menjadi lebih 

menarik, guru dapat lebih mudah memberikan gambaran nyata 

kepada siswa terkait materi bangun ruang, dan guru dapat lebih 

mudah melatih kerjasama dan kreatifitas siswa dengan lebih efektif 

menggunakan media visual denah puzzle tersebut. 

 b. Manfaat bagi siswa 

Siswa menjadi lebih mudah dalam memahami materi 

bangun ruang, siswa dapat saling bekersama untuk menggunakan 

media dan siswa dapat berpikir secara lebih kreatif dengan adanya 

media visual denah puzzle dalam pembelajaran. 
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