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ABSTRAK 

Noviza Wardhana Gultom, NPM. 2002090117. Pengaruh Penggunaan Media 

Puzzle Angka Terhadap Kemampuan Berhitung Siswa Kelas II UPT SPF SD 

Negeri 105329 Wonosari. 2024 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adakah Pengaruh Penggunaan 

Media Puzzle Angka Terhadap Kemampuan Berhitung Siswa Kelas II UPT SPF 

SD Negeri 105329 Wonosari. Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu apakah 

terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan media puzzle angka terhadap 

kemampuan berhitung siswa kelas II UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosari. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan jenis penelitian yang 

digunakan yaitu eksperimen. Adapun populasi dalam penenlitian ini adalah 

seluruh siswa kelas II UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosari. Teknik dalam 

pengumpulan data yang digunakan adalah dengan menggunakan instrument Tes. 

Teknik analisi data dalam penelitian ini yaitu menggunakan uji validitas, 

reliabilitas, normalitas, homogenitas dan uji hipotesis. Berdasarkan pengujian 

hipotesis dalam penelitian ini dengan menggunakan uji t (independent t test) hasil 

analisis menunjukkan bahwa media puzzle angka memiliki nilai signifikansi 

0,002. Maka berdasarkan pengambilan keputusan uji t jika nilai sig (2-tailed) < 

0,05 maka H0 ditolak dan Ha diterima atau terdapat adanya pengaruh penggunaan 

media puzzle angka terhadap kemampuan berhitung siswa. Berdasarkan hasil 

analisis data yang telah dilakukan diperoleh rata-rata kemampuan berhitung siswa 

pada kelas kontrol (konvensional) sebesar 66,57. Sedangkan rata-rata kemampuan 

berhitungg siswa pada kelas eksperimen (media puzzle angka) sebesar 79,27. Jadi 

dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan media puzzle angka 

terhadap kemampuan berhitung siswa kelas II UPS SPF SD Negeri 105329 

Wonosari. 

Kata kunci : Media Puzzle Angka, Kemampuan Berhitung 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

1.1 Latar Belakang Masalah  

Pendidikan merupakan salah satu upaya yang dilakukan untuk mengubah 

tingkah laku manusia, baik secara individu maupun kolektif, guna menjadikan 

manusia menjadi manusia yang lebih dewasa. Pendidikan di setiap negara 

berbeda-beda yaitu bergantung pada filosofi dari negara tersebut. Mutu 

pendidikan harus ditingkatkan, hal ini dilakukan dengan menggerakkan seluruh 

komponen yang menjadi subsistem dalam mutu pendidikan (Yusnarti, 2020). 

Pendidikan juga memiliki proses yang di mana individu memperoleh 

pengetahuan, keterampilan sosial, nilai-nilai dan pemahaman yang diperlukan 

untuk mengembangkan diri dan berkontribusi secara positif dalam lingkungan 

masyarakat. Pendidikan bukan hanya tentang pengetahuan yang di peroleh di 

dalam kelas saja, tetapi juga melibatkan pengalaman di luar kelas, interaksi sosial, 

dan juga pengembangan karakter. Hal ini melibatkan suatu proses pembentukan 

individu melalui beberapa aspek, seperti intelektual, fisik, emosional, dan sosial. 

Pendidikan bisa dilakukan melalui berbagai cara, seperti pendidikan formal di 

sekolah, pendidikan non-formal di luar lingkungan seperti mengikuti kursus atau 

pelatihan, serta pendidikan informal yang dapat terjadi melalui interaksi dalam 

kehidupan sehari-hari, pengalaman hidup, dan pengamatan.  

Proses pendidikan dilaksanakan dalam bentuk kegiatan pembelajaran yang 

terdiri dari berbagai mata pelajaran di sekolah dasar yaitu Matematika, Bahasa 

Indonesia, Ilmu Pengetahuan Alam, Ilmu Pengetahuan Sosial, Pendidikan 
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Kewarganegaraan, Seni Budaya dan Pendidikan Agama. Dari semua mata 

pelajaran yang ada, pelajaran membaca, menulis dan berhitung mulai diajarkan 

sejak awal duduk di bangku sekolah dasar. Matematika adalah salah satu mata 

pelajaran yang telah diperkenalkan sejak siswa duduk di sekolah dasar.  

Matematika merupakan mata pelajaran yang wajib diajarkan kepada 

semua peserta didik mulai dari jenjang sekolah dasar sampai jenjang pendidikan 

selanjutnya. Hal ini dapat membuat siswa untuk berfikir secara logis, analitis, 

sistematis, dan kritis. Mata pelajaran matematika pada umumnya dianggap 

sebagai mata pelajaran yang sulit bagi siswa. Bahkan saat ini banyak siswa yang 

merasa kesulitan atau takut dalam mempelajari matematika karena monoton atau 

tidak terlalu menyenangkan. (Mulyati & Evendi, 2020)  

Salah satu karakteristik Matematika ialah memiliki objek yang bersifat 

abstrak. Banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam mempelajari matematika. 

Menurut Abdurrahman menjelaskan bahwa mengapa mengajarkan matematika 

kepada siswa itu sangat penting : a) Matematika selalu digunakan dalam setiap 

aspek kehidupan manusia, b) Semua bidang studi memerlukan pengetahuan 

matematika yang tepat, c) Matematika adalah alat komunikasi yang kuat, singkat, 

dan jelas, d) Matematika dapat digunakan untuk menyajikan informasi dengan 

cara yang berbeda, e) Matematika dapat meningkatkan pemikiran yang logis dan 

akurat, f) Matematika memberikan kepuasan terhadap penyelesaian masalah yang 

sulit. (Farhana et al., 2022) 
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Matematika memiliki fungsi untuk meningkatkan kemampuan befikir 

siswa dengan latihan soal-soal praktis yang diberikan oleh guru untuk mengetahui 

sampai dimana kemampuan berpikir siswa baik lampat maupun cepat. 

Kemampuan berhitung juga dapat meningkatkan keterampilan siswa dalam 

berhitung siswa terutama pada materi perkalian yang melibatkan media dunia 

nyata. Cara untuk meningkatkan kemampuan matematika siswa adalah dengan 

menganalisis perkembangan kognitif pada fase aktivitas tertentu atara usia 6-12 

tahun. Proses siswa dalam berpkir masih hanya terbatas pada objek yang dapat 

dilihat secara langsung. Matematika terbagi menjadi 4 bagian yaitu Aritmatika, 

Aljabar, Geometri, dan Statistika.  

Menurut Nawafilah & Masruroh, (2020) Sekolah Dasar merupakan tingkat 

pendidikan formal yang masih tergolong awal. Pada tingkat ini terdapat beberapa 

aspek yang harus dikuasai siswa seperti aspek kognitif, motorik, dan psikomotor. 

Salah satu kemampuan dalam aspek kognitif yang harus dikuasai oleh siswa 

adalah kemampuan berhitung.  

Pada jenjang sekolah dasar khususnya dikelas rendah, siswa harus 

memiliki suatu kemampuan dasar yaitu kemampuan membaca, menulis dan 

berhitung. Sebagian besar siswa menganggap bahwa mata pelajaran berhitung 

sangatlah sulit untuk dipelajari dan kurang diminati oleh anak-anak di sekolah. 

Pasalnya kemampuan berhitung memerlukan konsentrasi yang tinggi, ketelitian, 

dan mampu menyelesaikan suatu permasalahan.  

Menurut (Dewi et al., 2020) Kemampuan yaitu suatu kemampuan yang 

memiliki potensi berupa kesanggupan, kecakapan, dan kekuatan berusaha dengan 



4 
 

 

 

diri sendiri. Contoh kemampuan dalam kehidupan kita sehari-hari yaitu ketika 

sedang mengerjakan soal-soal latihan matematika, yaitu dengan berhitung. 

Berhitung yaitu mengerjakan soal-soal hitungan baik dalam penjumlahan, 

pengurangan, perkalian dan pembagian. Salah satu harapan dalam pembelajaran di 

sekolah dasar adalah siswa dapat memperoleh pengetahuan dan kemampuan, 

salah satu kemampuan yang harus dikembangkan adalah kemampuan berhitung. 

Kemampuan berhitung merupakan bagian dari matematika yang mampu 

mengembangkan kemampuan kognitif anak. (Al Musthafa & Mandailina, 2018) 

Menyatakan peserta didik dengan kemampuan berhitung tinggi atau cepat sangat 

membantu dalam proses penyelesaian soal-soal matematika, begitu juga 

sebaliknya, siswa dengan kemampuan berhitunglambat cenderung akan lambat 

dalam menyelesaikan persoalan matematika. Kemampuan berhitung merupakan 

suatu pembelajaran yang diajarkan dimulai dari pendidikan anak usia dini yang 

nantinya sebagai penentuan dalam pendidikan jenjang Sekolah Dasar terutama 

pada anak usia 4-5 tahun. Kemampuan berhitung merupakan salah satu upaya 

dalam pengenalan matematika yang berhubungan dengan sifat dan hubungan 

bilangan nyata terutama dalam penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan 

pembagian. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas II UPT SPF SD 

Negeri 105329 Wonosari pada tanggal 11 Oktober 2023 diketahui bahwa 

kemampuan berhitung siswa masih kurang. Terdapat bahwa siswa masih kurang 

tanggap dalam berhitung matematika, siswa kurang percaya diri dalam menjawab 

pertanyaan yang diberikan oleh guru, masih ada siswa yang belum mengenal 
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konsep bilangan serta lambang bilangan dan masih ada siswa yang takut akan 

pembelajaran matematika karena mereka menganggap bahwa matematika adalah 

pembelajaran yang menakutkan.  

Hal tersebut dapat disebabkan karena siswa kurang berlatih dalam 

berhitung, guru lebih cenderung menggunakan metode ceramah dalam mengajar 

sehingga pembelajaran tidak menarak dan merasa membosankan bagi siswa, guru 

menggunakan cara konvensional dalam mengajar seperti menerapkan konsep 

pembelajaran matematikan yaitu dihafal, diingat, dan diterapkan. Sehingga 

konsep tersebut sulit untuk dipahami dan dimengerti oleh siswa. Pendidik atau 

guru perlu melatih siswa seoptimal mungkin agar kemampuan berhitung siswa 

dapat unggul.  

Dapat dilihat dari nilai hasil belajar Matematika siswa terkait kemampuan 

berhitung masih banyak siswa yang kurang, dari 22 orang siswa yang hanya 

mencapai KKM adalah 9 siswa yang mendapat nilai 70 dan selebihnya masih 

dibawah Standart Ketuntasan Belajar Minimal yaitu 70.  

Tabel 1. 1 Nilai Hasil Ulangan Matematika 

No. Nilai KKM 

(70) 

Jumlah Siswa Presentase Kategori 

1. ≥ 9 40% Tuntas 

2. < 13 59% Tidak Tuntas 

Jumlah                       22 100%  

  

Permasalahan rendahnya kemampuan berhitung siswa disebabkan oleh 

banyak faktor. Banyaknya faktor yang menyebabkan kurangnya kemampuan 

berhitung siswa dalam pembelajaran matematika dapat disimpulkan bahwa faktor 
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pertama dapat dilihat dari metode pembelajaran yang digunakan guru dalam 

pembelajaran matematika. Guru lebih sering menggunakan metode ceramah, 

seperti yang kita ketahui bahwa metode pembelajaran ceramah dapat 

menyebabkan siswa merasa bosan belajar di kelas. Jarang sekali guru merancang 

media pembelajaran yang menarik, kreatif, dan inovatif yang dapat membantu 

siswa untuk lebih aktif pada saat berbicara, dan menjawab pertanyaan guru di 

kelas sehingga pembelajaran tidak hanya berpusat kepada guru saja. Faktor lain 

yang mempengaruhi kemampuan berhitung siswa adalah kurangnya alat peraga 

atau media pembelajaran yang digunakan guru, sehingga tidak adanya rangsangan 

berpikir, perasaan, perhatian, dan minat siswa sehingga terjadi proses 

pembelajaran.  

Untuk mengatasi rendahnya kemampuan berhitung siswa maka perlu 

adanya solusi agar pembelajaran yang dilaksanakan mampu memberikan hasil 

yang lebih baik atau lebih optimal serta mampu meningkatkan kemampuan 

berhitung siswa. Solusi dari permasalahan agar dapat meningkatkan kemampuan 

berhitung siswa adalah dengan menggunakan media pembelajaran, bahan ajar, 

metode, dan model pembelajaran serta strategi dalam pembelajaran. Salah satu 

solusi yang dapat dipilih untuk mengatasi masalah rendahnya kemampuan 

berhitung siswa adalah dengan menggunakan media puzzle angka dalam 

pembelajaran Matematika.   

Guru diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang di mana guru 

dapat mendorong siswa untuk bertanya, mengamati, melakukan percobaan, dan 

menemukan fakta konsep yang benar. Oleh karena itu, guru hendaknya 
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menggunakan media dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran dan 

menciptakan suasana belajar melalui bermain, seperti belajar sambil bekerja sama 

atau belajar sambil mendengarkan, tergantung pada isi bahan ajar.  

Dalam menggunakan media pembelajaran hendaknya sesuai dengan 

karakteristik anak karena media pembelajaran sangatlah berperan penting dalam 

membangkitkan semangat anak dalam belajar dan dapat menarik perhatian anak 

dalam mengikuti pembelajaran. Media puzzle angka merupakan permaianan 

edukasi yang dapat merangsang kemampuan kognitif anak dengan cara 

membongkar dan menyusun kembali kepingan puzzle menjadi berpasangan. Pada 

permainan puzzle ini membutuhkan ketelitian dan ketepatan serta anak akan 

dilatih untuk memusatkan pikiran dan berkonsentrasi saat menyusun kepingan-

kepingan puzzle. Media puzzle angka dapat digunakan untuk meningkatkan minat 

siswa dalam melatih keterampilan kognitif khususnya keterampilan berhitung.  

Dalam penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Safitri, (2021) dalam 

skripsi yang berjudul “Penggunaan Media Puzzle Angka Dalam Mengembangkan 

Kemampuan Berhitung Permulaan Anak Kelompok A di PAUD Kartini 

Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan”. Hasil dari penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan media puzzle dalam mengembangkan kemampuan berhitung 

siswa mengalami peningkatan yang signifikan, dapat dilihat bahwa tingkat 

perkembangan anak yang belum berkembang sebanyak 0 siswa (%), mulai 

berkembang sebanyak 3 siswa (11%), berkembang sesuai harapan sebanyak 15 

siswa (58%), dan berkembang sangat bak sebanyak 8 siswa (31%). Dalam jurnal 

yang berjudul “Upaya Meningkatkan Kemampuan Berhitung Permulaan Melalui 
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Puzzle Angka Pada Anak Usia Dini di Ra Islamiyah Kecamatan Negerikaton 

Pesawaran” oleh Fikriansyah, Rini Setiawati, (2023) diperoleh hasil adanya 

peningkatan kemampuan kognitif anak dalam kemampuan berhitung permulaan 

dengan menggunakan puzzle angka. Dalam jurnal yang berjudul “Mengkaji 

Media Puzzle Angka Dalam Menstimulasi Perkembangan Berhitung Permulaan 

Anak Usia Dini” oleh Heru et al., (2023) berdasarkan hasil penelitian maka dapat 

ditarik kesimpulan bahwa media puzzle angka dapat menstimulasi perkembangan 

berhitung anak pada usia 4-5 tahun. Dapat dilihat dari siklus I pada hasil observasi 

di pertemuan 3 mendapatkan hasil 67,05 dari KKM kelas yaitu 75. Kemudian 

pada tahap siklus II hasil observasi di pertemuan 3 mendapatkan hasil 94,17 dari 

KKM kelas. 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka penulis tertarik untuk 

melakukan penelitian yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Media Puzzle 

Angka Terhadap Kemampuan Berhitung Siswa Kelas II UPT SPF Sd Negeri 

105329 Wonosari”. 

1.2 Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang di atas, diketahui permasalahan yang dapat 

diidentifikasi sebagai berikut :  

1. Siswa menanamkan sikap tidak percaya diri dan takut akan 

pembelajaran matematika. 

2. Kurangnya media pembelajaran yang bervariasi 
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3. Guru belum menggunakan media pembelajaran yang melibatkan siswa 

secara aktif dalam proses pembelajaran. 

4. Berdasarkan hasil belajar masih terdapat siswa yang nilainya dibawah 

KKM. 

  

1.3 Batasan Masalah  

Untuk menghindari pembahasan yang semakin luas, maka peneliti 

membatasi permasalahan diatas yaitu pada kemampuan berhitung siswa 

dengan menggunakan media puzzle angka yang akan diterapkan pada materi 

bilangan cacah nilai tempat bilangan pada siswa kelas II UPT SPF SD Negeri 

105329 Wonosari. 

1.4 Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka permasalahan yang 

dapat dirumuskan antara lain sebagai berikut : 

1. Apakah ada pengaruh yang signifikan dari penggunaan media puzzle 

angka terhadap kemampuan berhitung siswa kelas II UPT SPF SD 

Negeri 105329 Wonosari? 

2. Bagaimana Penggunaan media puzzle angka dapat mempengaruhi 

kemampuan berhitung siswa kelas II UPT SPF SD Negeri 105329 

Wonosari? 

1.5 Tujuan Penelitian 
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Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian yang 

hendak dicapai antara lain sebagai berikut :  

1. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media puzzle angka terhadap 

kemampuan berhitung siswa kelas II UPT SPF SD Negeri 105329 

Wonosari. 

2. Untuk menganalisis pengaruh penggunaan media puzzle angka terhadap 

kemampuan berhitung siswa kelas II UPT SPF SD Negeri 105329 

Wonosari. 

1.6 Manfaat Penelitian  

Dari hasil penelitian, peneliti berharap penelitian ini dapat bermanfaat 

baik secara teoritis dan praktis. 

1. Manfaat Teoritis :  

Hasil dari penelitian ini diharapkan bisa memberikan manfaat serta 

wawasan untuk penelitian berikutnya khususnya untuk meneliti 

kemampuan berhitung siswa dengan menggunakan media puzzle angka. 

2. Manfaat Praktis : 

a. Bagi Sekolah  ; agar dapat memberikan informasi tentang 

keberhasilan dalam penggunaan media puzzle angka terhadap 

kemampuan berhitung siswa, dapat menjadi masukan yang positif 

bagi penyelenggara lembaga pendidikan. 

b. Bagi Guru  ; hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

informasi atau membantu guru dalam menentukan media 
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pembelajaran yang tepat untuk mengatasi lemahnya kemampuan 

berhitung siswa. 

c. Bagi Peneliti  ; dapat menambah wawasan pengetahuan sebagai 

calon pendidik dalam melaksanakan proses pembelajaran yang 

efektif, menyenangkan, inovatif dan kreatif. 

d. Bagi Peneliti Selanjutnya ; sebagai sumber referensi dan tambahan 

informasi bagi peneliti lain yang ingin melakukan penelitian 

selanjutnya.  
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BAB II 

KERANGKA TEORITIS  

2.1 Kerangka Teoritis  

2.1.1 Media Puzzle Angka  

a.    Pengertian Media Puzzle Angka  

Media pembelajaran adalah segala bentuk sesuatu yang digunakan 

untuk menyampaikan dan menyalurkan pesan dari berbagai sumber 

secara terencana untuk menciptakan lingkungan belajar yang kondusif 

dimana penerimanya dapat melaksanakan proses pembelajaran secara 

efisiensi. Menggunakan media pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar akan sangat membantu untuk menumbuhkan rasa ingin tahu 

yang tinggi dan minat siswa dalam belajar, juga dapat membangkitkan 

motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, serta dapat membawa 

pengaruh psikologis yang baik kepada siswa (Sari et al., 2020). 

Menurut (Harsiwi & Arini, 2020) media pembelajaran merupakan 

salah satu komponen pembelajaran yang sangat penting sebagai 

jembatan dan mengkomunikasikan materi. Penggunaan media 

pembelajaran mempunyai dampak positif dan manfaat yang luar biasa 

dalam memperlancar proses belajar siswa. 

Berdasarkan pendapat ahli di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran merupakan alat bantu pembelajaran yang 

digunakan oleh guru untuk mencapai tujuannya secara efektif, dan 

media juga dapat digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi 

dan pengirim pesan kepada penerima pesan. Sehingga dapat 
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merangsang perhatian, pikiran, perasaan dan minat siswa dalam proses 

pembelajaran sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran.  

Menurut Haryono (2020) Media Puzzle merupakan salah satu jenis 

media yang digunakan dalam suatu permainan. Pada permainan ini 

potongan puzzle dibongkar dan disusun kembali hingga menjadi utuh. 

Posisi awal puzzle dalam keadaan berantakan dan bahkan tidak pada 

tempatnya. Anak-anak akan merasa tertantang dan hal ini dapat 

mendorong ketangkasan tangan anak beserta pikirannya. Media puzzle 

adalah permainan yang terdiri atas kepingan-kepingan dari satu gambar 

tertentu yang dapat melatih kreativitas, keteraturan, dan tingkat 

konsentrasi. Media puzzle angka dapat digunakan anak untuk mencoba 

memecahkan masalah yaitu dengan menyusun gambar. Salah satunya 

yaitu puzzle angka.  

Menurut Heru et al., (2023) Media puzzle angka merupakan salah 

satu permainan edukasi yang dapat merangsang kemampuan kognitif 

anak khususnya pada kemampuan berhitung permulaan. Puzzle 

merupakan permainan yang menarik bagi anak, karena anak-anak 

sangat menyukai bentuk gambar dan warna yang menarik perhatiannya. 

Pada saat mengenal puzzle anak akan mencoba menyusun gambar-

gambar puzzle dengan cara menyatukan potongan-potongan puzzle. 

Dengan arahan dan contoh, kemampuan kognitif anak akan 

berkembang dengan mencoba melengkapi bentuk warna, atau logika. 

Puzzle angka merupakan permainan yang dapat menantang kreativitas 
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dan daya ingat anak karena ketika menyusun puzzle anak akan merasa 

tertantang untuk mencoba memecahkan suatu masalah. (Nurhafizah, 

2020) 

Menurut Risnawati et al., (2019) ”puzzle angka merupakan suatu 

alat permainan yang dapat membantu membangun koordinasi mata, 

tangan dan untuk belajar tentang konsep pemasangan dalam bentuk 

yang terdiri dari dua atau tiga permainan bongkar pasang dan menyusun 

kembali menjadi bentuk utuh. Hal ini dapat membantu dalam 

meningkatkan kecerdasan anak dengan mengkoordinasikan tangan dan 

pikiran yang akan terwujud secara nyata”. Bahan puzzle cukup 

beragam, yakni ada yang berasal dari kayu, kertas, plastik, karet, busa 

(foam), dan lain sebagainya.  

Menurut Sobachaman, berpendapat bahwa, permainan puzzle 

adalah permainan yang terdiri atas kepingan-kepingan dari satu gambar 

tertentu yang dapat melatih kreatifitas anak. Bermain puzzle dapat 

dilakukan oleh anak-anak hingga anak belasan tahun, akan tetapi tentu 

tingkat kesulitannya harus disesuaikan dengan usia anak yang 

memainkannya.  

Menurut Indriani dalam (Studi, 2020) menyatakan bahwa media 

puzzle memiliki keunggulan serta memiliki bermacam-macam bentuk-

bentuk dan warna sehingga menarik minat anak untuk belajar dan 

meningkatkan daya tahan anak dalam belajar. Manfaat yang dapat 

diperoleh dari permainan puzzle adalah melatih emosi anak dan 
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kemampuan motorik halus terhadap anak. Perkembangan emosi dan 

kemampuan motoric halus anak merupakan faktor yang dapat 

menunjang rasa percaya diri anak baik di lingkungan sekolah maupun 

di lingkungan rumah.  

Menurut Fadlillah dalam (Made Intan Asri Devi, 2020) 

menyatakan bahwa “media puzzle angka yaitu suatu media permainan 

edukatif yang dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran agar 

dapat menstimulasi kecerdasan matematika logis pada setiap individu. 

Dengan alat permainan edukatif ini anak dapat mengerti angka serta 

berbagai hal yang berhbungan dengan hitungan”. 

Media puzzle juga termasuk kedalam media visual karena 

menggunakan indera penglihatan. Permainan puzzle angka bersifat 

edukatif yang bermanfaat untuk melatih keterampilan motorik anak 

serta melatih kesabaran anak. Dalam pemainan puzzle sangatlah 

dibutuhkan ketelitian serta anak akan dilatih untuk memusatkan fikiran, 

dan berkonsentrasi saat menyusun kepingan-kepingan puzzle.  

Berdasarkan pendapat ahli di atas, maka dapat diismpulkan bahwa 

media puzzle angka adalah suatu permainan yang terdiri dari kepingan-

kepingan gambar atau angka yang dibongkar dan disusun kembali 

menjadi suatu gambar yang utuh sehingga dapat mengasah kemampuan 

kognitif anak dalam memecahkan suatu masalah dengan menuyusun 

gambar. Serta dapat melatih anak dalam berkonsentrasi, menemukan, 
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dan menata ulang kepingan-kepingan puzzle yang telah dibongkar 

hingga menjadi kesatuan yang utuh.  

 

b. Tujuan dan Manfaat Media Puzzle  

Menurut (Neteria et al., 2020) mengatakan bahwa ada beberapa 

kriteria media puzzle yaitu:  

1. Mengenalkan anak beberapa strategi sederhana dalam 

menyelesaikan masalah. 

2. Melatih kecepatan, kecermatan, dan ketelitian dalam 

menyelesaikan masalah. 

3. Menanamkan sikap pantang menyerah dalam menghadapi suatu 

masalah.  

Media puzzle dapat membuat anak merasa bahagia, terhibur, dan 

semangat dalam belajar dengan memainkan puzzle juga dapat 

berpengaruh terhadap perkembangan motorik anak, anak juga dapat 

memainkan puzzle secara berkelompok dan individu.  

Ada beberapa manfaat media puzzle yaitu : 

1. Mengasah kemampuan berfikir anak dan membuat belajar 

menjadi lebih konsentrasi. Saat bermain menggunakan media 

puzzle, maka sel-sel otak anak akan terlatih untuk 

mengembangkan kemampuan berfikir dan konsentrasi anak 

dalam menyusun kembali kepingan-kepingan gambar tersebut.  
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2. Melalui permainan puzzle, anak juga dapat melatih koordinasi 

tangan dan mata, dengan menggunkan media puzzle tangan dan 

mata anak akan terlatih untuk menggabungkan kepingan-

kepingan puzzle dan menyusunnya menjadi satu.  

3. Meningkatkan keterampilan kognitif berkaitan dengan 

kemampuan anak da ilaim belaijair memecaihkain suaitu ma isailaih. 

Puzzle merupaikain sailaih saitu bermaiin ya ing menyena ingkain baigi 

ainaik kairenai paidai daisairnyai a inaik saingait menyuka ii bentuk, 

gaimbair, dain wairnai yaing menairik. Dengain bermaiin puzzle ainaik 

aikain berkonsentraisi dain berusaihai untuk memecaihkain maisailaih 

dengain menyusun gaimbair. 

4. Melaitih ainaik dailaim membaicai, membaintu ainaik dailaim mengenail 

bentuk sertai membaintu ainaik dailaim pengembaingain keteraimpilain 

membaicai. 

5. Melaitih kesaibairain ainaik, aiktivitais bermaiin puzzle aikain melaitih 

kesaibairain kairenai saiait bermaiin puzzle kesaibairain saingaitlaih 

dibutuhkain dailaim menyelesaiikain permaisailaihain. 

6. Belaija ir bersosiailisaisi, permaiinain puzzle ya ing dila ikukain oleh 

ainaik daipait meningkaitkain interaiksi sosiail ainaik sertai ainaik daipait 

belaijair untuk sailing membaintu dailaim menyelesa iikain suaitu 

permaiinain.  

c. Macam-macam Puzzle  
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Menurut (Risnaiwaiti et ail., 2019) mengaitaikain baihwai aidai berbaigaii 

maicaim puzzle yaiitu :  

1. Puzzle Konstruksi yaiitu kumpulain potongain-potongain yaing 

terpisa ih, yaing daipait digaibungkain kembaili menjaidi beberaipai model 

2. Puzzle Baita ing yaiitu permaiinain tekai-teki maitemaitikai sederhaina i 

aikain tetaipi memerlukain pemikirain yaing kritis serta i penailairain yaing 

baiik untuk menyelesaiikain permaiinain.  

3. Puzzle La intaii ya iitu puzzle yaing terbuait dairi baihain kairet/busa i 

sehingga i baiik untuk ailais bermaiinain ainaik-ainaik diba indingkain 

merekai bermaiin di aitais laintaii.  

4. Puzzle AIngkai yaiitu permaiinain bongkair paisaing yaing bermainfaiait 

untuk mengenailkain aingkai kepaidai ainaik sertai melaitih kema impuain 

berfikir logisnya i dengain menyusun a ingkai sesuaii dengain 

urutainnyai. Selaiin itu, puzzle a ingkai jugai bermainfaiait untuk melaitih 

koordinaisi maitai dain taingain ainaik, melaitih motorik, da in 

menstimulus kinerjai otaik ainaik. 

5. Puzzle Trainsportaisi yaiitu permaiinain bongkair pa isaing ya ing 

memiliki berbaigaii maicaim gaimbair seperti kendairaiain dairait, laiut, 

dain udairai. Selaiin melaitih motorik a inaik puzzle trainsportaisi juga i 

memiliki fungsi la iin yaiitu menstimulus otaik kainain dain otaik kiri. 

AInaik jugai aikain lebih mengeta ihui mengenaii jenis-jenis 

trainsportaisi/kendairaiain. Sela iin itu ainaik jugai aikain lebih krea itif, 

inovaitif, dain cerdais.  
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6. Puzzle Logikai merupaikain puzzle gaimbair yaing daipait 

mengembaingkain keteraimpilain sertai aina ik aikain berlaitih untuk 

memecaihkain maisailaih. Cairai memaiinkain puzzle ini yaiitu denga in 

cairai menyusun kepingain puzzle hinggai membentuk sua itu gaimbair 

ya ing utuh. 

7. Puzzle Geometri merupaikain puzzle ya ing daipait mengemba ingkain 

keteraimpilain ainaik untuk mengena il bentuk-bentuk geometri 

(segitigai, lingkairain, persegi Pa inja ing, dain laiinnya i), puzzle geometri 

daipait melaitih ainaik untuk mencocokka in kepingain puzzle geometri 

sesuaii dengain paipain puzzle tersebut.  

8. Puzzle Penjumlaihain dain Penguraingain merupaikain puzzle ya ing 

daipait mengembaingka in kema impuain logikai maitemaitikai ainaik. 

Dengain puzzle penjumlaihain dain penguraingain ainaik memaisaingkain 

kepingain puzzle sesuaii dengain gaimbair paisaingainnyai. Sela iin itu 

ainaik jugai daipait mempela ijairi penjumlaihain dain pengura ingain 

melailui mediai puzzle. 

Sedaingkain menurut (Ernis & Haizmi, 2021) aidaipun beraigaim jenis 

puzzle yaing kitai ketaihui aintairai laiin:  

1. Spelling Puzzle yaiitu puzzle yaing terdiri dairi huruf-huruf aicaik 

untuk dicocokkain menjaidi kosai kaitai yaing benair sesuaii dengain 

pernyaitaiain yaing aidai.  

2. Jigsa iw Puzzle yaiitu puzzle berupai pertainya iain aitaiu pernya itaiain yaing 

diaimbil untuk dijaiwaib kemudiain dairi jaiwaibain tersebut dia imbil 
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huruf-huruf pertaimai untuk diraingkaii menjaidi sebuaih kaitai yaing 

merupaikain jaiwaibain dairi pertainyaiain teraikhir. 

3. The Think Puzzle yaiitu berupai deskripsi kailimait-kailimait yaing 

berhubungain dengain gaimbair-gaimbair untuk dijodohkain. 

4. The Letter(s) Puzzle yaiitu puzzle ya ing berupai gaimbair-gaimbair 

disertaii dengain huruf-huruf naimai gaimbair tersebut, teta ipi huruf 

tersebut belum lengkaip.  

5. Crossword Puzzle ya iitu puzzle berupai pertainyaiain-pertainya iain yaing 

hairus dijaiwaib dengain cairai memaisukkain jaiwaibain tersebut ke dailaim 

kotaik yaing tersediai baiik secairai vertikail maiupun horizonta il. Puzzle 

ini sering disebut dengain permaiinain tekai-teki silaing aitaiu TTS.  

d. Langkah-langkah Penggunaan Media Puzzle  

Langkah-langkah atau prosedur yang akan digunakan dalam 

melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan media puzzle angka 

adalah sebagai berikut:  

1. Guru menyiapkan media puzzle terlebih dahulu kemudian 

menjelaskan bagaimana peraturan penggunaannya. 

2. Sebelum bermain puzzle guru mengatur tempat duduk anak 

dengan membaginya menjadi beberapa kelompok yang terdiri 

dari beberapa kelompok. 

3. Guru memperlihatkan media puzzle angka dalam bentuk 

kesatuan yang utuh. 
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4. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk membongkar 

dan memasangkan puzzle secara bekerjasama. 

5. Guru membahasas hasil kerja siswa dan memberikan cara yang 

benar apabila terdapat kesalahan. 

6. Guru melakukan evaluasi terhadap materi yang telah 

disampaikan serta memberikan umpan balik.  

AIdaipun laingkaih-laingkaih pengguna iain mediai puzzle menurut (Nairi 

et ail., 2020) yaiitu sebaigaii berikut:  

1. Guru menyiaipkain mediai ya ing aikain di gunaikain. 

2. Guru mengaitur tempait duduk ainaik.  

3. Guru memperlihaitkain puzzle aingka i kepaidai a inaik ya ing berbentuk 

kesaituain yaing utuh.  

4. AInaik dimintai untuk memperhaitikain puzzle a ingkai ya ing 

diperlihaitkain oleh guru yaing berisi kepingain-kepingain aingkai.  

5. Guru menjelaiskain gaimbair aipai sa ijai yaing aidai paidai puzzle a ingka i. 

6. AInaik menyebutkain kemba ili gaimbair aipai saijai yaing aidai paida i 

puzzle aingka i. 

7. Guru memberikain puzzle yaing sudaih di aicaik terlebih da ihulu. 

8. AInaik menyusun puzzle ya ing di berikain guru sesuaii dengain 

bentuknya i. 

e. Kekurangan dan Kelebihan Puzzle  

Menurut (Risnaiwaiti et ail., 2019) mengemukaikain kekuraingain dairi 

mediai puzzle sebaigaii berikut:  
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Kekuraingainnyai ya iitu :  

1. Mediai ini membuait siswai hainyai ingin bermaiin-maiin saijai kairenai 

terlailu aisik untuk menyusun puzzle. 

2. Membutuhkain waiktu ya ing lebih bainyaik untuk menyusun 

kepingain-kepingain puzzle. 

3. Kelais menjaidi kuraing terkenda ili aipa ibilai siswai tidaik menemuka in 

paisaingain dairi puzzle tersebut. 

4. Mediai puzzle lebih menekainkain kepaidai inderai penglihaitain 

(visuail). 

5. Gaimbair yaing terlailu kompleks kura ing efektif untuk 

pembelaijairain. 

6. Menuntut kreaitivitais pengaijair. 

Menurut (Ernis & Haizmi, 2021) mengemukaikain kelebihain dairi 

mediai puzzle sebaigaii berikut:  

Kelebihainnyai ya iitu:  

1. Melaitih konsentraisi siswai, ketelitiain, dain kesaibairain siswai. 

2. Meningkaitkain semaingait belaijair siswai. 

3. Melaitih daiyai ingait siswai. 

4. Dengain memilih gaimbair daipait melaitih ainaik untuk berfikir 

maitemaitis (menggunaikain otaik kiri). 

5. Menumbuhkain interaiksi dain kerjaisaimai aintair siswai.  
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6. Mengembaingkain kaipaisitais ainaik dailaim mengaimaiti dain 

melaikukain percobaiain. 

7. Mengembaingkain kemaimpuain siswai dailaim memecaihkain sua itu 

maisailaih. 

 

2.1.2 Kemampuan Berhitung  

a. Pengertian Kemampuan Berhitung  

Kemaimpuain berhitung merupaikain suaitu kemaimpuain mendaisair 

ya ing ha irus dimiliki dain dipaihaimi oleh siswai. Kemaimpuain berhitung ini 

erait kaiitainnya i dengain pembelaijairain maitemaitikai ya ing dia ijairkain di 

sekolaih daisair. Maitemaitikai merupaikain maitai pelaijairain ya ing daipait 

dipelaijairi siswai melailui pengailaimain duniai nyaitai ya ing diperoleh denga in 

mengainailisis dain memecaihkain maisailaih secairai laingsung. Kema impuain 

berhitung mencaikup empait operaisi daisair yaiitu penjumla ihain, 

penguraingain, perkailiain dain pembaigiain.  

Kemaimpuain berhitung aidailaih kemaimpuain seseoraing untuk 

melaikukain operaisi maitemaitikai seperti penjumlaihain, penguraingain, 

perkailiain, dain pembaigiain dengain tepait dain efisien. Kema impuain ini 

melibaitkain pemaihaimain konsep-konsep daisair maitemaitikai serta i 

kemaimpuain untuk meneraipkain konsep-konsep tersebut dailaim situaisi 

nyaitai. Sela iin itu, kemaimpuain berhitung juga i mencaikup kema impuain 

untuk menggunaikain ailait baintu seperti kailkulaitor aitaiu teknologi la iinnya i 

untuk membaintu dailaim menyelesaiikain perhitungain. Kema impuain 
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berhitung saingait penting dailaim kehidupain sehairi-hairi, baiik dailaim hail 

mengolai keuaingain, melaikukain pekerjaiain, maiupun memecaihkain 

maisailaih-maisailaih maitemaitikai ya ing kompleks.  

Menurut (Rifqaih Naibilai & dkk, 2022) kemaimpuain berhitung 

aidailaih suaitu kemaimpuain daisair yaing hairus dikuaisaii oleh setia ip ainaik 

ya ing berkaiitain dengain penjumlaihain, penguraingain, perkailiain, maiupun 

pembaigiain. Kemaimpuain berhitung merupaika in suaitu kemaimpua in daisair 

ya ing sa ingait penting baigi ainaik dain hairus dikembaingkain untuk beka il 

merekai kelaik baiik di maisai kini dain di maisai depain kairenai kemaimpuain 

berhitung saingaitlaih diperlukain dailaim kehidupain sehairi-hairi. 

Kemaimpuain berhitung jugai saingait bergunai untuk mengemba ingkain 

kemaimpuain kognitif ainaik.  

Menurut (Maihairaini & Waitini, 2022) kemaimpuain berhitung a idailaih 

kecerdaisain yaing melibaitkain aingkai. Kecerdaisain ini menca ikup 

keteraimpila in mengolaih aingkai dain keteraimpilain logikai sertai aikail sehait. 

Kecerdaisain berhitung paidai daisairnya i aidailaih menemuka in aitaiu 

menciptaikain rumus-rumus aitaiu polai maitemaitikai, maiteri prograim ya ing 

daipait mengemba ingkain kecerdaisain maitemaitikai ainaik aidailaih bilaingain, 

bebera ipai polai, geometri, pengukurain serai berhitung.  

Berdaisairkain pendaipait aihli di a itais, maikai daipait disimpulka in baihwai 

kemaimpuain berhituaing iailaih suaitu kema impuain daisair dailaim mela ikukain 

penjumla ihain, penguraingain, perkailiain dain pembaigiain. Kema impuain 

berhitung merupaikain suaitu kemaimpuain yaing penting da ilaim 
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pembeljaiairain maitemaitikai kairenai saingait berguna i untuk mengemba ingkain 

kemaimpuain kognitif dain kemaimpuain berfikir ainaik secairai kritis. 

b. Faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Berhitung  

Menurut Hidaiyait dkk (2020) dailaim (Zuschaiiya i et ail., 2021) 

kemaimpuain berhitung seoraing dipengairuhi oleh faiktor dailaim (internail) 

dain faiktor luair (eksternail). Faiktor dailaim (internail) yaiitu faiktor-faiktor 

ya ing bersail dailaim diri siswai yaing meliputi kema itaingain emosi, motiva isi 

(semaingait), gaiya i belaijair yaing kha is dairi maising-ma iisng siswai, serta i 

minait dain baikait yaing aidai paidai dailaim diri siswai saiait mengikuti proses 

pembelaijairain. Sementairai itu, faiktor luair (eksternail) ya ing berpenga iruh 

terhaidaip kema impuain berhitung siswai ya iitu faiktor-faiktor yaing beraisail 

dairi lua ir diri siswai seperti pembelaijairain ya ing membosainkain, suaisaina i 

pembelaijairain di kelais, mediai pembelaijairain ya ing kuraing menairik, serta i 

pembelaijairain yaing tidaik daipait memfaisilitaisi keberaigaimain siswai. 

c. Indikator Kemampuan Berhitung  

Menurut (Yaintoro. et ail., 2020) Kemaimpuain berhitung ia ilaih 

kemaimpuain ya ing memerlukain penailairain dain keteraimpila in ailjaiba ir 

termaisuk operaisi hitung. Sehingga i kemaimpuain berhitung memiliki 

bebera ipai indikaitor yaikni:  

1. Maimpu menyelesaiikain soail  

Siswai maimpu menyelesaiikain soail tes yaing diberikain oleh guru 

dengain cekaitain dain teliti.  

2. Maimpu membuait soail dain penyelesaiia innyai  
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Selaiin maimpu mengerjaikain soail siswai jugai dihairaipkain maimpu 

membuait soail dain penyelesaiiainnyai seca irai maindiri. 

3. Maimpu menjelaiskain cairai menyelesaiikain soail menggunaikain 

mediai  

Siswai maimpu menjela iskain cairai menyelesaiikain soail 

menggunaikain mediai dengain benair tainpai raigu-raigu.  

Menurut Widowaiti dkk (2022) a idai limai komponen indikaitor 

kemaimpuain berhitung ainaik ya iitu:  

a) Membilaing bainyaik bendai 1-100 

b) Mengenail konsep bilaingain 

c) Mengenail laimbaing bilaingain 

d) Mencocokka in laimbaing bilaingain dengain laimbing bilaingain 

e) Menyebutkain laimbaing bila ingain 1-100 

Dairi limai indikaitor kemaimpuain berhitung di aitais, hainyai tiga i 

indikaitor ya ing aikain penulis ukur kepa idai siswai yaiitu membila ing bainyaik 

bendai 1-100, mengenail konsep bilaingain, mengenail laimbaing bilaingain. 

Indika itor keempa it da in kelimai merupaikain turunain dairi indikaitor saitu 

saimpaii dengain tigai.  

d. Manfaat Berhitung  

AIdaipun mainfaiait berhitung sebaigaii berikut:  

1. Mengoptimailkain fungsi ota ik, dailaim pembelaijairain berhitung 

terbukti saingaitlaih berguna i untuk mengoptimailkain fungsi-fungsi 
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otaik khususnyai paidai otaik kainain ya ing meliputi da iyai ainailisis, 

ingaitain, logikai, visi, keteraimpilain, ketekuna in, dain penera ipain. 

2. Melaitih daiya i imaijinaisi dain kreaitivitais, logikai, sistemaitikai 

berifikir, daiyai konsentraisi dain daiyai ingait. Ha il ini da ipait dicaipaii 

dengain cairai melaitih otaik kiri dain kainain aigair jaiuh lebih a iktif laigi 

dailaim pembelaijairain berhitung.  

3. Meningkaitkain daiya i kecepaitain, ketepaita in, dain ketelitia in dailaim 

berfikir. 

4. Menjaidi lebih sensitif/pekai terhaidaip airainsemen spa itiail aikibait 

pengairuh dairi membaiyaingkain sempoai di dailaim otaik kitai.  

5. Daipait membaintu ainaik yaing lailaii dailaim mengha ifil rumus 

perkailiain maikai mentail airitma itikai ainaik aika in saingait memba intu. 

6. Menumbuhkain raisai percaiyai diri ainaik sertai sikaip ya ing positif, 

dailaim menghaidaipi soail-soail maitemaitikai aitaiu berhitung. (Fiska 

fara, 2020) 

e. Tujuan Berhitung  

AIdaipun tujuain dairi berhitung seba igaii berikut: 

1. Tujuain Umum 

Secairai umum tujuain berhitung ba igi ainaik iailaih aigair mengeta ihui 

daisair-daisair dailaim pembelaijairain berhitung. Sehingga i, pa ida i 

saiaitnyai nainti ainaik aikain lebih sia ip untuk mengikuti pembela ijairain 

berhitung paidai jenjaing selainjutnya i yaing lebih kompleks.  

2. Tujuain Khusus 
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a) Daipait berpikir logis da in sistemaitis sejaik dini, mela ilui 

pengaimaitain terhaidaip bendai-bendai kongkrit, gaimbair-gaimbair, 

aitaiu aingka i-aingkai yaing beraidai di sekitair ainaik. 

b) Daipait menyesuaiikain dain melibaitkain diri dailaim kehidupa in 

bermaisyairaikait yaing dailaim kesehairia innyai memerlukain 

keteraimpilain berhitung. 

c) Memiliki pemaihaimain konsep ruaing dain waiktu sertai daipait 

memperkiraikain kemungkina in urutain suaitu peristiwa i yaing 

terjaidi di lingkungain sekitairnyai. 

d) Memiliki kreaitivitais dain imaijinaisi yaing tinggi da ilaim 

menciptaikain sesuaitu secrai spontain. (Stit & Nusaintairai, 2020) 

2.2 Penelitian Relevan 

Pembaihairuain dailaim penelitiain ini denga in penelitiain terdaihulu ya iitu 

terletaik paida i tempait, subjek dain objek penelitia in. Dimainai penelitiain ini bertempa it 

di UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosa iri, dengain subjek penelitiain kelais II AI dain 

kelais II B UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosa iri, dain objek penelitia in yaiitu 

kemaimpuain berhitung siswa i dengain menggunaikain mediai puzzle a ingkai paidai 

siswai kelais II UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosa iri. Sehinggai hail tersebut 

menjaidi pembedai dairi penelitiain sebelumnyai. Penelitia in ini mengaimbil referensi 

dairi penelitiain-penelitia in sebelumnya i yaing pernaih dilaikukain oleh:  

1. AIrtikel penelitiain ya ing berjudul “Efektivitais Penggunaiain Mediai Puzzle 

AIngkai Untuk Meningkaitkain Kemaimpuain Berhitung AInaik Usiai 4-5 

Taihun” oleh Efi Ristainti dain Indiaiti PGSD Universitais Muhaimmaidiyaih 
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Maigelaing, Journail Bosowai of Educaition. Penelitiain ini bertujuain untuk 

mendeskripsikain tentaing efektivitais penggunaiain mediai puzzle aingkai 

untuk meningkaitkain kemaimpuain berhitung ainaik melailui puzzle aingkai. 

Metode penelitiain yaing digunaikain aidaila ih metode Penelitiain Tindaikain 

Kelais (PTK). Subjek dailaim penelitiain ini aidailaih ainaik kelompok AI ya ing 

berjumlaih 20 ainaik yaing terdiri da iri 12 putrai dain 8 ainaik putri yaing 

maising-maising berusiai 4-5 taihun. Teknik pengumpulain da itai paidai 

penelitiain ini menggunaikain observaisi, dokumentaisi, dain caitaitain laipaingain. 

Teknik ainailisis daita i yaing diguna ikain aidailaih menggunaikain penilaiiain raitai-

raitai. Penelitiain ini dilaiksainaikain di RAI Muslimait NU Sidorejo 1 

kecaimaitain Baindongain Kaibupaiten Maigelaing. Haisil penelitiain ini 

menunjukkain baihwai: berdaisairka in daitai ya ing telaih dikumpul dairi prai siklus 

hinggai siklus 2 diperoleh daitai aidainya i peningkaitain ya ing cukup signifikain 

paidai haisil belaijair kemaimpuain berhitung ainaik ketikai menggunaikain mediai 

puzzle aingkai yaing disediaikain oleh peneliti. Haisil perhitungain persentaise 

menunjukkain baihwai paidai siklus 2 dengain kaitegori berkembaing sa ingait 

baiik mengailaimi peningkaitain 30% dairi siklus 1 dain mencaipaii persentaise 

sebainyaik 55% dairi aiwail hinggai aikhir perlaikuain. Hail ini mengindikaisi 

jugai baihwai indikaitor ketercaipaiiain telaih tercaipaii dengain baiik. Haisil 

tindaikain menunjukkain baihwai penggunaiain mediai puzzle aingkai daipait 

meningkaitkain kemaimpuain berhitung ainaik usiai 4-5 taihun hail ini 

ditunjukkain dengain tercaipaiinya i tairget caipaiiain tindaikain paidai siklus 2. 
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2. Skripsi yaing berjudul “Penggunaiain Mediai Puzzle AIngkai Dailaim 

Mengembaingkain Kemaimpuain Berhitung Permulaiain AInaik Kelompok AI di 

PAIUD Kairtini Kecaimaitain Jaiti AIgung Laimpung Selaitain” oleh Raihmai 

Saifitri Prograim Studi Pendidikain Guru Sekolaih Daisair, Universitais Islaim 

Negeri Raiden Intain La impung. Penelitiain ini bertujuain untuk mengetaihui 

perencainaiain dain penggunaiain mediai puzzle aingkai dailaim mengembaingkain 

kemaimpuain berhitung permulaiain ainaik kelompok AI di PAIUD Kairtini 

Kecaimaitain Jaiti AIgung Laimpung Selaitain. Metode penelitiain yaing 

digunaikain iailaih deskriptif kuailitaitif dengain subjek penelitiainnya i siswai 

kelompok AI, ailait pengumpulain daitai menggunaikain observaisi, wa iwaincairai, 

dain dokumentaisi. Teknik ainailisis daitai menggunaikain reduksi daitai, displa iy 

daitai dain penairikain kesimpulain. Haisil penelitiain di PAIUD Kairtini 

Kecaimaitain Jaiti AIgung La impung Selaitain dailaim mengembaingkain 

kemaimpuain berhitung permulaiain menggunaikain mediai puzzle aingkai daipait 

dilihait baihwai tingka it perkembaingain ainaik ya ing belum berkembaing 

sebainyaik 0 siswai (0%), mulaii berkembaing sebainya ik 3 siswai (11%), 

berkembaing sesuaii hairaipain sebainya ik 15 siswai (58%), dain berkembaing 

sengait baiik sebainyaik 8 siswai (31%). Dairi haisil penelitiain ini 

menunjukkain baihwai mediai puzzle aingkai dailaim mengembaingkain 

kemaimpuain berhitung permulaiain ainaik kelompok AI sudaih menunjukkain 

haisil ya ing cukup baiik. Hail tersebut dikairenaikain guru sudaih meneraipkain 

perencainaiain aiwail mengenaii laingkaih-laingkaih penggunaiain mediai puzzle 

aingkai yaing baiik dain efektif.  
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3. AIrtikel penelitia in yaing berjudul “Upaiya i Meningkaitkain Kemaimpuain 

Berhitung Permulaiain Melailui Puzzle AIngkai Paidai AInaik Usiai Dini di Ra i 

Islaimiyaih Kecaima itain Negerikaiton Pesa iwairain” oleh Fikriainsyaih 

Pendidikain Islaim AInaik USIAI Dini, Institut AIgaimai Islaim Negeri Metro. 

Penelitiain ini merupaikain Penelitiain Tindaikain Kelais (PTK). Penelitiain ini 

dilaiksainkain dailaim 2 siklus dengain dilaikukain sebainya ik 4 kaili pertemuain 

di setiaip siklusnyai. Jaidi, totail keseluruhainnyai menjaidi 8 kaili pertemuain. 

Setiaip siklus terdiri dairi 4 taihaipain kegiaitain ya iitu taihaipain perencainaiain, 

pelaiksainaiain, observaisi, dain refleksi. Paidai Teknik pengumpulain daita i 

menggunaikain Teknik observaisi, waiwaincairai, dain dokumentaisi. Haisil 

perkembaingain kognitif ainaik kelompok AI paidai siklus I di pertemuain ke 4 

terdaipait sebainyaik 4 ainaik yaing belum mencaipaii indikaitor penilaiiain Belum 

Berkembaing (BB) aitaiu daipait dikaitaikain setairai dengain 30%. Selainjutnyai, 

terdaipait sebainyaik 3 ainaik dengain indikaitor penilaiiain Berkembaing sesuaii 

hairaipain (BSH) aitaiu daipait dikaitaikain setairai dengain 20% sertai terdaipait 

sebainyaik 4 ainaik dengain indikaitor penilaiiain Berkembaing Saingait Baiik 

(BSB) aitaiu daipa it dikaitaikain setairai dengain 30%. Paidai siklus II di 

pertemuain ke 4 mendaipaitkain haisil baihwai sudaih tidaik aidai laigi ainaik 

dengain indikaitor peniailaiin Belum Berkembaing (BB) tetaipi terdaipait 

sebainyaik 3 ainaik dengain indikaitor penilaiiain Mulaii Berkembaing (MB) aitaiu 

setairai dengain 20%, selainjutnyai terdaipait sebainyaik 6 ainaik dengain indikaitor 

penilaiiain Berkembaing sesuaii hairaipain (BSH) a itaiu setairai dengain 45% serta i 

terdaipait sebainya ik 5 ainaik dengain indikaitor penilaiiain Berkembaing Saingait 
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Baiik (BSH) aitaiu setair dengain 35%. Maikai dairi penelitiain ini daipait ditairik 

kesimpulain baihwai perkembaingain kemaimpuain kognitif ainaik kelompok AI 

melailui kegiaitain berhitung permulaiain mela ilui puzzle aingkai meningkait. 

 

2.3 Kerangka Konseptual  

Keraingkai Teoritis aitaiu Keraingkai Konseptuail merupaikain kera ingkai 

konseptuail yaing mengga imbairkain baigaiimainai suaitu teori dihubungka in dengain 

bebera ipai faiktor yaing telaih diidentifikaisi mempunya ii airti penting dailaim kaiitainnya i 

dengain permaisailaihain penelitiain.   

Kemaimpuain berhitung merupaikain kema impuain maitemaitis ya ing menca ikup 

suaitu kemaimpuain perhitungain daisair seperti penjumla ihain, penguraingain, perkailiain 

dain pembaigiain. Kema impuain berhitung identik denga in pembelaijairain berhitung 

ya ing terdaipait paidai maitai pelaijairain maitemaitikai paidai jenjaing pendidika in sekolaih 

daisair. Kemaimpuain berhitung kura ing dimina iti oleh ainaik-ainaik disekolaih, kairenai 

paidai pembela ijairain ma itemaitikai saingaitlaih dibutuhkain konsentraisi yaing tinggi, 

ketelitiain, dain kemaimpuain ainaik dailaim memecaihkain suaitu permaisailaihain.  

Berdaisairkain permaisailaihain tersebut ma ikai dailaim pembelaijairain ma itemaitika i 

hairuslaih aidai perubaihain. Contohnyai ya iitu dengain cairai guru menguba ih proses 

pembelaijairain melailui peneraipain model/mediai pembelaijairain yaing mena irik. AIgair 

daipait menairik perhaitiain minait belaijair siswai sertai mendaipaitkain haisil yaing lebih 

baiik, maikai guru hairus maimpu mengubaih ca irai mengaijairnya i. Guru meliba itkain 

siswai selaimai pembelaijairain berlaingsung seperti guru memberika in suaitu maisailaih 
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kemudiain guru meminta i siswai untuk memecaihkain maisailaih tersebut da in mencairi 

solusi dailaim permaisailaihain tersebut terkaiit maiteri ya ing aikain dia ijairkain.  

Dailaim penelitia in ini terdaipait duai vairiaibel yaiiu vairiaibel bebais (X) dain 

vairiaibel terikait (Y). Vairiaibel bebais dailaim penelitia in ini aidailaih mediai puzzle 

aingkai (X), sedaingkain vairiaibel terikaitnyai aidailaih kemaimpuain berhitung (Y). 

AIdaipun jikai digaimbairkain pairaidigmai dailaim penelitia in ini sebaiga ii berikut:  

                  Gambar 2. 1Kerangka Berfikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.4 Hipotesis Penelitian 

Masalah  

Kemampuan berhitung pada siswa sekolah dasar 

masih rendah  

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Pretest  

Penggunaan Media  

Puzzle Angka  

Penggunaan Metode 

Konvensional  

Post Test  

Media puzzle angka berpengaruh 

terhadap kemampuan berhitung 

siswa 
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Secairai umum, pengertiain hipotesis aidailaih dugaiain aitaiu jaiwaibain sementairai 

terhaidaip suaitu maisailaih yaing sifaitnyai praidugai dain hairus dibuktikain kebenairainnya i 

melailui suaitu penelitiain. Sesuaii dengain permaisailaihain dailaim penelitiain ini, maika i 

hipotesis penelitiain ini aidailaih:  

H0 = Tidaik terdaipait Pengairuh Penggunaiain Mediai Puzzle AIngkai 

Terhaidaip Kemaimpuain Berhitung Siswa i Kelais II UPT SPF Sd 

Negeri 105329 Wonosa iri  

Hai = Terdaipait Pengairuh Penggunaiain Mediai Puzzle A Ingkai Terhaidaip 

Kemaimpuain Berhitung Siswai Kelais II UPT SPF Sd Negeri 105329 

Wonosairi    
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BAB III 

METODE PENELITIAN  

 

3.1 Pendekatan Penelitian  

Penelitiain ini merupa ikain jenis penelitia in kuaintitaitif, mengguna ikain daitai 

berupai aingkai-aingkai dengain ainailisis daitai menggunaikain staitistik. Penelitia in ini 

menggunaikain pendekaitain kuaintitaitif. Menurut (AIrdiainsyaih et ail., 2023) 

Penelitiain kuaintita itif aidailaih metode penelitia in yaing mengumpulka in dain 

mengainailisis daitai berdaisairkain aingkai-aingkai dain pengukurain numerik. Pendeka itain 

ini bertujuain untuk mengga imbairkain, menjela iskain dain menguji hubunga in aintair 

vairiaibel-vairiaibel denga in menggunaikain ainailisis sta itistik. Vairiaibel-vairiaibel ini 

biaisainyai diukur dengain menggunaikain instrument penilitiain sehinggai daitai yaing 

terdiri dairi aingkai-aingkai tersebut daipait diainailisis berdaisairkain prosedur staitistik.  

Menurut (Sugiyono, 2018) metode penelitia in eksperimen aidailaih metode 

penelitiain ya ing diguna ikain untuk meliha it aitaiu mencairi taihu penga iruh dairi 

perlaikuain aitaiu trea itment tertentu terhaidaip vairiaibel dailaim kondisi ya ing daipait 

terkendailikain.  

3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian  

a) Lokasi Penelitian  

Penelitia in ini dilaikukain di UPT SPF Sd Negeri 105329 Wonosa iri 

ya ing bera ilaimait di Jl. Smp.N.3 Wonosa iri, Kec. Tj. Moraiwai, Kaibupaiten 

Deli Serdaing, Sumaiterai Utairai. 
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b) Waktu Penelitian 

Penelitiain ini dilaiksainaikain paidai semester genaip mulaii dairi bulain 

AIpril hinggai Juni 2024. 

Tabel 3. 1 Rencana dan Pelaksanaan Penelitian 

Kegiatan Bulan 

Okt Nov Des Jan Feb Mar Apr Mei  Jun Jul Ags 

Observaisi awal            

Pengaijuain Judul            

AICC Judul            

Penyusunain 

Proposail 
           

Bimbinga in 

Proposail 
           

AICC Proposal            

Seminair Proposal            

Pelaiksainaiain 

Penelitiain 
           

Pengolaihain Daita i            

Bimbinga in 

Skripsi 
           

Sidaing Meja i 

Hijaiu 
           

  

3.3 Populasi dan Sampel 

a) Populasi  

Popula isi aidailaih wilaiya ih genera ilisaisi ya ing terdiri objek/subyek ya ing 

mempunyaii kuailitais dain kairaikteristik tertentu ya ing diteta ipkain oleh 

peneliti untuk dipela ijairi dain kemudiain ditairik kesimpulainnyai (Sugiyono, 

2018). Popula isi dailaim penelitiain ini aidailaih jumlaih seluruh siswai kelais II 

UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosairi. 
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b) Sampel  

Saimpel aidaila ih baigiain dairi keseluruhain sertai kairaikteristik ya ing 

dimiliki oleh popula isi (Sugiyono, 2018). Teknik pengaimbila in saimpel 

ya iitu denga in menggunaikain saimpling tota il aidailaih teknik penga imbilain 

saimpel ya ing dimainai seluruh ainggotai populaisi dijaidikain saimpel semua i 

dain biaisainyai jumlaih populaisi dibaiwaih 100. Kelompok eksperiment ya ing 

dipilih ya iitu kelais II AI dain kelompok kontrol ya iitu kelais II B.  

Tabel 3. 2 Populasi dan Sampel Penelitian 

No Kelas  Jumlah Total  

L P 

1 II AI  12  9 22 Oraing  

2 II B  9 12 21 Oraing  

Total 43 Siswa 

 

3.4 Desain Penelitian  

Dailaim penelitiain ini, peneliti menggunaikain desaiin penelitiain Quaisi 

Experimentail Design dengain raincaingain Nonequivailent Control Group Design. 

Hail ini peneliti mencobai meneliti aidai aitaiu tidaiknyai hubungain sebaib aikibait 

terhaidaip keduai kelais yaiitu paidai kelais eksperiment dain kelais kontrol. Paidai kelais 

eksperiment yaiitu kelais yaing menggunaikain mediai puzzle aingkai sedaingkain untuk 

kelais kontrol merupaikain kelais yaing tidaik menggunaikain mediai puzzle aingkai. 
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Jenis penelitiain ini dipilih kairenai peneliti aikain memberikain treaitment terhaidaip 

kelais eksperimen dain menyiaipkain kelais kontrol sebaigaii pembaindingnyai. 

Penelitiain ini jugai memaikaii metode Quaisi Experimentail Design, yaiitu 

dengain mengaiitkain duai kelais yaing dilaikukain dengain perbedaiain treaitment. 

Bentuk desaiin eksperimen ini iailaih pengembaingain dairi True Experimentail 

Design, yaing dimainai desaiin ini memiliki kelompok kontrol, naimun tidaik berperain 

seluruhnyai buait mengendailikain berbaigaii vairiaibel luair yaing berpengairuh terhaidaip 

jailainnyai eksperimen (Sugiyono, 2018).  

Tabel 3. 3 Desain Penelitian Nonequivalent Control Group Design 

Kelas Group Tes Pendahuluan Perlakuan Tes Akhir 

II AI Eksperimen O
1 

X
1 

O
2 

II B Kontrol O
3 

X
1 

O4 

 Sumber : (Sugiyono, 2018) 

Ketera ingain : 

O1 dain O3 : Tes Pendaihuluain 

X1  : Pemberia in perlaikuain  

O2 dain O4 : Tes AIkhir  

 

3.5 Variabel dan Definisi Operasional  

a) Variable  

Menurut Sugiyono da ilaim (Indra, 2022) Vairiaibel aidailaih segailai 

sesuaitu ya ing berbentuk aipai saijai ya ing ditetaipkain oleh peneliti untuk 

dipelaijairi sehinggai diperoleh informa isi tentaing hail tersebut kemudia in 

ditairik menjaidi kesimpulain. Vairiaible dailaim penelitiain ini yaiitu:  
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1) Vairiaible Independent (vairiaible bebais). Vairiaible ini sering disebut 

sebaigaii vairiaible stimulus, predictor, aintecedent. Dailaim baihaisai 

Indonesia i sering disebut va iriaible bebais. Menurut (Indra, 2022) 

Vairiaibel bebais aidailaih vairiaible yaing mempengairuhi aitaiu menjaidi 

sebaib dairi perubaihainnya i aitaiu timbulnyai vairiaible dependen (terikait). 

Dailaim penelitiain ini vairiaibel bebaisnya i aida ilaih Mediai Puzzle AIngkai 

(X). 

2) Vairiaible dependen (vairiaible terikait). Vairiaible dependen sering 

disebut sebaigaii vairiaible output, kriteriai, dain konsekuen. Menurut 

(Indra, 2022) Vairiaibel terikait yaiitu vairiaibel ya ing dipenga iruhi aitaiu 

ya ing menjaidi aikiba it kairenai aidainyai va iriaible bebais. Dailaim 

penelitiain ini vairiaible depennya i aidailaih Kemaimpuain berhitung (Y). 

b) Definisi Operasional  

Definsi opera isionail dailaim penelitiain ini yaiitu : 

1) Vairiaible Bebais : Mediai puzzle aingkai merupaikain suaitu permaiinain 

ya ing terdiri da iri kepingain-kepingain gaimbair aitaiu aingkai yaing 

dibongkair dain disusun kembaili menjaidi suaitu gaimbair ya ing utuh 

sehingga i daipait mengaisaih kemaimpuain kognitif ainaik dailaim 

memecaihkain suaitu maisailaih dengain menyusun gaimbair. Di mainai 

dailaim penelitiain ini siswai di minta i untuk menyelesaiikain kepingain 

puzzle ya ing diberikain oleh guru da ilaim ra ingkaiiain kegiaitain 

pembelaijairain. 
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2) Vairiaibel Terikait : Kemaimpuain berhitung merupaikain daisair dailaim 

penjumla ihain, penguraingain, perkailiain, dain pembaigiain. 

 

 

3.6 Instrumen Penelitian  

Menurut (Indra, 2022) Instrumen penelitia in aidailaih sebuaih ailait ya ing 

dipaikaii dailaim sebuaih kegiaitain penelitiain ya ing khususnyai sebaigaii pengukurain 

dain pengumpulain daitai. Dailaim penelitiain ini mengguna ikain instrument tes tertulis 

dailaim bentuk soa il pilihain bergaindai sebainya ik 10 soail yaing diguna ikain untuk 

mengukur kemaimpuain berhitung siswai. Dairi haisil tes yaing terkumpul peroleha in 

nilaii aikain diainailisis berdaisairkain Kriteriai Ketuntaisain Minimum (KKM) ya ing 

berlaiku disekolaih, kemudiain nilaii aikhir dihitung dengain rumus : 

           Nilaii aikhir = 
                    

              
       

Menurut Kunaindair dailaim (Setyainingsih et ail., 2020) mengelompokkain 

perolehain penilaiiain bela ijair dengain kriteriai sebaiga ii berikut: 

 Tabel 3. 4 Kategori Penilaian Kemampuan Berhitung 

Presentase Nilai  Kriteria  

86-100 Saingait Baiik 

75-85 Baiik 

56-74 Cukup 

< 55 Kuraing Baiik 
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Tabel 3. 5 Kisi-kisi Kemampuan Berhitung 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian 

Kompetensi 

No. 

Soal 

Tingkat 

3.1 Menjelaiskain maiknai 

bilaingain caicaih dain 

menentukain la imbaingnya i 

berdaisairkain nilaii tempait 

dengain menggunaikain model 

konkret sertai cairai 

membaicainya i  

3.1.1 Menyaitaikain 

kumpulain objek denga in 

bilaingain saimpa ii denga in 

999 dain cairai membaicainyai. 

1-5 C1 

4.1 Menya ijikain cairai 

membaicai bilaingain caicaih dain 

laimbaingnya i berdaisairkain 

nilaii tempait dengain 

menggunaikain model 

konkret.  

4.1.1 Membaicai dain 

menya ijikain bilaingain caicaih 

dain laimbaingnya i 

berdaisairkain nilaii tempait. 

6-10 C2 

 

3.7 Teknik Analisis Data  

Teknik ainailisis daitai aidailaih suaitu laingkaih ya ing menentukain haisil dairi 

suaitu penelitiain sebaib ainailisis daitai berfungsi untuk menyimpulka in haisil 

penelitiain. Dailaim penelitia in ini uji yaing diguna ikain untuk menga inailisis daitai 

terdiri dairi 2 maicaim yaiitu terdiri dairi : 

1.  Uji Validitas  

  Uji vailiditais merupaikain uji ya ing berfungsi untuk meliha it aipaikaih 

suaitu ailait ukur tersebut bersifait vailid (saihih) aitaiu tidaik vailid. Va iliditais 

dailaim penelitiain ini meliputi vailiditais instrument soail tes.  
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  AIdaipun la ingkaih yaing hairus dilaikukain aigair nilaii instrument memiliki 

kevailiditais tinggi ya iitu dengain cairai Uji Cobai Instrumen. AIdaipun 

pengujiain vailiditais menggunaikain IBM SPSS Staitistic sebaigaii berikut : 

1.  Buait skor totail maising-maising vairiaibel (paidai taibel perhitungain 

skor) 

2.  Klik ainailyze → correlaite → bivairia ite (paidai gaimbair output spss) 

3.  Maisukkain seluruh item ke baigiain vairiaibel  

4. Cek list person two taiiled;fla ig 

5. Klik OK 

Kriteriai Pengujiain : 

1. Jikai rhitung ≥ rtaibel ; maikai daipait dikaitaikain “vailid” 

2. Jikai rhitung ≤ rtaibel ; maikai daipait dikaitaikain “tidaik vailid”. 

2. Uji Reliabilitas  

Menurut Notoaitmodjo (2005) dailaim (Jainnai & Heriainto, 2021), 

reliaibilitais aidailaih indeks ya ing menunjukkain sejaiuh mainai suaitu ailait 

pengukur daipait dipercaiyai aitaiu diainda ilkain. Sehinggai uji reaibilitais daipait 

digunaikain untuk mengetaihui konsistensi ailait ukur, aipaikaih ailait ukur 

tersebut tetaip konsisten jikai pengukura in tersebut diulaing. Uji rea ibilitais 

paidai penelitia in menggunaikain olaih daitai dengain IBM SPSS Staitistic 

sebaigaii berikut :  

1.  Klik ainailyze → scaile → reliaibility ainailysis 

2.  Pilih vairiaibel paidai jendelai reliaibility ainailysis  

3.  Klik sta itistic paidai jendelai relia ibility a inailysis  
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4.  Pilih Ok paidai jendelai relia ibility ainailysis. 

Kriteriai Uji Reaibilitais:  

1.  Jikai Nilaii Cronbaich’s A Ilphai ≥ 0,60 maikai kuesioner daipait 

dikaitaikain “relia ibel”. 

2.  Jikai Nilaii Cronbairch’s A Ilphai ≤ 0,60 maikai kuesioner daipait 

dikaitaikain “tidaik relia ibel”. 

 

3. Uji Normalitas  

Uji Norma ilitais dilaikukain untuk mengeta ihui aipaikaih daitai bersifait 

normail aitaiu tidaik. Pengujiain daitai dilaikukain dengain menggunaikain Teknik 

ainailisis Shaipiro Wilk kairenai jumlaih saimpel aitaiu jumlaih siswai kuraing 

dairi 50. Peneliti disini mengguna ikain kelais kontrol dain kelais eksperimen 

dimainai jumlaih seluruh saimpel ya ing digunaikain aidai 43 siswai. Uji 

Normailitais dailaim penelitiain ini aidailaih menggunaikain IBM SPSS Staitistic 

sebaigaii berikut:  

1. Klik menu ainailyze, lailu descriptive sta itistics, lailu explore. 

2. Paidai jendelai explore terdaipait kolom dependent list, pindaihkain 

vairiaibel ya ing ingin di uji ke kolom tersebut, jika i vairiaibel bersifait 

kuaintitaitif, pindaihkain ke kolom faictor list. 

3. Pilih both pa idai displaiy, centa ing baigiain descriptive, lailu isi 

confidence interva il for mea in denga in aingkai tertentu ya ing sesuaii 

dengain kebutuhain, kemudia in klik continue. 
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4. Klik plots, lailu beri centaing paidai normaility plot with tests, jikai 

sudaih klik continue kemudiain klik ok.  

Kriteriai Pengujiain:  

1. Jikai signifikainsi > 0,05 maikai daitai penelitiain berdistribusi norma il. 

2. Jikai signifikainsi < 0,05 ma ikai daitai penelitiain berdistribusi tida ik 

normail.  

 

 

4. Uji Homogenitas  

Uji homogenitais dilaikukain untuk mengeteta ihui aipaikaih suaitu daitai 

aitaiu saimpel yaing digunaikain daipait dikaitaikain homogen aitaiu tidaik. 

AIdaipun laingkaih-laingkaih menggunaikain SPSS:  

1. Klik compaire meains > one-waiy AINOVAI. 

2. Maisukkain vairiaibel yaing di ujika in paidai kolom dependent list. 

3. Maisukkain vairiaibel yaing membedaikain kelompok ke kolom fa iktor.  

4. Klik options lailu centaing homogenety of vairiaince test. 

5. Klik ok. 

Kriteriai Uji Homogenitais:  

1. Jikai nilaii sig > 0,05 maikai distribusi daitai homogen.  

2. Jikai nilaii sig < 0,05 maikai distribusi daitai tidaik homogen.  

5. Uji Hipotesis 
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Hipotesis merupaikain pernyaitaiain dairi peneliti tentaing hubungain 

aintairai vairiaibel dailaim penelitia in. Uji hipotesis dilaikukain untuk 

membuktikain kebena irain dairi daitai ya ing terkumpul aipaikaih daitai tersebut 

daipait “diterima i aitaiu tidaik”. AIdaipun uji hipotesis ya ing dila ikukain paida i 

penelitiain ini iailaih dengn menggunaikain uji T. 

Uji T aidailaih metode uji sta itistik yaing membaindingkain ra itai-raitai duai 

saimpel untuk menguji kebena irain aitaiu tidaiknyai sebuaih hipotesis 

(pengaijuain aisumsi). 

PENGAIMBILAIN KEPUTUSAIN 1 

1. Nilaii signifikain (2-taiiled) kuraing dairi α = 0,05 ma ikai Hai diterimai 

dain Ho ditolaik. 

2. Nilaii signifikain (2-taiiled) lebih da iri α = 0,05 maikai Hai ditolaik dain 

Ho diterimai. 

PENGAIMBILAIN KEPUTUSAIN 2  

1. Jikai thitung lebih besair dairi ttaibel, maikai Hai diterimai dain Ho 

ditola ik. 

2. Jikai thitung lebih kecil ttaibel, maikai Hai ditolaik dain Ho diterimai.  

Berikut laingkaih-laingkaih pengujiain dengain menggunaikain UBM SPSS 

Staitistic untuk uji T sebaigaii berikut: 

1. AIktifkain prograim SPSS > Klik ainailyze > compaire meains > 

independent > saimpel T Test. 

2. Memilih va iriaibel yaing diuji paidai kotaik tes vairiaibel. 

3. Memilih grouping vairia ibel. 



46 
 

 

 

4. Tentukain 2 jenis kelompok paidai Define Groups. 

5. Klik ok. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

 

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian  

Paidai pembaihaisain haisil penelitiain ini, ma ikai daitai yaing diperoleh pa idai 

penelitiain ini diaimbil dairi haisil nilaii pre-test dain post-test yaing a ikain diberikain 

kepaidai siswai. La ingkaih aiwail ya ing diberikain iailaih peneliti memberika in pre-test 

kepaidai kelais eksperimen da in kelais kontrol setelaih diberikain pre-test maika i 

laingkaih selainjutnyai peneliti memberikain pengaijairain paidai kelais eksperimen 

dengain menggunaikain mediai puzzle aingkai, sedaingkain dikelais kontrol peneliti 

melaikukain pengaijairain dengain menggunaikain model pembelaijairain konvensiona il. 

Kemudiain di aikhir pembela ijairain, peneliti memberika in post-test untuk mengeta ihui 

saimpaii dimainai kemaimpuain berhitung siswai setelaih diberikainnyai perlaikuain. 

Pengumpulain daitai ya ing dilaikukain paidai penelitiain ini ia ilaih dengain 

menggunaikain lemba ir tes yaing berisikain 10 soa il pilihain bergaindai. Sebelum 

melaikukain penelitia in, peneliti sudaih melaikukain uji vailiditais instrument untuk 

mengetaihui aipaikaih intrumen tesrsebut la iyaik digunaikain untuk penenlitia in. Setelaih 

dilaikukain uji va iliditais, maikai laingkaih selainjutnyai ya iitu uji relia ibilitais, uji 

normailitais, uji homogenita is, lailu ya ing teraikhir uji hipotesis.  

Penelitiain ini dila iksainaikain di UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosa iri yaing 

berailaimait di Jl. Smp.N.3 Wonosa iri, Kec, Tj. Moraiwai, Kaibupaiten Deli Serdaing, 

Sumaiterai Utairai Taihun AIjairain 2023/2024. Penelitia in ini dilaiksainaikain untuk 

mengetaihui kema impuain berhitung siswai dengain mengguna ikain mediai puzzle 
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aingkai di kelais eksperimen. Setela ih daitai dikumpulkain, selainjutnya i peneliti 

mengainailisis daitai aipaikaih penggunaiain mediai puzzle aingkai berpengairuh terhaidaip 

kemaimpuain berhitung siswai dailaim maiteri bilaingain caicaih dain nilaii tempait 

bilaingain.  

4.1.1 Kecenderungan Variabel Penelitian  

Dailaim penelitia in ini terdaipait duai vairiaibel yaiitu vairiaibel X (Media i Puzzle 

AIngkai) dain vairiaibel Y (Kemaimpuain Berhitung). Sebelum mela iksainkain 

penelitiain, peneliti mela ikukain uji cobai instrumen terlebih da ihulu kepaidai siswai 

kelais II AI yaing berjumla ih 22 siswai. Instrument tes yaing diberikain berupa i soail 

pilihain bergaindai yaing berjumlaih 10 soail. Kemudiain soail tersebut a ikain 

dilaikukain uji va iliditais terlebih daihulu untuk mengeta ihui vailid aitaiu tidaiknya i 

butir soail tersebut sebelum dila ikukain untuk penelitiain. 

Untuk mengeta ihui kema impuain berhitung siswai baiik di kelais kontrol da in 

di kelais eksperimen, kedua i kelais tersebut terlebih da ihulu diberikain soail pre-test 

sebelum diberika in perlaikuain menga ijair yaing berbeda i. Sedaingkain post-test 

diberikain untuk mengeta ihui sejaiuh mainai pemaihaimain siswai setelaih diberikain 

perlaikuain pembelaijairain ya ing berbedai aintairai kelais kontrol dain eksperimen. 

1) Uji Validitas Tes 

Uji Vailiditais tes dilaikukain untuk mengeta ihui suaitu tingkait kevailidain suaitu 

instrumen. AIdaipun kriteriai Uji Vailiditais, aintaira i laiin:  

a. Jikai rhitung ≥ rtaibel ; maikai daipait dikaitaikain “vailid” 

b. Jikai rhitung ≤ rtaibel ; maikai daipait dikaitaikain “tidaik vailid”. 
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Berdaisairkain uji vailiditais yaing telaih dilaikukain untuk jumlaih saimpel (N) = 

22 siswai dengain tairaif signifikain 5% da in diperoleh rta ibel = 0,404. Maikai dairi 10 

butir soail didaipait 9 butir soail ya ing vailid, hail tersebut daipait dilihait dairi taibel 4.1 

di baiwaih ini : 

Tabel 4. 1 

Hasil Uji Validitas 

No. Soal  rhitung rtabel 
Keterangan 

1.  0,424 0,404 Vailid 

2. 0,438 0,404 Vailid 

3. 0,229 0,404 Tidak Vailid 

4. 0,777 0,404 Vailid 

5. 0,718 0,404 Vailid 

6. 0,489 0,404 Vailid 

7. 0,710 0,404 Vailid 

8. 0,760 0,404 Vailid 

9. 0,760 0,404 Vailid 

10. 0,543 0,404 Vailid 

 

Setelah melakukan uji validitas dari 10 butir pertanyaan yang telah di uji 

kepada responden, 9 butir pertanyaan yang dinyatakan valid dan 1 butir 

pertanyaan yang dinyatakan tidak valid. Untuk mendapatkan hasil valid peneliti 

menggunakan aplikasi SPSS untuk mencari hasil valid dan tidak validnya tes 

dalam penggunaan media puzzle angka terhadap kemampuan berhitung siswa. 

Berdasarkan tabel 4.1 terkait hasil uji validitas pada tes yang akan digunakan, 

maka 9 butir pertanyaan dinyatakan valid maka pertanyaan tersebut layak untuk 

diujikan kepada siswa dalam penelitian ini.  
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2) Uji Reliabilitas  

Uji Relia ibilitais digunaikani untuk mengukur suaitu tes yaing merupaika in 

indikaitor vairiaibel. Tes daipait dikaitaika in reliaibel aipaibilai haisil jaiwaibain siswai 

terhaidaip pernya itaiain benair. AIdaipun haisil reliaibilitais ya ing telaih di peroleh da iri 

uji cobai instrument dengain menggunaikain SPSS yaing disaijikain dailaim bentuk 

taibel 4.2 sebaigaii berikut : 

Tabel 4. 2 Hasil Uji Reliabilitas 

 

 

 

 

Berdaisairkain haisil taibel pengujiain reliaibilitais di aitais, daipait diketaihui 

baihwai terdaipait 10 item soail dengain nilaii Cronba ich’s AIlphai 0,787 > tairaif 

signifikaisi 0,60 ma ikai instrument daipait dikaitaikain reliaibel dain laiyaik digunaikain 

dailaim penelitiain. 

3) Analisis Hasil Data Pre-test Eksperimen  

Penelitiain ini dila ikukain dengain memberikain tes aiwail yaing disebut pre-test 

kepaidai kedua i kelais yaing terdiri dairi kela is II AI sebaigaii kelais eksperimen, soa il 

ya ing diberikain berupai soail pilihain bergaindai ya ing berjumlaih 10 soail. Pre-test ini 

dilaikukain untuk mengeta ihui kemaimpuain aiwail ya ing dimiliki oleh siswa i sebelum 

pembeljairain dimula ii. Kemudiain haisil pre-test naintinyai aikain diolaih oleh peneliti 

untuk melainjutkain taihaip selainjutnya i.  

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.787 10 
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Berdaisairkain haisil ainailisis deskriptif memperoleh ha isil kema impuain 

berhitung siswai sebelum menggunaikain mediai puzzle aingkai daipait diliha it paida i 

taibel 4.3 dibaiwaih ini :  

Tabel 4. 3 

 Hasil Analisis Pre-test Kelas Eksperimen 

No Interval Nilai Tes Frekuensi Presentase 

1 0-20 0 0% 

2 21-30 2 9% 

3 31-40 6 27% 

4 41-50 1 4% 

5 51-60 2 9% 

6 61-70 3 13% 

7 71-80 1 4% 

9 81-90 3 13% 

10 91-100 4 18% 

JUMLAH  22 100% 

Rata-rata 60,68 

 

Berdaisairkain taibel diaitais, nilaii raitai-raitai paidai haisil pre-test ya ing diperoleh 

siswai di kelais eksperimen sebelum diberika in perlaikuain dengain mengguna ikain 

mediai puzzle aidailaih sebesair 60 dengain kaitegori “cukup”. Da iri daitai yaing 

diperoleh daipait disimpulkain baihwai kemaimpua in berhitung siswai maisih dailaim 

kaitegori rendaih dain perolehain haisil nilaii pre-test paidai kelais eksperimen daipait di 

uraiikain sebaigaii berikut :  

a. Penilaiiain mengenaii pre-test kelais eksperimen dengain nilaii 21-30 

sebainyaik 2 siswai dengain presentaise (9%) 

b. Penilaiiain mengenaii pre-test kelais eksperimen dengain nilaii 31-40 

sebainyaik 6 siswai dengain presentaise (27%) 
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c. Penilaiiain mengenaii pre-test kelais eksperimen dengain nilaii 41-50 

sebainyaik 1 siswai dengain presentaise (4%) 

d. Penilaiiain mengenaii pre-test kelais eksperimen dengain nilaii 51-60 

sebainyaik 2 siswai dengain presentaise (9%) 

e. Penilaiiain mengenaii pre-test kelais eksperimen dengain nilaii 61-70 

sebainyaik 3 siswai dengain presentaise (13%) 

f. Penilaiiain mengenaii pre-test kelais eksperimen dengain nilaii 71-80 

sebainyaik 1 siswai dengain presentaise (4%) 

g. Penilaiiain mengenaii pre-test kelais eksperimen dengain nilaii 81-90 

sebainyaik 3 siswai dengain presentaise (13%) 

h. Penilaiiain mengenaii pre-test kelais eksperimen dengain nilaii 91-100 

sebainyaik 4 siswai dengain presentaise (18%) 

Tabel 4. 4  

Hasil Analisis Pre-test Kelas Kontrol 

 

 

 

No Interval Nilai Tes Frekuensi Presentase 

1 0-20 0 0% 

2 21-30 2 9 % 

3 31-40 3 14 % 

4 41-50 2 9 % 

5 51-60 4 19 % 

6 61-70 3 14% 

7 71-80 4 19% 

8 81-90 2 9% 

9 91-100 1 4 % 

JUMLAH  21 100% 

Rata-rata 58,71 
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Berdaisairkain taibel diaitais, nilaii raitai-raitai paidai haisil pre-test ya ing diperoleh 

siswai di kelais kontrol sebelum diberika in perlaikuain dengain mengguna ikain 

pendekaitain konvensionail aidailaih sebesair 58,71 dengain kaitegori “kuraing”.  

Dairi daitai yaing diperoleh daipait disimpulkain baihwai kemaimpuain berhitung 

siswai maisih dailaim kaitegori rendaih dain perolehain haisil nilaii pre-test paidai kelais 

kontrol daipait di uraiikain sebaigaii berikut :  

a. Penilaiiain mengena ii pre-test kelais kontrol dengain nilaii 21-30 

sebainyaik 2 siswai dengain presentaise (9%) 

b. Penilaiiain mengena ii pre-test kelais kontrol dengain nilaii 31-40 

sebainyaik 3 siswai dengain presentaise (14%) 

c. Penilaiiain mengenaii pre-tes kelais kontrol dengain nila ii 41-50 

sebainyaik 2 siswai dengain presentaise (9%) 

d. Penilaiiain mengena ii pre-test kelais kontrol dengain nilaii 51-60 

sebainyaik 4 siswai dengain presentaise (19%) 

e. Penilaiiain mengena ii pre-test kelais kontrol dengain nilaii 61-70 

sebainyaik 3 siswai dengain presentaise (14%) 

f. Penilaiiain mengena ii pre-test kelais kontrol dengain nilaii 71-80 

sebainyaik 4 siswai dengain presentaise (19%) 

g. Penilaiiain mengena ii pre-test kelais kontrol dengain nilaii 81-90 

sebainyaik 2 siswai dengain presentaise (9%) 

h. Penilaiiain mengenaii pre-test kelais kontrol dengain nila ii 91-100 

sebainyaik 1 siswai dengain presentaise (4%) 

4) Analisis Hasil Data Post-test  
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Berdaisairkain haisil penelitia in paidai kelais eksperimen ya ing berjumla ih 22 

siswai setelaih diberika innya i perlaikuain dengain menggunkain mediai puzzle aingkai 

maikai berdaisairkain haisil ainailisis deskriptif diperoleh ha isil kemaimpuain berhitung 

siswai setelaih diberikain perlaikuain dengain menggunaikain mediai puzzle aingka i 

daipait dilihait paidai taibel berikut ini :  

Tabel 4. 5 

Hasil Analisis Post-test Eksperimen 

No Interval Nilai Tes Frekuensi Presentase 

1 51-60 3 13% 

2 61-70 5 22% 

3 71-80 5 22% 

4 81-90 3 13% 

5 91-100 6 27% 

JUMLAH 22 100% 

Rata-rata 79,27 

 

Berdaisairkain taibel diaitais, nilaii raitai-raitai post-test kelais eksperimen siswai 

setelaih diberika innyai perlaikuain dengain menggunaikain mediai puzzle aingkai iailaih 

sebesair 79,27 dengain kaitegori “baiik”. Dairi daitai ya ing diperoleh peroleha in haisil 

nilaii post-test eksperimen daipait diuraiikain sebaigaii berikut : 

a. Penilaiiaiin mengenaii post-test kelais eksperimen dengain nilaii 51-60 

sebainyaik 3 siswai dengain presentaise (13%) 

b. Penilaiiaiin mengenaii post-test kelais eksperimen dengain nilaii 61-70 

sebainyaik 5 siswai dengain presentaise (22%) 

c. Penilaiiaiin mengenaii post-test kelais eksperimen dengain nilaii 71-80 

sebainyaik 7 siswai dengain presentaie (22%) 
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d. Penilaiiaiin mengenaii post-test kelais eksperimen dengain nilaii 81-90 

sebainyaik 3 siswai dengain presentaise (13%) 

e. Penilaiiaiin mengenaii post-test kelais eksperimen dengain nilaii 91-100 

sebainyaik 6 siswai dengain presentaise (27%) 

Tabel 4. 6 

Hasil Analisi Post-test Kontrol 

No Interval Nilai Tes Frekuensi Presentase 

1 0-20 1 4% 

2 21-30 0 0% 

3 31-40 1 4% 

4 41-50 3 14% 

5 51-60 1 4% 

6 61-70 3 14% 

7 71-80 9 42% 

9 81-90 2 9% 

10 91-100 1 4% 

JUMLAH  21 100% 

Rata-rata 66,57 

 

Berdaisairkain taibel diaitais, nilaii raitai-raitai haisil post-test paidai kelais kontrol 

setelaih diberikainnyai perlaikuain dengain menggunaikain pendekaitain konvensiona il 

iailaih sebesair 66,57 dengain kaitegori “cukup”. Dairi daitai ya ing diperoleh 

perolehain haisil nila ii post-test paidai kelais kontrol daipait di uraiikain sebaigaii 

berikut :  

a. Penilaiiain mengenaii post-test kelais kontrol dengain nilaii 0-20 

sebainyaik 1 siswai dengain presentaise (4%) 

b. Penilaiiain mengenaii post-test kelais kontrol dengain nilaii 31-40 

sebainyaik 1 siswai dengain presentaise (4%) 
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c. Penilaiiain mengenaii post-test kelais kontrol dengain nilaii 41-50 

sebainyaik 3 siswai dengain presentaise (14%) 

d. Penilaiiain mengenaii post-test kelais kontrol dengain nilaii 51-60 

sebainyaik 1 siswai dengain presentaise (45%) 

e. Penilaiiain mengenaii post-test kelais kontrol dengain nilaii 61-70 

sebainyaik 3 siswai dengain presentaise (14%) 

f. Penilaiiain mengenaii post-test kelais kontrol dengain nilaii 71-80 

sebainyaik 9 siswai dengain presentaise (42%) 

g. Penilaiiain mengenaii post-test kelais kontrol dengain nilaii 81-90 

sebainyaik 2 siswai dengain presentaise (9%) 

h. Penilaiiain mengenaii post-test kelais kontrol dengain nilaii 91-100 

sebainyaik 1 siswai dengain presentaise (4%) 

5) Kemampuan Berhitung  

Gambar 4. 1 Hasil Statistik Kemampuan Berhitung 
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Berdaisairkain dia igraim diaitais maikai daipait disimpulkain baihwai kemaimpuain 

berhitung siswai dengain menggunaikain duai kelais ya iitu kelais kontrol da in kelais 

eksperimen. Dima inai untuk kelais kontrol tidaik menggunaikain mediai puzzle 

aingkai sedaingkain untuk kelais eksperimen mengguna ikain mediai puzzle aingkai. 

Haisil nilaii raitai-raitai ya ing diperoleh paidai kelais pre-test eksperimen (selum 

diberikain perlaikuain) yaiitu sebesair 60 sedaingkain untuk post-test kelais 

eksperimen (setela ih diberikain perlaikuain) ya iitu sebesair 78,63. Haisil nila ii raitai-

raitai yaing diperoleh pa idai kelais pre-test kontrol ya iitu sebesair 53,33 sedaingkain 

untuk post-test kontrol ya iitu sebesair 60,47. Dairi daitai tersebut ma ikai daipait 

dibuktikain baihwai aidainya i peningkaitain kema impuain berhitung siswai setelaih 

aidainyai perlaikuain dengain menggunaikain mediai puzzle aingkai untuk kela is II UPT 

SPF SD Negeri 105329 Wonosa iri.  

4.1.2 Pengujian Persyaratan Data  

Untuk melaikukain pengujiain hipotesis da in menjaiwaib pertainyaiain penelitiain 

ya ing telaih diaijukain, maikai sebelumnya i aikain dilaikukain pengujiain ainailisis lebih 

lainjut sehinggai perlu di uji normailitais, homogenitais, dain hipotesis ya ing 

merupaikain sya irait dailaim ainailisis daitai.  

 

1) Uji Normalitas 

Uji normailitais bertujuain untuk mengeta ihui aipaikaih daitai tersebut suda ih 

terdistribusi secairai normail aitaiu tidaik.  Daitai ya ing la iyaik digunaikain dailaim 

penelitiain aidailaih daitai ya ing terdistribusi seca irai normail.  AIdaipun daisair 

pengaimbilain keputusain dailaim uji normailitais ini ya iitu aipaibilai nilaii signifika insi 
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>0,05 maikai daitai berdistribusi secairai normail. Kemudiain sebailiknyai aipaibilai nilaii 

signifikainsi < 0,05 ma ikai daitai berdistribusi secairai tidaik normail. Berikut ha isil 

dairi uji normailitais ya ing daipait dilihait paidai taibel 4.7 sebaigaii berikut : 

 

 

Tabel 4. 7 

 Uji Normalitas  

 

Berdaisairkain output haisil uji Norma ilitais paidai Shaipiro-Wilk tersebut da ipait 

dilihait baihwai Nilaii Signifikainsi (Sig) untuk post-test kelais eksperimen 0,154 > 

0,05 post-test kela is kontrol 0,264 > 0,05 pre-test kelais kontrol 0,142 > 0,05 

Maikai daipait disimpulka in baihwai vairiain daitai kelais eksperimen dain kela is kontrol 

berdistribusi normail.  

2) Uji Homogenitas  

Setelaih melaikukain uji normailitais maikai laingkaih selainjutnya i ya iitu 

melaikukain uji homogenita is. uji homogenitais dilaikukain untuk meliha it aipaikaih 

daitai berdistribusi homogeny aitaiu tidaik. Berikut ini ha isil dairi uji homogenita is 

daipait dilihait paidai taibel 4.8 sebaigaii berikut :  

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

 
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Nilai Post-test Eksperimen .196 22 .028 .935 22 .154 

Post-test Kontrol .205 21 .022 .944 21 .264 

a. Lilliefors Significance Correction 
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Tabel 4.8 

Uji Homogenitas  

 

Taibel dia itais menjelaiskain baihwai nilaii signifikainsi sig. Baised on mea in 

sebesair 0,350 > 0,05. Maikai daipait disimpulka in baihwai daitai bersifait homogen.  

4.1.3 Pengujian Hipotesis  

Setelaih uji normailitais dain homogenitais terpenuhi maikai daipait dilainjutkain 

dengain melaikukain uji hipotesis penelitia in. Uji hipotesis dilaikukain untuk 

menguji hipotesis ya ing dirumuskain dain kemudiain aikain membaiwai paida i 

kesimpulain untuk menerima i hipotesis aitaiu menolaik hipotesis.  

1. Jikai Nilaii Sig (2-taiiled) < 0,05 maikai H0 ditolaik dain Hai diterimai. 

2. Jikai Nilaii Sig (2-taiiled) > 0,05 maikai H0 diterimai dain Hai ditola ik.  

Dailaim uji-t ya ing digunaikain yaiitu Independent Sa imple t-test denga in 

baintuain SPSS 20. Berikut ini a idailaih haisil dairi uji hipotesis da ipait dilihait paida i 

taibel 4.5 dibaiwaih ini :  

Tabel 4. 9 

Uji Hipotesis 

Independent Samples Test 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene Sta itistic df1 df2 Sig. 

Ha isil Kemaimpuain Berhitung Ba ised on Mea in .894 1 41 .350 

Ba ised on Mediain .532 1 41 .470 

Based on Mediain and with 

adjusted df 
.532 1 40.584 .470 

Based on trimmed mean .642 1 41 .427 
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Levene's Test for 

Equaility of 

Va iriainces t-test for Equaility of Mea ins 

F Sig. t df 

Sig. (2-

ta iiled) 

Mea in 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Intervail of the 

Difference 

Lower Upper 

Nilaii 

kemaimpuain 

berhitung 

Equail va iriainces 

a issumed 
.001 .978 3.349 41 .002 18.160 5.423 7.208 29.112 

Equail va iriainces 

not aissumed. 
  3.332 38.440 .002 18.160 5.450 7.131 29.189 

 

Berdaisairkain taibel diaitais terdaipait nilaii signifika insi 2-sided Equel Va iria ince 

aissumed aidailaih 0.002 < 0.05 berdaisairkain kriteriai penguji maikai H0 ditola ik dain 

Hai diterimai. Maikai terbukti baihwai terdaipait Pengairuh Penggunaiain Media i Puzzle 

AIngkai Terhaidaip Kemaimpuain Berhitung Siswa i Kelais II UPT SPF SD Negeri 

105329 Wonosairi. 

4.2 Pembahasan Hasil Penelitian  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dan membuktikan signifikansi 

antara dua variabel yaitu penggunaan media puzzle angka terhadap kemampuan 

berhitung siswa. Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan instrument 

tes tertulis dalam bentuk soal pilihan berganda sebanyak 10 soal yang akan 

digunakan untuk mengukur kemampuan berhitung siswa.  

Berdasarkan hasil pre-test pada kelas eksperimen sebelum diberikan 

perlakuan dengan menggunakan media puzzle angka di kelas II A yang berjumlah 

22 siswa terdapat 8 siswa yang memperoleh nilai diatas Kriteria Ketuntasan 

Minimum (KKM) dengan presentase 36% dan 14 siswa lainnya mendapatkan 
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nilai dibawah KKM dengan presentase 63% memperoleh nilai rata-rata 60 dengan 

kategori “cukup”. Sedangkan hasil post-test pada kelas eksperimen menunjukkan 

dari 22 siswa terdapat 14 yang mendapatkan nilai diatas KKM dengan presentase 

63% dan 8 siswa yang mendapatkan nilai dibawah KKM dengan presentase 36% 

memperoleh nilai rata-rata 79,27 dengan kategori “baik”. Hal ini menunjukkan 

bahwa kemampuan berhitung siswa kelas II termasuk dalam kategori baik setelah 

diberikannya perlakuan. 

Berdasarkan hasil pre-test yang diperoleh pada kelas kontrol dari 21 siswa 

terdapat 7 siswa yang mendapatkan nilai diatas KKM dengan presentase 33% dan 

14 siswa lainnya mendapatkan nilai dibawah KKM dengan presentase 66% 

memperoleh nilai rata-rata 58,71 dengan kategori “kurang”. Sedangkan hasil post-

test pada kelas kontrol menunjukkan dari 21 siswa terdapat 12 siswa yang 

mendapatkan nilai diatas KKM dengan presentase 57% dan 9 siswa yang 

mendapatkan nilai dibawah KKM dengan presentase 42% memperoleh nilai rata-

rata 66,57 dengan kategori “cukup”. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan 

berhitung siswa pada kelas kontrol tanpa menggunakan media puzzle angka masih 

dalam kategori rendah. 

Berdasarkan hasil uji hipotesis yang dilakukan dengan menggunakan uji-t 

menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle angka memperoleh nilai 

signifikansi sebesar 0,002 yang dimana 0,002 < 0,05. Maka Ha diterima dan H0 

ditolak. Hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya Pengaruh Penggunaan 

Media Puzzle Angka terhadap Kemampuan Berhitung Siswa kelas II UPT SPF 

SD Negeri 105329 Wonosari.  
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Berdaisairkain haisil hipotesis dia itais, diketaihui baihwai nilaii thitung sebesa ir 

3.349. Taihaip sela injutnyai yaiitu mencairi nilaii ttaibel, ya ing dimainai ttaibel dicairi 

berdaisairkain nilaii df (degree of freedom) diketaihui nilaii df aidailaih sebesa ir 41 dain 

nilaii 0,05/2 saimai dengain 0,025. Nilaii ini daipait digunakan sebagai acuan dalam 

mencari nilai ttabel pada nilai ttabel statistik. Maka nilai ttabel adalah sebesar 

2.019. 

Dengan demikian, berdasarkan dasar pengambilan keputusan diketahui 

bahwa apabila nilai thitung 3.349 > ttabel 2.019 maka sebagaimana pada dasar 

pengambilan keputusan diatas dapat disimpulkan bahwa Ha diterima dan H0 

ditolak. Hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya Pengaruh Penggunaan 

Media Puzzle Angka terhadap Kemampuan Berhitung Siswa Kelas II UPT SPF 

SD Negeri 105329 Wonosari. 

Hail ini da ipait diperkuait dengain peneliti terda ihulu paidai penelitia in (Annisa 

Fitri, 2020) dengain judul “Penga iruh Pengguna iain Mediai Puzzle AIngkai Terhaidaip 

Kemaimpuain Berhitung A Inaik di TK Jainnaitul Mai’wai” berdaisairkain ha isil penelitia in 

ya ing telaih dilaikukain baihwai thitung = 2,602 > tta ibel = 2,073 denga in tairaif 

siginifikainsi 0,05 denga in demikiain daipait dikaitaikain baihwai Hai diterima i dain H0 

ditolaik. Daipait disimpulka in baihwai penggunaiain mediai puzzle aingkai berpenga iruh 

terhaidaip kemaimpuain berhitung siswai, kairenai dengain menggunaikain mediai puzzle 

ini daipait mengaisaih kemaimpuain siswai dailaim berhitung sertai membuait siswai 

menjaidi lebih aiktif dain teraimpil dailaim memcaihkain suaitu permaisailaihain yaing 

berkaiitain dengain pembela ijairain maitemaitikai.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN  

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh oleh peneliti, maka dapat 

ditarik kesimpulan sebagai berikut : 

1) Berdasarkan hasil uji hipotesis yang telah diperoleh maka dapat ditarik 

kesimpulan bahwa terdapat nilai signifikan sebesar 0,002 yang mana 0,002 

< 0,05. Maka Ha diterima dan H0 ditolak. Sebagaimana dalam dasar 

pengambilan keputusan diatas maka dapat disimpulkan bahwa Ha diterima 

dan H0 ditolak. Hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya Pengaruh 

Penggunaan Media Puzzle angka terhadap Kemampuan Berhitung Siswa 

Kelas II UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosari.  

2) Berdasarkan pada tabel hipotesis, diketahui bahwa thitung sebesar 3.349 

dan nilai ttabel sebesar 1.019. Maka dengan demikian apabila nilai thitung 

3.349 > ttabel 2.019 maka sebagaimana pada dasar pengambilan 

keputusan diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa Ha diterima dan H0 

ditolak. Hasil pada penelitian ini menunjukkan bahwa Penggunaan Media 

puzzle angka dapat Mempengaruhi Kemampuan Berhitung Siswa Kelas II 

UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosari. 

 

 

 



65 
 

 

 

5.2 Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, maka saran yang 

dapat diberikan peneliti adalah :  

1) Bagi Guru, diharapkan untuk menggunakan media pembelajaran yang 

dapat melibatkan siswa secara aktif dalam pembelajaran dan dapat 

meningkatkan sikap percaya diri siswa. 

2) Bagi siswa, diharapkan untuk lebih aktif lagi dalam proses pembelajaran, 

saling bekerja sama dengan teman yang lainnya, serta meningkatkan 

kemampuan berhitung dan selalu mengerjakan tugas yang diberikan agar 

memperoleh nilai yang optimal. 

3) Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan untuk melakukan periode 

pengamatan yang lebih panjang lagi agar memperoleh hasil yang lebih 

baik lagi, selain itu diharapkan kepada peneliti lain agar dapat 

mengembangkan kemampuan berhitung siswa dengan media pembelajaran 

yang lebih meningkatkan hasil belajar siswa.  
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Lampiran 1 Silabus 

SILABUS  

 

Satuan Pendidikan  : UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosari  

Kelas/Semester  : II/Genap 

Tema    : 1 (Hidup Rukun) 

Sub Tema   : 1 (Hidup Rukun di Rumah) 

Materi Pokok  : Bilangan Cacah Nilai Tempat Bilangan  

Alokasi Waktu  : 6 x 35 menit 

 

A. Kompetensi Inti  

1. Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi 

dengan keluarga, teman, guru serta cinta tanah air. 

3. Memhami pengetahuan factual dengan cara mengamati dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah, dan 

di tempat bermain. 

4. Memahami pengetahuan dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam karya yang estetsis, dalam menggerakkan 

yang mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak 

mulia.  
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Kompetensi Dasar  Indikator 

Pencapaian  

Materi Pokok  Kegiatan Pembelajaran Instrumen 

Penilaian  

Alokasi 

Waktu  

Sumber Belajar 

3.1 Menjelaskan 

makna bilangan 

cacah dan 

menentukan 

lambangnya 

berdasarkan nilai 

tempat dengan 

menggunakan model 

konkret serta cara 

membacanya  

 

4.1 Menyajikan cara 

membaca bilangan 

cach dan 

lambangnya 

berdasarkan nilai 

dengan 

menggunakan model 

konkret.  

3.1.1 

Menyatakan 

kumpulan 

objek bilangan 

cacah 

berdasarkan 

nilai tempat 

dengan 

bilangan 

sampai dengan 

999. 

4.1.1 

Menyajikan 

cara membaca 

bilangan cacah 

dan 

lambangnya 

berdaarkan 

nilai tempat 

menggunakan 

model konkret.  

Bilangan 

Cacah Nilai 

Tempat 

Bilangan  

 Membaca dan menyajikan 

bilangan cacah dan 

lambangnya sampai angka 

999. 

 Menyimak penjelasan guru 

terkait bilangan cacah agar 

lalu siswa menentukan 

lambang bilangan berdasarkan 

nilai tempat dengan cermat. 

 Siswa mampu menentukan 

nilai tempat ratusan, puluhan 

dan satuan. 

 Siswa membuat lambang 

bilang dengan menggunakan 

media puzzle angka.  

 

Teknik 

Penilian: 

Penilaian 

Pengetahuan 

 

 

Bentuk 

Penilaian : 

Tes Tertulis  

 

Teknik 

Penilaian :  

Skor = Jumlah 

jawaban yang 

benar : jumlah 

soal 

seluruhnya × 

100% 

2jp 1. Buku Siswa Tema 

1 Hidup Rukun 

Kelas 2 (Buku 

Tematik Terpadu 

Kurikulum 2013 

Rev. 2017,  

2. Jakarta: 

Kementerian 

Pendidikan dan 

Kebudayaan, 

2017)  

3. Buku Guru Tema 

1 Hidup Rukun 

Kelas 2 (Buku 

Tematik Terpadu 

Kurikulum 2013 

Rev. 2017, 

Jakarta: 
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Kementerian 

Pendidikan dan 

Kebudayaan, 

2017) 

4. Modul Matematika 

Kelas 2 Penerbit : 

Bumi Aksara 

Medan,   Mei 2024 
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Lampiran 2 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (Kelas Eksperimen) 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

Satuan Pendidikan  : UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosari  

Kelas/Semester  : II/Genap 

Tema    : 1 (Hidup Rukun) 

Sub Tema   : 1 (Hidup Rukun di Rumah) 

Materi Pokok  : Bilangan Cacah Nilai Tempat Bilangan  

Alokasi Waktu  : 6 x 35 menit 

 

A. Kompetensi Inti  

1. Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang 

dianutnya. 

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, 

dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru serta 

cinta tanah air.  

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati dan menanya 

berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan 

dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, di 

sekolah, dan di tempat bermain.  

4. Memahami pengetahuan dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam 

karya yang estetis, dalam menggerakkan yang mencerminkan anak 

sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman 

dan berakhlak mulia.  

 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi  

KOMPETENSI DASAR INDIKATOR 

3.1 Menjelaskan makna bilangan cacah 

dan menentukan lambangnya 

3.1.1 Menyatakan kumpulan objek 

bilangan cacah berdasarkan nilai 
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berdasarkan nilai tempat dengan 

menggunakan model konkret serta cara 

membacanya  

tempat dengan bilangan sampai 

dengan 999.  

4.1 Menyajikan cara membaca bilangan 

cacah dan lambangnya berdasarkan nilai 

tempat dengan menggunakan model 

konkret.  

4.1.1 Menyajikan cara membaca 

bilangan cacah dan lambangnya 

berdasarkan nilai tempat 

menggunakan model konkret. 

 

C. Tujuan Pembelajaran  

1. Dengan menggunakan model konkret, siswa mampu menentukan 

lambang bilangan berdasarkan nilai tempat dengan cermat. 

2. Dengan menggunakan model konkret, siswa mampu membaca 

bilangan cacah dan lambangnya dengan benar. 

D. Materi Pembelajaran  

Bilangan cacah nilai tempat bilangan  

E. Metode Pembelajaran 

 Model   : CTL (Contextual Teaching and Learning) 

 Pendekatan  : Saintifik 

 Metode   : Diskusi, ceramah, tanya jawab, dan penugasan 

F. Media Pembelajaran 

 Media Puzzle Angka 

G. Sumber Belajar  

1. Buku Siswa Tema 1 Hidup Rukun Kelas 2 (Buku Tematik Terpadu 

Kurikulum 2013 Rev. 2017, Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2017)  

2. Buku Guru Tema 1 Hidup Rukun Kelas 2 (Buku Tematik Terpadu 

Kurikulum 2013 Rev. 2017, Jakarta: Kementerian Ppendidikan dan 

Kebudayaan, 2017) 

3. Modul Matematika Kelas 2 Penerbit : Bumi Aksara  

H. Langkah-langkah Pembelajaran  

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 

Pendahuluan  1. Kelas dimulai dengan salam dan 

menanyakan kabar peserta didik. 

10 Menit  



75 
 

 

 

2. Guru meminta salah satu peserta 

didik untuk memimpin berdoa 

sebelum memulai pembelajaran. 

3. Guru melakukan presensi dikelas. 

4. Guru melakukan Ice Breaking 

tepuk semangat untuk peserta 

didik. 

5. Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran kepada peserta 

didik. 

6. Guru mengajak siswa untuk 

mengingat kembali materi yang 

lalu. 

Inti 1. Peserta didik mendengarkan 

penjelasan dari guru mengenai 

materi (Bilangan cacah nilai 

tempat bilangan)  

2. Guru memberikan pertanyaan 

kepada siswa seputar materi yang 

akan dipelajari. 

 Apa yang dimaksud dengan 

bilangan cacah? 

 Apa yang dimaksud dengan 

nilai tempat bilangan? 

 Bagaimana cara menentukan 

nilai tempat ratusan, puluhan, 

dan satuan? 

3. Guru menyiapkan media puzzle 

angka dan menjelaskan bagaimana 

cara menggunakannya. 

4. Guru membagi siswa kedalam 4 

kelompok yang beranggotakan 5-6 

orang. 

5. Guru memperlihatkan media 

puzzle angka kepada siswa yang 

berbentuk kesatuan yang utuh. 

6. Guru memberikan contoh soal 

kepada siswa dan memintanya 

untuk menyusun angka tersebut 

dengan menggunakan media 

65 Menit  
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puzzle angka kemudian siswa 

diminta untuk menentukan nilai 

tempat bilangan tersebut.  

7. Guru membagikan media puzzle 

angka dan lembar kerja kepada 

siswa kemudian menjelaskan 

bagaimana cara mengerjakannya. 

8. Guru membimbing siswa dalam 

mengerjakan soal yang diberikan. 

9. Setelah siswa selesai mengerjakan 

soal secara berkelompok maka 

setiap kelompok diarahkan untuk 

mempresentasikan hasil 

diskusinya masing-masing. 

10. Guru akan mengoreksi hasil 

jawaban siswa dan memberikan 

jawaban atau cara yang benar 

apabila terdapat kesalahan 

jawaban yang dilakukan siswa. 

11. Guru melakukan evaluasi dan 

memberikan umpan balik terkait 

materi yang telah diajarkan. 

Penutup  1. Guru membuka sesi tanya jawab 

bersama siswa. 

2. Peserta didik bersama guru 

menarik kesimpulan tentang 

materi yang dipelajari yaitu 

tentang bilangan cacah nilai 

tempat bilangan. 

3. Guru memberikan penguatan dan 

kesimpulan terhadap materi 

bilangan cacah nilai tempat 

bilangan menggunakan media 

puzzle angka. 

4. Guru dan peserta diidk melakukan 

do’a penutup sebelum mengakhiri 

pembelajaran hari ini. 

10 Menit  
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I. Penilaian  

1. Teknik Penilaian  : Penilaian Pengetahuan  

2. Bentuk Penilaian  : Ttes Tertulis 

3. Teknik Penilaian  : Skor = 
                          

                       
 x 100 

Medan,       Mei 2024 
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Lampiran 3 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (Kelas Kontrol) 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

Satuan Pendidikan  : UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosari  

Kelas/Semester  : II/Genap 

Tema    : 1 (Hidup Rukun) 

Sub Tema   : 1 (Hidup Rukun di Rumah) 

Materi Pokok  : Bilangan Cacah Nilai Tempat Bilangan  

Alokasi Waktu  : 6 x 35 menit 

 

A. Kompetensi Inti  

1. Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang 

dianutnya. 

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, 

dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru serta 

cinta tanah air.  

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati dan menanya 

berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan 

dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, di 

sekolah, dan di tempat bermain.  

4. Memahami pengetahuan dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam 

karya yang estetis, dalam menggerakkan yang mencerminkan anak 

sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak bermain 

dan berakhlak mulia.  

 

B. Kompetensi Dasar  
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3.1 Menjelaskan makna bilangan cacahdan menentukan lambangnya 

berdasarkan nilai tempat dengan menggunakan model yang konkret 

serta cara membacanya. 

4.1 Menyajikan cara membaca bilangan cacah dan lambangnya 

berdasarkan nilai tempat dengan menggunakan model konkret.  

 

C. Indikator Pencapaian  

3.1.1 Menyatakan kumpulan objek bilangan cacah berdasarkan nilai 

tempat dengan bilangan sampai dengan 999. 

4.1.1 Menyajikan cara membaca bilangan cacah dan lambangnya 

berdasarkan nilai tempat menggunakan model konkret. 

 

D. Tujuan Pembelajaran  

1. Dengan menggunakan model konkret, siswa mampu menentukan 

lambang bilangan berdasarkan nilai tempat dengan cermat. 

2. Dengan menggunakan model konkret, siswa mampu membaca 

bilangan cacah dan lambangnya dengan benar. 

E. Materi Pembelajaran 

Bilangan cacah nilai tempat bilangan 

F. Metode Pembelajaran  

 Model  : Konvensional  

 Metode  : Ceramah  

G. Sumber Belajar  

1. Media/Alat  : papan tulis dan spidol 

2. Buku Siswa Tema 1 Hidup Rukun Kelas 2 (Buku Tematik Terpadu 

Kurikulum 2013 Rev. 2017, Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2017)  

3. Buku Guru Tema 1 Hidup Rukun Kelas 2 (Buku Tematik Terpadu 

Kurikulum 2013 Rev. 2017, Jakarta: Kementerian Ppendidikan dan 

Kebudayaan, 2017) 

4. Modul Matematika Kelas 2 Penerbit : Bumi Aksara 
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H. Kegiatan Pembelajaran  

Kegiatan  Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 

Pendahuluan  1. Kelas dibuka dengan salam, 

menanyakan kabar dan kehadiran 

siswa. 

2. Kelas dilanjutkan dengan doa yang 

dipimpin oleh salah seorang siswa. 

3. Guru melakukan apersepsi dengan 

menanyakan kembali pembelajaran 

minggu lalu 

10 Menit 

Inti  1. Guru memberikan stimulus/pertanyaan 

kepada siswa seputar materi yang akan 

dipelajari. 

 Apakah yang dimaksud dengan 

bilangan cacah? 

 Apa yang dimaksud dengan nilai 

tempat bilangan? 

 Bagaimana cara menentukan 

nilai tempat ratusan, puluhan dan 

satuan?  

2. Guru memberikan contoh soal kepada 

siswa.  

 Tentukanlah nilai tempat 

bilangan, berikut ini :  

 2 4 5  

 

 

 

 

 Apakah anak-anak ibu sudah bisa 

menulisnya dengan tepat? 

Jika sudah guru akan memberikan 

contoh soal angka bilangan yang akan 

ditulis oleh siswa berdasarkan 

kemampuan siswa masing-masing. 

45 Menit  
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3. Jika siswa sudah mengerti, kemudian 

guru akan memberikan soal yang 

akan dikerjakan oleh siswa secara 

mandiri. 

4. Kemudian guru mengkoreksi hasil 

jawaban siswa dan memberikan 

jawaban atau cara yang benar apabila 

ada kesalahan jawaban yang 

dilakukan oleh siswa.  

Penutup 1. Guru dan siswa menyimpulkan 

kegiatan pembelajran hari ini secara 

bersama-sama.  

2. Guru dan siswa melakukan refleksi / 

tanya jawab mengenai pembelajaran 

hari ini. 

3. Guru meminta salah satu siswa untuk 

memimpin doa setelah belajar. 

10 menit  

 

I. Penilaian  

1. Teknik Penilaian  : Penilaian Pengetahuan  

2. Bentuk Penilaian  : Ttes Tertulis 

3. Teknik Penilaian  : Skor = 
                          

                       
 x 100% 

 

 

Medan,       Mei 2024 
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Lampiran 4 Hasil Uji Validitas 

Correlations 

 Tes01 Tes02 Tes03 Tes04 Tes05 Tes06 Tes07 Tes08 Tes09 Tes10 Total 

Tes01 Pearson Correlation 1 .056 -.267 .259 .267 -.232 .259 .540
**
 .203 .376 .424

*
 

Sig. (2-tailed)  .805 .230 .245 .230 .300 .245 .009 .366 .084 .049 

N 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 

Tes02 Pearson Correlation .056 1 .149 .386 .261 .239 .386 .113 .094 -.089 .438
*
 

Sig. (2-tailed) .805  .508 .076 .241 .284 .076 .616 .676 .695 .041 

N 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 

Tes03 Pearson Correlation -.267 .149 1 .311 .100 .232 -.069 .017 -.017 -.158 .229 

Sig. (2-tailed) .230 .508  .160 .658 .300 .760 .941 .941 .481 .306 

N 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 

Tes04 Pearson Correlation .259 .386 .311 1 .449
*
 .295 .411 .524

*
 .437

*
 .492

*
 .777

**
 

Sig. (2-tailed) .245 .076 .160  .036 .182 .058 .012 .042 .020 .000 

N 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 

Tes05 Pearson Correlation .267 .261 .100 .449
*
 1 .356 .259 .540

**
 .574

**
 .376 .718

**
 

Sig. (2-tailed) .230 .241 .658 .036  .104 .245 .009 .005 .084 .000 

N 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 

Tes06 Pearson Correlation -.232 .239 .232 .295 .356 1 .498
*
 .027 .370 .095 .489

*
 

Sig. (2-tailed) .300 .284 .300 .182 .104  .018 .905 .090 .673 .021 

N 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 

Tes07 Pearson Correlation .259 .386 -.069 .411 .259 .498
*
 1 .524

*
 .629

**
 .266 .710

**
 

Sig. (2-tailed) .245 .076 .760 .058 .245 .018  .012 .002 .231 .000 
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N 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 

Tes08 Pearson Correlation .540
**
 .113 .017 .524

*
 .540

**
 .027 .524

*
 1 .692

**
 .431

*
 .760

**
 

Sig. (2-tailed) .009 .616 .941 .012 .009 .905 .012  .000 .045 .000 

N 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 

Tes09 Pearson Correlation .203 .094 -.017 .437
*
 .574

**
 .370 .629

**
 .692

**
 1 .451

*
 .760

**
 

Sig. (2-tailed) .366 .676 .941 .042 .005 .090 .002 .000  .035 .000 

N 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 

Tes10 Pearson Correlation .376 -.089 -.158 .492
*
 .376 .095 .266 .431

*
 .451

*
 1 .543

**
 

Sig. (2-tailed) .084 .695 .481 .020 .084 .673 .231 .045 .035  .009 

N 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 

Total Pearson Correlation .424
*
 .438

*
 .229 .777

**
 .718

**
 .489

*
 .710

**
 .760

**
 .760

**
 .543

**
 1 

Sig. (2-tailed) .049 .041 .306 .000 .000 .021 .000 .000 .000 .009  

N 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 22 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
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Lampiran 5 Hasil Uji Reliabilitas   

 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 22 100.0 

Excluded
a
 0 .0 

Total 22 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 

procedure. 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.787 10 

 

 

Item-Total Statistics 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance 

if Item Deleted 

Corrected Item-

Total 

Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

Tes01 5.4545 7.212 .263 .793 

Tes02 5.2727 7.255 .296 .787 

Tes03 5.5455 7.784 .052 .817 

Tes04 5.3636 6.242 .693 .738 

Tes05 5.4545 6.355 .613 .748 

Tes06 5.3182 7.084 .346 .782 

Tes07 5.3636 6.433 .607 .749 

Tes08 5.4091 6.253 .669 .741 

Tes09 5.5909 6.253 .669 .741 

Tes10 5.2273 7.041 .424 .773 
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Lampiran 6 Data Nilai Kelas Eksperimen dan Kontrol 

Data nilai Pre-test Eksperimen  

No Kode Nama 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Nilai 

1 Aldiz 1 0 0 0 0 0 1 0 1 33 

2 Anggita 0 0 1 0 1 0 0 0 0 22 

3 Arnoldz 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

4 Ahmad Ridwan 1 1 1 0 0 1 1 0 0 55 

5 Alivia Rizky 0 1 0 0 1 1 0 0 0 33 

6 Claudia 1 1 1 1 1 1 1 0 1 88 

7 Fadilillah 1 0 0 1 0 0 0 0 1 33 

8 Fahri 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

9 Fiqri 0 1 1 0 0 0 0 0 1 33 

10 Fizi 1 1 1 0 1 1 0 0 1 66 

11 Franta 1 1 1 0 1 0 1 1 1 77 

12 Pipa 1 1 1 1 0 0 1 0 1 66 

13 Silpi 0 1 0 0 1 0 0 0 0 22 

14 Kesya 0 0 1 1 1 1 1 1 0 66 

15 Miekie 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

16 Raymond 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

17 Kenzhi 0 1 1 1 1 1 1 1 1 88 

18 Lupi 0 1 0 1 1 0 0 0 0 33 

19 Suci 0 1 0 0 1 1 0 0 1 44 

20 Timotius 1 0 0 0 0 1 1 1 1 55 

21 Qhori 0 1 1 1 1 1 1 1 1 88 

22 Wildan 0 0 1 0 1 0 0 0 1 33 
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Data nilai Pre-test Kontrol 

No Kode Nama 1 2 4 5 6 7 8 9 10 Nilai 

1 Sidik 0 1 0 0 1 0 0 0 1 33 

2 Lowel 0 1 1 1 1 0 1 0 0 55 

3 Helsa 0 1 0 1 1 1 1 0 1 66 

4 Jihan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

5 Khanisa 0 1 1 1 1 1 0 0 1 66 

6 Radino 0 1 0 1 1 1 1 0 1 66 

7 Khalisa 0 1 1 1 1 1 1 0 1 77 

8 Margareth 0 1 0 1 1 1 0 0 1 55 

9 Jiban 0 1 1 1 1 1 1 1 1 88 

10 Bintang 0 1 1 1 1 1 1 0 1 77 

11 Garneta 0 0 0 0 1 0 0 1 0 22 

12 Jelita 0 1 1 1 1 1 1 0 1 77 

13 Wikailah 0 1 1 1 1 1 1 1 1 88 

14 Gio 0 1 1 1 1 1 0 1 1 77 

15 Maria 0 0 0 0 0 1 1 1 1 44 

16 Reyhan 0 1 1 0 0 1 0 0 1 44 

17 Shanum 0 0 0 0 0 1 1 0 1 33 

18 Agus 0 1 1 0 0 1 0 1 1 55 

19 Rizkyka 0 1 1 0 0 0 1 0 0 33 

20 Putri 0 0 0 0 0 1 0 0 1 22 

21 Mikael 1 1 0 0 1 1 0 0 1 55 
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Data nilai Post-test Eksperimen  

No Kode Nama 1 2 4 5 6 7 8 9 10 Nilai 

1 Aldiz 1 0 1 0 0 1 1 1 1 66 

2 Anggita 0 1 0 1 1 1 1 0 1 66 

3 Arnoldz 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

4 Ahmad Ridwan 1 1 1 0 0 1 1 0 1 66 

5 Alivia Rizky 0 1 0 1 1 1 1 1 1 77 

6 Claudia 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

7 Fadilillah 1 1 1 0 0 1 0 0 1 55 

8 Fahri 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

9 Fiqri 1 1 1 0 1 0 0 0 1 55 

10 Fizi 1 1 1 1 1 1 0 1 1 88 

11 Franta 1 1 1 1 1 1 1 0 1 88 

12 Pipa 1 1 1 1 0 1 1 0 1 77 

13 Silpi 1 1 0 0 0 1 1 1 1 66 

14 Kesya 1 1 1 1 0 1 0 1 1 77 

15 Miekie 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

16 Raymond 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

17 Kenzhi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

18 Lupi 0 1 1 1 1 1 0 1 1 77 

19 Suci 1 1 0 1 0 1 1 0 1 66 

20 Timotius 1 1 1 1 0 1 1 0 1 77 

21 Qhori 1 1 1 1 1 1 1 0 1 88 

22 Wildan 0 0 1 1 1 1 0 0 1 55 
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Data nilai Post-test Kontrol 

No Kode Nama 1 2 4 5 6 7 8 9 10 Nilai 

1 Sidik 0 1 0 1 0 1 1 1 1 66 

2 Lowel 0 1 1 1 1 1 0 1 1 77 

3 Helsa 0 1 1 1 1 1 1 0 1 77 

4 Jihan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

5 Khanisa 0 1 1 1 1 1 0 1 1 77 

6 Radino 0 1 1 1 1 1 0 0 1 66 

7 Khalisa 0 1 1 1 1 1 1 1 1 88 

8 Margareth 1 1 0 0 1 0 1 1 1 66 

9 Jiban 0 1 1 1 1 1 1 1 1 88 

10 Bintang 0 1 1 1 1 1 0 1 1 77 

11 Garneta 0 0 0 0 0 0 0 1 0 11 

12 Jelita 0 1 1 1 1 1 1 0 1 77 

13 Wikailah 0 1 1 1 1 1 1 0 1 77 

14 Gio 0 1 1 1 1 1 0 1 1 77 

15 Maria 1 1 0 1 0 0 0 0 1 44 

16 Reyhan 0 1 1 0 0 1 0 0 1 44 

17 Shanum 1 1 0 1 1 0 0 0 1 55 

18 Agus 1 1 0 0 0 1 0 0 0 33 

119 Rizkyka 0 1 0 0 0 1 1 0 1 44 

20 Putri 0 1 1 1 1 1 0 1 1 77 

21 Mikael 1 1 1 1 1 1 0 0 1 77 
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Lampiran 7 Daftar Nilai Hasil Pre-test Post-test Kelas Eksperimen dan 

Kontrol 

Nilai Kelas Eksperimen 

No Nama Siswa Nilai Test 

Pre-test Post-test  

1 Aldiz 33 66 

2 Anggita 22 66 

3 Arnoldz 100 100 

4 Ahmad Ridwan 55 66 

5 Alivia Rizky 33 77 

6 Claudia 88 100 

7 Fadilillah 33 55 

8 Fahri 100 100 

9 Fiqri 33 55 

10 Fizi 66 88 

11 Franta 77 88 

12 Pipa 66 77 

13 Silpi 22 66 

14 Kesya 66 77 

15 Miekie 100 100 

16 Raymond 100 100 

17 Kenzhi 88 100 

18 Lupi 33 77 

19 Suci 44 66 

20 Timotius 55 77 

21 Qhori 88 88 

22 Wildan 33 55 

Skor Total 1335 1744 

Nilai Rata-rata 60,68 79,27 
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Daftar Nilai Kelas Kontrol 

No Nama Siswa Nilai Test 

Pre-test Post-test  

1 Sidik 33 66 

2 Lowel 55 77 

3 Helsa  66 77 

4 Jihan 100 100 

5 Khanisa 66 77 

6 Radino 66 66 

7 Khalisa  77 88 

8 Margareth 55 66 

9 Jiban 88 88 

10 Bintang 77 77 

11 Garneta 22 11 

12 Jelita 77 77 

13 Wikailah 88 77 

14 Gio 77 77 

15 Maria 44 44 

16 Reyhan 44 44 

17 Shanum 33 55 

18 Agus 55 33 

19 Ryzkyka 33 44 

20 Putri  22 77 

21 Michael 55 77 

Skor Total 1233 1398 

Nilai Rata-rata 58,71 66,57 
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Lampiran 8 Soal Pre-Test dan Post-Test 

Soal Pre-Test dan Post-Test 
 

Lampiran 2 Soal Pre-Test dan Post-Test 1 
Lampiran 2 Soal Pre-Test dan Post-Test 2 

Nama :     Hari/Tanggal : 

Kelas :     Materi  : Bilangan Cacah 

Langkah Pengerjaan : 

1. Tulislah nama dan kelas anda  

2. Berdoa sebelum mengerjakan soal 

3. Bacalah perintah soal dan jawablah dengan cermat.  

 

Soal : 

1. Puluhan pada bilangan 120 ditempati angka? 

a. 1                                c. 0 

b. 2                                d. 5 

 

2. 269 dibaca? 

a. Dua ratus lima puluh lima  

b. Dua ratus enam puluh sembilan 

c. Dua ratus tujuh puluh  

d. Dua ratus sembilan puluh enam  

 

3. Nilai tempat angka 3 pada bilangan 437 adalah? 

a. Ratusan                    c. Satuan   

b. Puluhan                    d. Ribuan  

 

4. 2 ratusan + 9 puluhan + 1 satuan = 

a. 200           c. 291 

b. 290           d. 211 

 

5. 1 ratusan + 4 puluhan + 7 satuan = 

a. 173                           c. 147 

b. 174                           d. 145 

 

6. Seratus tiga belas ditulis menjadi? 

a. 112                           c. 173 

b. 113                           d. 174 
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7. Dua ratus tiga puluh empat ditulis menjadi? 

a. 243                           c. 234 

b. 244                           d. 235 

 

8. Angka yang bernilai ratusan pada bilangan 276 adalah? 

a. 3                               c. 7 

b. 2                               d. 6 

 

9. Angka yang bernilai satuan 391 adalah? 

a. 2                               c. 9 

b. 3                               d. 1 

 

10. Cara membaca bilangan 511 adalah? 

a. Lima ratus sembilan   

b. Lima ratus sepuluh  

c. Lima ratus sebelas  

d. Lima ratus dua belas  
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Lampiran 9 Kunci Jawaban 

KUNCI JAWABAN 

1. B 

2. B 

3. B 

4. C 

5. C 

6. B 

7. C 

8. B 

9. D 

10. C 
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Lampiran 10 Dokumentasi 

DOKUMENTASI  
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Lampiran 11 K-1  
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Lampiran 12 K-2  

 



113 
 

 

 

Lampiran 13 K-3 
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Lampiran 14 Berita Acara Bimbingan Proposal
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Lampiran 15 Berita Acara Seminar Proposal  
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Lampiran 16 Lembar Pengesahan Proposal  
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Lampiran 17 Lembar Pengesahan Hasil Seminar Proposal  
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Lampiran 18 Surat Keterangan  
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Lampiran 19 Surat Permohonan Izin Riset 
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Lampiran 20 Balasan Surat Riset  
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Lampiran 21 Hasil Turnitin  

 

 



123 
 

 

 

Lampiran 22 Daftar Riwayat Hidup 
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