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Kesulitan siswa dalam memahami rumus serta mengerjakan soal
materi luas dan keliling bangun datar. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis langkah-langkah pengembangan media, mengetahui
kelayakan media dan mengetahui kepraktisan media media Pubadjo
untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis
siswa kelas IV. Konsep pengembangan model mengacu pada model

Konsep penelitian dan pengembangan yang dikemukakan oleh Borg and Gall

Keywords: yaitu model pengembangan Research and Development (R&D).
Pubadjo Media. Concept Penelitian pengembangan ini akan dengan sampel 6 siswa. Penelitian
Understanding

ini dilakukan sampai dengan tahap ke 6 langkah, yaitu: 1) penelitian
dan pengumpulan informasi 2) perencanaan 3) pengembangan produk
awal 4) uji lapangan awal 5) revisi utama 6) uji lapangan utama. Teknik
pengumpulan data menggunakan wawancara, observasi dan angket.
Analisis data yang digunakan meliputi analisis validasi kelayakan
media dan kepraktisan media pubadjo. Hasil penelitin menunjukan
pengembangan media terbuat dari kayu triplek yang dipotong dengan
bingkai yang berbentuk persegi panjang, yang didalam nya terdapat
potongn-totongan triplek yang dibentuk seperti bangun datar.
Kepingan-kepingan puzzle tersebut memiliki gambar dan warta pada
masing-masing bagian yang dimana gambar tersebut terbuat dari
bahan stiker.
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ABSTRACT

Students' difficulties in understanding formulas and working on material problems on the area and
perimeter of flat buildings. This study aims to analyze the steps of media development, determine the
feasibility of media and determine the practicality of Pubadjo media media to improve the ability to
understand mathematical concepts of grade IV students. The concept of model development refers to
the research and development model proposed by Borg and Gall, namely the Research and
Development (R&D) development model. This development research will be with a sample of 6
students. This research was conducted up to the 6th step, namely: 1) research and information
gathering 2) planning 3) initial product development 4) initial field test 5) main revision 6) main field
test. Data collection techniques used interviews, observations and questionnaires. Data analysis used
includes validation analysis of media feasibility and practicality of pubadjo media. The results showed
that the media development was made of plywood cut with a rectangular frame, in which there were
pieces of plywood shaped like flat shapes. The puzzle pieces have pictures and news on each part
where the picture is made of stickers.

1. PENDAHULUAN

Matematika merupakan suatu ilmu yang mendasari perkembangan teknologi modern,
mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin ilmu dan memajukan daya pikir manusia. Matematika
perlu diberikan kepada semua siswa mulai dari sekolah dasar untuk membekali siswa agar memiliki
kemampuan berpikir logis, analisis, sistematis, kritis dan kreatif serta kemampuan bekerjasama
(Agustyaningrum, 2022; Andani, 2021). Selain itu dimaksudkan pula untuk mengembangkan kemampuan
menggunakan matematika dalam pemecahan masalah dan mengomunikasikan ideide atau gagasan
(Murni, Mudjiran, & Mirna, 2023; Wildan, Suherman, & Rusdiyani, 2023). Pembelajaran matematika di
sekolah dasar merupakan dasar bagi siswa untuk menerima konsep-konsep matematika secara benar.
Oleh karena itu pembelajaran matematika di sekolah dasar harus berjalan optimal agar mencapai tujuan
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pembelajaran (Alisnaini, 2023; Nabila, 2021). Salah satu cara untuk mencapai keberhasilan tersebut
adalah dengan menerapkan model, metode, dan strategi pembelajaran juga harus dimaksimalkan, selain
itu kemampuan guru dalam merancang dan menerapkan media pembelajaran merupakan kunci dari
keberhasilan proses pembelajaran. Pada kenyataannya, pelajaran Matematika sering dianggap sebagai
mata pelajaran yang sulit, sehingga tidak disukai bahkan ditakuti oleh para siswa (Ariyanto, Chamidah, &
Suryandari, 2020; Juhaeni, Ariyanti, Sa’adah, & Safaruddin, 2023). Kondisi ini dikarenakan dalam
pembelajarannya, siswa merasa sulit dalam memahami materi dan kurangnya penggunaan media
pembelajaran pada pelajaran Matematika, sehingga mengakibatkan siswa merasa bosan terhadap proses
pembelajarannya. Akibatnya, siswa merasa kesulitan dalam memecahkan soal matematika yang disajikan
guru (Julyananda, 2022; Sukmawarti, 2021).

Pendidikan formal untuk usia sekolah dasar ialah pendidikan formal yang dilaksanakan selama 6
tahun yang dimulai dari kelas I sampai kelas VI. Didalam jenjang ini siswa diajarkan beberapa mata
pelajaran, salah satunya adalah pelajaran matematika (Ananda, 2022; Lubis, 2022). Matematika
merupakan suatu mata pelajaran yang mempunyai peranan penting dalam pendidikan, selain dapat
mengembangkan pemikiran yang kritis, kreatif, sistematis, dan logis, matematika juga telah memberikan
kontribusi yang banyak dalam kehidupan sehari-hari. Matematika ialah ilmu deduktif, aksiomatik, formal,
abstrak, hirarkis bahasa simbol yang padat arti dan semacamnya adalah sebuah sistem matematika yang
dapat dipergunakan untuk mengatasi persoalan-persoalan nyata (Anjarsari, Farisdianto, & Asadullah,
2020; Novitasari & Fathoni, 2022). Pemahaman konsep di sekolah dasar memang sangat penting karena
dengan penguasaan konsep akan memudahkan siswa dalam mempelajari matematika dan merupakan
kunci untuk melanjutkan pelajaran di tingkat berikutnya. Pemahaman konsep merupakan suatu
kecakapan atau kemahiran matematika yang diharapkan bisa tercapai dalam kegiatan pembelajar
matematika yaitu dengan menunjukkan pemahaman konsep matematika yang dipelajarinya, menjelaskan
keterkaitan antar konsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma secara luwes, akurat, efisien, dan
tepat dalam pemecahan masalah (Febriyandani & Kowiyah, 2021; Nurfadhillah et al.,, 2021). Konsep
merupakan suatu ide abtraksi yang mewakili objek-objek, kejadian-kejadian, atau hubungan-hubungan
yang mempunyai atribut yang sama. Hal ini dikarenakan berbagai konsep matematika memiliki
keterkaitan yang kuat antara satu konsep dengan konsep lainnya. Penerapan pembelajaran matematika di
sekolah dasar pada umumnya masih kurang bervariasi. Pendekatan pada kegiatan pembelajaran yang
digunakan oleh guru umumnya merupakan pendekatan yang berpusat pada guru (teacher center)
(Adawiyah & Kowiyah, 2021; Hafshari & Arini, 2023). Guru seringkali mengajar dengan cara menjelaskan
materi yang akan dipelajari dilanjutkan dengan pemberian contoh dan soal untuk latihan. Guru sering
mencontohkan pada siswa bagaimana menghitung dan menyelesaikan soal sedangkan siswa belajar
dengan cara mendengar dan melihat guru menjelaskan dan memecahkan soal tersebut sehingga
pembelajaran kurang diterima dengan baik oleh siswa (Febriyandani & Kowiyah, 2021; Rurut,
Waworuntu, & Komansilan, 2022).

Berdasarkan hasil wawancara pada bulan febuari dengan guru kelas IV SDN 3 Wates Undaan
terdapat permasalahan terkait pembelajaran matematika antara lain: ditemukan sekolah tidak
menyediakan media pembelajaran matematika, guru belum pernah membuat media pembelajaran yang
menjelaskan tentang materi pembelajaran matematika terkait materi bangun datar, kesulitan siswa dalam
memahami rumus serta mengerjakan soal materi luas dan keliling bangun datar. Kesulitan siswa didalam
pembelajaran matematika materi luas dan keliling bangun datar adalah siswa cenderung sulit memahami
dan membedakan rumus luas dan keliling bangun datar. Guru belum pernah menggunakan media yang
menjelaskan tentang materi bangun datar dikarenakan tidak tersedianya media dan waktu mengajar di
sekolah yang sangat padat sehingga pembelajaran yang dilakukan hanya berfokus pada penyampaian
materi dan melakukan tanya jawab bersama siswa. Oleh karena itu diperlukan media yang cocok untuk
digunakan siswa kelas IV dalam pembelajaran matematika agar siswa mampu menentukan dan
memahami rumus luas dan keliling bangun datar, menghitung luas dan keliling bangun datar, dan
menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan luas dan Kkeliling bangun datar. Dengan adanya
permasalahan tersebut peneliti membuat media Pubadjo yang berupa alat peraga agar mempermudah
guru dalam mengajar dan agar siswa mengerti tentang luas dan keliling bangun datar.

Media Pubadjo merupakan media puzzle bangun datar yang yang berisi bangun datar. Pada
bagian puzzle terdapat bagian yang menjelaskan tentang materi-materi dari bagian bangun datar.
Kelebihan dari media pubadjo ialah terdapat warna dan gambar rumah joglo yang menarik agar siswa
tertarik dalam mengikuti pembelajaran (Elyasa, 2023; Mega, 2022). Penggunaan media puzzle ini
diharapkan dapat menumbuhkan semangat dan motivasi siswa dalam belajar, sehingga hasil belajar akan
meningkat. Bentuknya yang mengarah pada permainan, membuat siswa lebih tertarik dan terasa
menyenangkan. Selain itu, pembelajaran akan lebih bermakna, karena siswa dituntut untuk menyusun
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sendiri potongan-potongan bangun datar menjadi bentuk bangun datar yang utuh dan baru(Alwasi, 2023;
Eklesiawati, 2019).

Peneliti mengembangkan media yang berupa alat peraga dikarenakan guru belum pernah
menggunakan alat peraga saat pembelajaran berlangsung dan mempermudah siswa dalam memahami
pembelajaran serta dapat membuat siswa tertarik untuk mengikuti pembelajaran. Berdasarkan
permasalahan dan hasil pemaparan di atas, maka peneliti merasa perlu mengembangkan media pubadjo
untuk meningkatkan pemahaman matematis siswa kelas IV Sekolah Dasar.

2. METODE

Penelitian ini mengacu pada penelitian dan pengembangan yang dikemukakan oleh Borg and Gall
yaitu model pengembangan Research and Development (R&D). Penelitian dan pengembangan (Reasearch
and Development/ R&D), merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau
memvalidasi produk tertentu sekaligus menguji keefektifannya yang digunakan dalam pendidikan dan
pembelajaran keefektifannya. Penelitian ini dilakukan sampai dengan tahap ke 6 langkah, yaitu: 1)
penelitian dan pengumpulan informasi 2) perencanaan 3) pengembangan produk awal 4) uji lapangan
awal 5) revisi utama 6) uji lapangan utama. Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara,
observasi dan angket. Analisis data yang digunakan meliputi analisis validasi kelayakan media dan
kepraktisan media pubadjo.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Rancangan pembuatan pubadjo ialah terbuat darikayu triplek yang dipotong dengan bingkai yang
berbentuk persegi, yang didalam nya terdapat potongan-totongan triplek yang dibentuk seperti bangun
datar antara lain persegi, persegi panjang, dan segitiga. Kepingan-kepingan puzzle tersebut memiliki
gambar dan warta pada masing-masing bagian yang dimana gambar tersebut terbuat dari bahan stiker.
Pubadjo (Puzzle Bangun Datar Joglo) dibuat dan di kembangkan agar dapat digunakan untuk memahami
dan memudahkan siswa untuk mengingat dan memahami konsep bangun datar dengan cara menyusun
kepingan hingga menutupi seluruh bagian dalam bingkai. Desain puzzle didalamnya diberi gambar rumah
adat joglo dan berwarna-warni, serta didalam atau belakang puzzle tersebut terdapai materi terkait
bangun datar antara lain persegi, persegi Panjang, dan segitiga. Desain pengembangan media pubadjo
yang dihasilkan penelitian ini berisi uraian materi luas dan keliling bangun datar, penggunaan media soal
evaluasi beserta penyelesaian. Desain dari media Pubadjo terdapat buku panduan yang disusun dengan
memperhatikan Kompetensi Dasar kelas IV dalam mata pelajaran matematika yaitu menjelaskan dan
menentukan luas dan keliling bangun datar.

Gambar 1. Desain Puzzle

Peneliti melakukan uji produk awal di lapangan yang melibatkan 1 sekolah dengan jumlah subjek
6 orang dengan mendatangi satu persatu rumah siswa yang dijadikan kelompok belajar daring. Pada
langkah ini pengumpulan dan analisis data dilakukan dengan cara wawancara terkait mata pelajaran
matematika dan penggunaan media pubadjo. Pada langkaah ini setalah produk selesai dikonsultasikan
kepada tim ahli kemudian dilakukan penilaian validasi yang terdiri dari ahli media dan ahli materi.
Interpretasi kategori kelayakan media dapat dilihat pada Tabel 1. Hasil penilaian yang terlah diberikan
validator terkait kelayakan dari media pubadjo dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 1. Interprestasi Kategori Kelayakan Media

Penilaian Kategori

< 40% Tidak Layak
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Penilaian Kategori
41% - 60% Cukup Layak
61% - 80% Layak
81% -100% Sangat Layak

Tabel 2. Kelayakan Dari Media Pubadjo

No. Validasi Ahli Jumlah Total Persentase (%) Kriteria
1 Validasi materi 71 89% Layak
2 Validasi media 32 80% Layak

Berdasarkan pada table penilaian media pubaddjo diatas sudah memiliki kesesuaian materi
dengan Kopetensi Dasar (KD), Standar Kopetensi (SK), dan pada soal indicator pemahaman konsep lebih
diperjelas lagi dengan persentasi 89%. Sedangkan kelengkapan komponen media pubadjo yang dinilai
ialah tampilan fisik, aspek bahan dan aspek pemanfaatan dengan persentase 80% .

Dari pengamatan yang dilakukan, peneliti melakukan Analisa terhadap siswa yang antusias dalam
menggunakan media Pubadjo dan dapat mengerjakan setiap soal-soal didalam media. Setelah melakukan
pembelajaran dengan media siswa diberikan angket tanggapan terhadap media untuk diisi oleh siswa
untuk mengetahui tingkat keterimaan media dalam pembelajaran. Angket tanggapan yang diisi oleh siswa
dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Angket Tanggapan Siswa

No. Aspek yang dinilai Skor Persentase
1  Tulisan didalam media mudah dipahami 21 87%
2 Gambar didalam media pubadjo menarik bagi saya 22 91%
3  Saya memahami kata yang terdapat didalam media pubadjo 20 83%
4  Bentuk bangun datar didalam media pubadjo mudah dipahami 23 95%
5 Tampilan gambar dan warna sangat menarik 24 100%
6  Pembelajaran menggunakan media pubadjo lebih menyenangkan 22 91%
7  Media pubadjo mudah digunakan 24 100%
8  Sayasenang mengikuti pembelajran dengan menggunakan media pubadjo 24 100%
9  Media pubadjo dapat menambah semangat dalam pembelajaran 20 83%

10 Media pubadjo membantu saya dalam menemukan jawaban 20 83%

11 Media pubadjo dapat menambah pengetahuan 24 100%

12 Media pubadjo membantu dalam menemukan rumusa bangun datar 18 75%
Belajar menggunakan media pubadjo dapat memperjelas pemahaman

13 20 83%
terhadap rumus bangun datar

14 Materi didalam media pubadjo bermanfaat bagi saya 23 95%

15 Pembelajaram menggunakan media pubadjo menarik bagi saya 24 100%

Berdasarkan hasil rekapitulasi table diatas terkait angket tanggapan siswa diperoleh nilai
terendah 20 atau 83% dan tertinggi 24 atau 100%. Secara umum tanggapan siswa dalam pengisian angket
kepraktisan media memiliki kategori sangat baik dan setuju dalam penggunaan media pubadjo (puzzle
bangun datar joglo) dalam kegiatan pembelajaran. Berikut ini ialah angket tanggapan yang telah diisi
olehh guru terkait kepraktisan penggunaan media pubadjo dalam kegiatan pembelajaran matematika
dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Angket Guru

No. Aspek yang dinilai Skor Persentase
1  Bentuk bangun datar di dalam media pubadjo mudah di pahami 4 100%
2 Media dapat membantu siswa menemukan konsep 3 75%
3 Media dapat membangtu menyelesaikan masalah matematika 3 75%
4  Media dapat digunakan segara mandiri 4 100%
5  Tulisan didalam media mudah dipahami 4 100%
6  Warna dalam media sangat jelas 4 100%
7  Gambar didalam media pubadjo menarik 3 75%
8  Bentuk bangun datar didalam media pubadjo mudah dipahami 4 100%
9  Media sesuai dengan KD dan tujuan yang ingin dicapai 3 75%
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No. Aspek yang dinilai Skor Persentase
10 Media menggunakan bahasa yang mudah dipahami 3 75%
11 Media menggunakan bahasa yang komunikatif 3 75%
12 Media menggunakan bahasa yang sederhana 3 75%
13 Media pubadjo mudah digunakan 4 100%
14 Media dapat membantu proses pembelajaran menjadi lebih efisien 4 100%
15 Media dapat membantu proses pembelajaran menjadi lebih efektif 3 75%

Berdasarkan hasil perhitungan angket rekapitulasi kepraktisan respon guru kelas IV SD 3 Wates
Undaan diperoleh nilai terendah 3 atau 75%dan teringgi 4 atau 100%. Secara umum hasil rekapitulasi
angket respon guru terhadap kepraktisan penggunaan media pubadjo (puzzle bangun datar joglo)
memiliki kategori baik dan praktis digunakan dalam pembelajaran.

Pembahasan

Media Pubadjo merupakan media puzzle bangun datar yang yang berisi bangun datar. Pada
bagian puzzle terdapat bagian yang menjelaskan tentang materi-materi dari bagian bangun datar. Puzzle
merupakan salah satu permainan yang sering digunakan (Alwasi, 2023; Mega, 2022). Melalui puzzle ini
penulis melakukan sebuah penelitian untuk mengembangkan daya keruangan siswa terhadap bangun
ruang. Puzzle berupa potongan-potongan dari sebuah bangun besar yang nantinya akan disusun kembali
menjadi suatu bangun yang utuh . data yang diperoleh selama penelitian tindakan kelas ini tidak hanya
data hasil belajar, tetapi juga data hasil pengamatan terhadap aktivitas belajar siswa selama proses
pembelajaran Matematika menggunakan media puzzle (Elyasa, 2023; Fakhru Ahsani & Ariyanti, 2022).
Melalui pembelajaran menggunakan media pubadjo, siswa dapat terlibat secara langsung dalam
pembelajaran (Fakhru Ahsani & Ariyanti, 2022; Sogen, Lawotan, & Hero, 2023). Semangat dan antusias
siswa dalam menerima pembelajaran menggunakan media pubadjo sebenarnya sudah terlihat sejak awal,
hanya saja siswa masih bingung dengan cara penggunaannya. Siswa merasa senang dan tertarik dengan
media pubadjo yang sudah siapkan (Alwasi, 2023; Nabila, 2021). Hal ini terlihat pada keaktifan siswa yang
ditunjukkan dengan semakin aktifnya siswa dalam proses pembelajaran. Siswa sudah mulai berani dalam
menjawab dan mengajukan pertanyaan, saling berebut untuk menyelesaikan soal di papan tulis, salah
satunya untuk menyusun pubadjo (Eklesiawati, 2019; Suryaningsih & Munahefi, 2021)

Dari aspek guru, penggunaan media pubadjo dalam pembelajaran, dapat meningkatkan
performansi dan kreativitas guru dalam merancang dan membuat pubadjo untuk dijadikan sebagai media,
agar siswa tidak bosan dengan bentuk atau gambar oubadjo yang selalu sama (Aifah, Yudha, & Oktaviana,
2022). Selain itu, diperlukan juga guru yang dapat membangkitkan semangat dan motivasi siswa selama
proses pembelajaran, sehingga siswa tidak merasa putus asa dalam menyusun pubadjo dan
menyelesaikan tugas yang telah diberikan (Amelia, Wedi, & Husna, 2022; Maulidah & Aslam, 2021).
Pengondisian kelas, juga perlu diperhatikan oleh guru agar siswa tetap terkontrol, sehingga pembelajaran
menggunakan media pubadjo dapat berlangsung sesuai dengan perencanaan. Bagi sekolah, penggunan
media pubadjo dapat diterapkan dalam pembelajaran mata pelajaran, materi pelajaran, dan kelas lain,
dengan tetap memperhatikan karakteristik materi dan kondisi siswa. Hal ini dikarenakan penggunaan
media pubadjo pada pembelajaran Matematika materi Bangun Datar dapat meningkatkan aktivitas dan
hasil belajar siswa, serta performansi guru dalam pembelajaran Matematika di kelas IV (Aifah et al., 2022;
Yayuk, 2021).

Temuan sebelumnya menyatakan bahwa media puzzle merupakan suatu media pembelajaran
berupa potongan-potongan gambar yang disusun hingga terbentuk menjadi gambar yang utuh.
Pemilihan media puzzle selain menarik dan dapat memusatkan perhatian siswa. yang akan
menambah proses pembelajaran akan semain menarik karena dengan menggunakan puzzle siswa
dalam pembelajara ikut aktif dan manfaat puzzle bagi anak melatih konsentrasi, kesabaran dan dapat
melatih anak berfikir matematik (berfikir menggunakan otak kanan). Pengaruh nilai rata-rata hasil
belajar siswa pada materi bangun datar menggunakan media puzzle terhadap hasil belajar
menunjukan bahwa siswa dapat lebih memahami konsep-konsep matematika yang diajarkan lebih
bermakna (Fitri, 2023; Saputra, Aka, & Zaman, 2022).

Penelitian ini memiliki kelebihan karena media pubadjo dapat membuat proses pembelajaran
menjadi lebih menarik dan interaktif, sehingga mampu meningkatkan perhatian dan minat peserta didik.
Implikasinya, temuan dari penelitian ini dapat meningkatkan keterlibatan siswa, media pubadjo menarik
minat siswa karena menawarkan tantangan yang menarik dan memicu rasa ingin tahu. Penggunaan
pubadjo dalam pembelajaran dapat membantu meningkatkan keterlibatan siswa karena mereka merasa
tertantang untuk menyelesaikan teka-teki atau masalah yang diberikan. Selain itu penelitian ini dapat
mengembangkan keterampilan pemecahan masalah, memecah media pubadjo membutuhkan pemikiran
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kritis dan keterampilan pemecahan masalah. Dengan menggunakan pubadjo dalam pembelajaran, siswa
dapat mengembangkan keterampilan ini secara aktif ketika mereka mencoba menyelesaikan tantangan
yang diberikan. Dengan mmecahkan pubadjo yang terkait dengan materi pembelajaran, siswa dapat
memperkuat pemahaman mereka tentang konsep tersebut dengan cara yang interaktif dan
menyenangkan. Media pubadjo yang diselesaikan secara bersama-sama, dapat mendorong siswa untuk
bekerja sama, berkolaborasi, dan berkomunikasi satu sama lain. Ini mempromosikan pembelajaran
kolaboratif dan mengembangkan keterampilan sosial siswa. Penelitian ini tentunya masih memiliki
keterbatasan diataranya media pubadjo ini perlu dikembangkan lebih lanjut untuk materi pembelajaran
matematika yang lain dan peneliti hanya sampai pada tahap uji coba lapangan skala kecil, sehingga sangat
memungkinkan untuk melanjutkan penelitian ini dan menyempurnakan produk yang telah dihasilkan.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media pubadjo penggunaannya memiliki
dampak positif dalam meningkatkan keterlibatan siswa, mengembangkan keterampilan pemecahan
masalah, memperdalam pemahaman Kkonsep, mempromosikan kolaborasi dan komunikasi, serta
menyediakan fleksibilitas dalam konteks pembelajaran.
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