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ABSTRAK

Noviza Wardhana Gultom, NPM. 2002090117. Pengaruh Penggunaan Media
Puzzle Angka Terhadap Kemampuan Berhitung Siswa Kelas Il UPT SPF SD
Negeri 105329 Wonosari. 2024

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adakah Pengaruh Penggunaan
Media Puzzle Angka Terhadap Kemampuan Berhitung Siswa Kelas Il 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 Il 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 1l 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 HO 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 Il UPS SPF SD Negeri 105329
Wonosari.

Kata kunci : Media Puzzle Angka, Kemampuan Berhitung
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BAB |
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, llmu Pengetahuan Alam, Ilmu Pengetahuan Sosial, Pendidikan



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, ¢) Matematika adalah alat komunikasi yang kuat, singkat,
dan jelas, d) Matematika dapat digunakan untuk menyajikan informasi dengan
cara yang berbeda, €) Matematika dapat meningkatkan pemikiran yang logis dan
akurat, f) Matematika memberikan kepuasan terhadap penyelesaian masalah yang

sulit. (Farhana et al., 2022)



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



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 1l 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



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 Jumlah Siswa Presentase Kategori
(70)
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



pertama dapat dilihat dari metode pembelajaran yang digunakan guru dalam
pembelajaran matematika. Guru lebih sering menggunakan metode ceramah,
seperti yang Kkita Kketahui 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



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 O 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



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 | pada hasil observasi
di pertemuan 3 mendapatkan hasil 67,05 dari KKM kelas yaitu 75. Kemudian
pada tahap siklus Il 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 Il UPT SPF Sd Negeri

105329 Wonosari”.

1.2 lIdentifikasi 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



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 Il 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 Il UPT SPF SD
Negeri 105329 Wonosari?

2. Bagaimana Penggunaan media puzzle angka dapat mempengaruhi
kemampuan berhitung siswa kelas 1l 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 1l UPT SPF SD Negeri 105329
Wonosari.

2. Untuk menganalisis pengaruh penggunaan media puzzle angka terhadap
kemampuan berhitung siswa kelas Il 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.

Bagi Peneliti ; dapat menambah wawasan pengetahuan sebagai
calon pendidik dalam melaksanakan proses pembelajaran yang
efektif, menyenangkan, inovatif dan kreatif.

Bagi Peneliti Selanjutnya ; sebagai sumber referensi dan tambahan
informasi bagi peneliti lain yang ingin melakukan penelitian

selanjutnya.



BAB Il

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

12
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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 Kkreativitas, 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 Kkreativitas
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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 Yyang
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.

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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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.

Meningkatkan  keterampilan  kognitif ~ berkaitan  dengan
kemampuan anak dalam belajar memecahkan suatu masalah.
Puzzle merupakan salah satu bermain yang menyenangkan bagi
anak karena pada dasarnya anak sangat menyukai bentuk,
gambar, dan warna yang menarik. Dengan bermain puzzle anak
akan berkonsentrasi dan berusaha untuk memecahkan masalah
dengan menyusun gambar.

Melatih anak dalam membaca, membantu anak dalam mengenal
bentuk serta membantu anak dalam pengembangan keterampilan
membaca.

Melatih kesabaran anak, aktivitas bermain puzzle akan melatih
kesabaran karena saat bermain puzzle kesabaran sangatlah
dibutuhkan dalam menyelesaikan permasalahan.

Belajar bersosialisasi, permainan puzzle yang dilakukan oleh
anak dapat meningkatkan interaksi sosial anak serta anak dapat
belajar untuk saling membantu dalam menyelesaikan suatu

permainan.

Macam-macam Puzzle
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Menurut (Risnawati et al., 2019) mengatakan bahwa ada berbagai
macam puzzle yaitu :

1. Puzzle Konstruksi yaitu kumpulan potongan-potongan yang
terpisah, yang dapat digabungkan kembali menjadi beberapa model

2. Puzzle Batang yaitu permainan teka-teki matematika sederhana
akan tetapi memerlukan pemikiran yang kritis serta penalaran yang
baik untuk menyelesaikan permainan.

3. Puzzle Lantai yaitu puzzle yang terbuat dari bahan karet/busa
sehingga baik untuk alas bermainan anak-anak dibandingkan
mereka bermain di atas lantai.

4. Puzzle Angka yaitu permainan bongkar pasang yang bermanfaat
untuk mengenalkan angka kepada anak serta melatih kemampuan
berfikir logisnya dengan menyusun angka sesuai dengan
urutannya. Selain itu, puzzle angka juga bermanfaat untuk melatih
koordinasi mata dan tangan anak, melatih motorik, dan
menstimulus kinerja otak anak.

5. Puzzle Transportasi yaitu permainan bongkar pasang yang
memiliki berbagai macam gambar seperti kendaraan darat, laut,
dan udara. Selain melatih motorik anak puzzle transportasi juga
memiliki fungsi lain yaitu menstimulus otak kanan dan otak Kiri.
Anak juga akan lebih mengetahui mengenai jenis-jenis
transportasi/kendaraan. Selain itu anak juga akan lebih kreatif,

inovatif, dan cerdas.
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6. Puzzle Logika merupakan puzzle gambar yang dapat
mengembangkan keterampilan serta anak akan berlatih untuk
memecahkan masalah. Cara memainkan puzzle ini yaitu dengan
cara menyusun kepingan puzzle hingga membentuk suatu gambar
yang utuh.

7. Puzzle Geometri merupakan puzzle yang dapat mengembangkan
keterampilan anak untuk mengenal bentuk-bentuk geometri
(segitiga, lingkaran, persegi Panjang, dan lainnya), puzzle geometri
dapat melatih anak untuk mencocokkan kepingan puzzle geometri
sesuai dengan papan puzzle tersebut.

8. Puzzle Penjumlahan dan Pengurangan merupakan puzzle yang
dapat mengembangkan kemampuan logika matematika anak.
Dengan puzzle penjumlahan dan pengurangan anak memasangkan
kepingan puzzle sesuai dengan gambar pasangannya. Selain itu
anak juga dapat mempelajari penjumlahan dan pengurangan
melalui media puzzle.

Sedangkan menurut (Ernis & Hazmi, 2021) adapun beragam jenis
puzzle yang kita ketahui antara lain:

1. Spelling Puzzle yaitu puzzle yang terdiri dari huruf-huruf acak
untuk dicocokkan menjadi kosa kata yang benar sesuai dengan
pernyataan yang ada.

2. Jigsaw Puzzle yaitu puzzle berupa pertanyaan atau pernyataan yang

diambil untuk dijawab kemudian dari jawaban tersebut diambil
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huruf-huruf pertama untuk dirangkai menjadi sebuah kata yang
merupakan jawaban dari pertanyaan terakhir.

3. The Think Puzzle yaitu berupa deskripsi kalimat-kalimat yang
berhubungan dengan gambar-gambar untuk dijodohkan.

4. The Letter(s) Puzzle yaitu puzzle yang berupa gambar-gambar
disertai dengan huruf-huruf nama gambar tersebut, tetapi huruf
tersebut belum lengkap.

5. Crossword Puzzle yaitu puzzle berupa pertanyaan-pertanyaan yang
harus dijawab dengan cara memasukkan jawaban tersebut ke dalam
kotak yang tersedia baik secara vertikal maupun horizontal. Puzzle
ini sering disebut dengan permainan teka-teki silang atau 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.



21

Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk membongkar
dan memasangkan puzzle secara bekerjasama.

Guru membahasas hasil kerja siswa dan memberikan cara yang
benar apabila terdapat kesalahan.

Guru melakukan evaluasi terhadap materi yang telah

disampaikan serta memberikan umpan balik.

Adapun langkah-langkah penggunaan media puzzle menurut (Nari

et al., 2020) yaitu sebagai berikut:

1.

2.

Guru menyiapkan media yang akan di gunakan.

Guru mengatur tempat duduk anak.

Guru memperlihatkan puzzle angka kepada anak yang berbentuk
kesatuan yang utuh.

Anak diminta untuk memperhatikan puzzle angka yang
diperlihatkan oleh guru yang berisi kepingan-kepingan angka.
Guru menjelaskan gambar apa saja yang ada pada puzzle angka.
Anak menyebutkan kembali gambar apa saja yang ada pada
puzzle angka.

Guru memberikan puzzle yang sudah di acak terlebih dahulu.
Anak menyusun puzzle yang di berikan guru sesuai dengan

bentuknya.

e. Kekurangan dan Kelebihan Puzzle

Menurut (Risnawati et al., 2019) mengemukakan kekurangan dari

media puzzle sebagai berikut:
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Kekurangannya yaitu :

1.

6.

Media ini membuat siswa hanya ingin bermain-main saja karena
terlalu asik untuk menyusun puzzle.

Membutuhkan waktu yang lebih banyak untuk menyusun
kepingan-kepingan puzzle.

Kelas menjadi kurang terkendali apabila siswa tidak menemukan
pasangan dari puzzle tersebut.

Media puzzle lebih menekankan kepada indera penglihatan
(visual).

Gambar vyang terlalu kompleks kurang efektif untuk
pembelajaran.

Menuntut kreativitas pengajar.

Menurut (Ernis & Hazmi, 2021) mengemukakan kelebihan dari

media puzzle sebagai berikut:

Kelebihannya yaitu:

Melatih konsentrasi siswa, ketelitian, dan kesabaran siswa.
Meningkatkan semangat belajar siswa.

Melatih daya ingat siswa.

Dengan memilih gambar dapat melatih anak untuk berfikir
matematis (menggunakan otak Kiri).

Menumbuhkan interaksi dan kerjasama antar siswa.
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6. Mengembangkan kapasitas anak dalam mengamati dan
melakukan percobaan.
7. Mengembangkan kemampuan siswa dalam memecahkan suatu

masalah.

2.1.2 Kemampuan Berhitung

a. Pengertian Kemampuan Berhitung

Kemampuan berhitung merupakan suatu kemampuan mendasar
yang harus dimiliki dan dipahami oleh siswa. Kemampuan berhitung ini
erat kaitannya dengan pembelajaran matematika yang diajarkan di
sekolah dasar. Matematika merupakan mata pelajaran yang dapat
dipelajari siswa melalui pengalaman dunia nyata yang diperoleh dengan
menganalisis dan memecahkan masalah secara langsung. Kemampuan
berhitung mencakup empat operasi dasar yaitu penjumlahan,
pengurangan, perkalian dan pembagian.

Kemampuan berhitung adalah kemampuan seseorang untuk
melakukan operasi matematika seperti penjumlahan, pengurangan,
perkalian, dan pembagian dengan tepat dan efisien. Kemampuan ini
melibatkan pemahaman konsep-konsep dasar matematika serta
kemampuan untuk menerapkan konsep-konsep tersebut dalam situasi
nyata. Selain itu, kemampuan berhitung juga mencakup kemampuan
untuk menggunakan alat bantu seperti kalkulator atau teknologi lainnya

untuk membantu dalam menyelesaikan perhitungan. Kemampuan
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berhitung sangat penting dalam kehidupan sehari-hari, baik dalam hal
mengola keuangan, melakukan pekerjaan, maupun memecahkan
masalah-masalah matematika yang kompleks.

Menurut (Rifgah Nabila & dkk, 2022) kemampuan berhitung
adalah suatu kemampuan dasar yang harus dikuasai oleh setiap anak
yang berkaitan dengan penjumlahan, pengurangan, perkalian, maupun
pembagian. Kemampuan berhitung merupakan suatu kemampuan dasar
yang sangat penting bagi anak dan harus dikembangkan untuk bekal
mereka kelak baik di masa kini dan di masa depan karena kemampuan
berhitung sangatlah diperlukan dalam kehidupan sehari-hari.
Kemampuan berhitung juga sangat berguna untuk mengembangkan
kemampuan kognitif anak.

Menurut (Maharani & Watini, 2022) kemampuan berhitung adalah
kecerdasan yang melibatkan angka. Kecerdasan ini mencakup
keterampilan mengolah angka dan keterampilan logika serta akal sehat.
Kecerdasan berhitung pada dasarnya adalah menemukan atau
menciptakan rumus-rumus atau pola matematika, materi program yang
dapat mengembangkan kecerdasan matematika anak adalah bilangan,
beberapa pola, geometri, pengukuran sera berhitung.

Berdasarkan pendapat ahli di atas, maka dapat disimpulkan bahwa
kemampuan berhituang ialah suatu kemampuan dasar dalam melakukan
penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian. Kemampuan

berhitung merupakan suatu kemampuan yang penting dalam
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pembeljaaran matematika karena sangat berguna untuk mengembangkan
kemampuan kognitif dan kemampuan berfikir anak secara kritis.
. Faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Berhitung

Menurut Hidayat dkk (2020) dalam (Zuschaiya et al., 2021)
kemampuan berhitung seorang dipengaruhi oleh faktor dalam (internal)
dan faktor luar (eksternal). Faktor dalam (internal) yaitu faktor-faktor
yang bersal dalam diri siswa yang meliputi kematangan emosi, motivasi
(semangat), gaya belajar yang khas dari masing-maisng siswa, serta
minat dan bakat yang ada pada dalam diri siswa saat mengikuti proses
pembelajaran. Sementara itu, faktor luar (eksternal) yang berpengaruh
terhadap kemampuan berhitung siswa yaitu faktor-faktor yang berasal
dari luar diri siswa seperti pembelajaran yang membosankan, suasana
pembelajaran di kelas, media pembelajaran yang kurang menarik, serta
pembelajaran yang tidak dapat memfasilitasi keberagaman siswa.
Indikator Kemampuan Berhitung

Menurut (Yantoro. et al., 2020) Kemampuan berhitung ialah
kemampuan yang memerlukan penalaran dan keterampilan aljabar
termasuk operasi hitung. Sehingga kemampuan berhitung memiliki
beberapa indikator yakni:

1. Mampu menyelesaikan soal
Siswa mampu menyelesaikan soal tes yang diberikan oleh guru
dengan cekatan dan teliti.

2. Mampu membuat soal dan penyelesaiannya
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Selain mampu mengerjakan soal siswa juga diharapkan mampu
membuat soal dan penyelesaiannya secara mandiri.
3. Mampu menjelaskan cara menyelesaikan soal menggunakan
media
Siswa mampu menjelaskan cara menyelesaikan  soal
menggunakan media dengan benar tanpa ragu-ragu.
Menurut Widowati dkk (2022) ada lima komponen indikator
kemampuan berhitung anak yaitu:
a) Membilang banyak benda 1-100
b) Mengenal konsep bilangan
c) Mengenal lambang bilangan
d) Mencocokkan lambang bilangan dengan lambing bilangan
e) Menyebutkan lambang bilangan 1-100
Dari lima indikator kemampuan berhitung di atas, hanya tiga
indikator yang akan penulis ukur kepada siswa yaitu membilang banyak
benda 1-100, mengenal konsep bilangan, mengenal lambang bilangan.
Indikator keempat dan kelima merupakan turunan dari indikator satu
sampai dengan tiga.
d. Manfaat Berhitung
Adapun manfaat berhitung sebagai berikut:
1. Mengoptimalkan fungsi otak, dalam pembelajaran berhitung

terbukti sangatlah berguna untuk mengoptimalkan fungsi-fungsi
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otak khususnya pada otak kanan yang meliputi daya analisis,
ingatan, logika, visi, keterampilan, ketekunan, dan penerapan.

2. Melatih daya imajinasi dan Kkreativitas, logika, sistematika
berifikir, daya konsentrasi dan daya ingat. Hal ini dapat dicapai
dengan cara melatih otak kiri dan kanan agar jauh lebih aktif lagi
dalam pembelajaran berhitung.

3. Meningkatkan daya kecepatan, ketepatan, dan ketelitian dalam
berfikir.

4. Menjadi lebih sensitif/peka terhadap aransemen spatial akibat
pengaruh dari membayangkan sempoa di dalam otak Kita.

5. Dapat membantu anak yang lalai dalam menghafil rumus
perkalian maka mental aritmatika anak akan sangat membantu.

6. Menumbuhkan rasa percaya diri anak serta sikap yang positif,
dalam menghadapi soal-soal matematika atau berhitung. (Fiska
fara, 2020)

e. Tujuan Berhitung
Adapun tujuan dari berhitung sebagai berikut:

1. Tujuan Umum
Secara umum tujuan berhitung bagi anak ialah agar mengetahui
dasar-dasar dalam pembelajaran berhitung. Sehingga, pada
saatnya nanti anak akan lebih siap untuk mengikuti pembelajaran
berhitung pada jenjang selanjutnya yang lebih kompleks.

2. Tujuan Khusus
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Dapat berpikir logis dan sistematis sejak dini, melalui
pengamatan terhadap benda-benda kongkrit, gambar-gambar,
atau angka-angka yang berada di sekitar anak.

Dapat menyesuaikan dan melibatkan diri dalam kehidupan
bermasyarakat yang dalam kesehariannya memerlukan
keterampilan berhitung.

Memiliki pemahaman konsep ruang dan waktu serta dapat
memperkirakan kemungkinan urutan suatu peristiwa yang
terjadi di lingkungan sekitarnya.

Memiliki kreativitas dan imajinasi yang tinggi dalam
menciptakan sesuatu secra spontan. (Stit & Nusantara, 2020)

2.2 Penelitian Relevan

Pembaharuan dalam penelitian ini dengan penelitian terdahulu yaitu

terletak pada tempat, subjek dan objek penelitian. Dimana penelitian ini bertempat

di UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosari, dengan subjek penelitian kelas 11 A dan

kelas Il B UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosari, dan objek penelitian yaitu

kemampuan berhitung siswa dengan menggunakan media puzzle angka pada

siswa kelas Il UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosari. Sehingga hal tersebut

menjadi pembeda dari penelitian sebelumnya. Penelitian ini mengambil referensi

dari penelitian-penelitian sebelumnya yang pernah dilakukan oleh:

1.  Artikel penelitian yang berjudul “Efektivitas Penggunaan Media Puzzle

Angka Untuk Meningkatkan Kemampuan Berhitung Anak Usia 4-5

Tahun” oleh Efi Ristanti dan Indiati PGSD Universitas Muhammadiyah
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Magelang, Journal Bosowa of Education. Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan tentang efektivitas penggunaan media puzzle angka
untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak melalui puzzle angka.
Metode penelitian yang digunakan adalah metode Penelitian Tindakan
Kelas (PTK). Subjek dalam penelitian ini adalah anak kelompok A yang
berjumlah 20 anak yang terdiri dari 12 putra dan 8 anak putri yang
masing-masing berusia 4-5 tahun. Teknik pengumpulan data pada
penelitian ini menggunakan observasi, dokumentasi, dan catatan lapangan.
Teknik analisis data yang digunakan adalah menggunakan penilaian rata-
rata. Penelitian ini dilaksanakan di RA Muslimat NU Sidorejo 1
kecamatan Bandongan Kabupaten Magelang. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa: berdasarkan data yang telah dikumpul dari pra siklus
hingga siklus 2 diperoleh data adanya peningkatan yang cukup signifikan
pada hasil belajar kemampuan berhitung anak ketika menggunakan media
puzzle angka yang disediakan oleh peneliti. Hasil perhitungan persentase
menunjukkan bahwa pada siklus 2 dengan kategori berkembang sangat
baik mengalami peningkatan 30% dari siklus 1 dan mencapai persentase
sebanyak 55% dari awal hingga akhir perlakuan. Hal ini mengindikasi
juga bahwa indikator ketercapaian telah tercapai dengan baik. Hasil
tindakan menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle angka dapat
meningkatkan kemampuan berhitung anak usia 4-5 tahun hal ini

ditunjukkan dengan tercapainya target capaian tindakan pada siklus 2.
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Skripsi yang berjudul ‘“Penggunaan Media Puzzle Angka Dalam
Mengembangkan Kemampuan Berhitung Permulaan Anak Kelompok A di
PAUD Kartini Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan” oleh Rahma
Safitri Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Universitas Islam
Negeri Raden Intan Lampung. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
perencanaan dan penggunaan media puzzle angka dalam mengembangkan
kemampuan berhitung permulaan anak kelompok A di PAUD Kartini
Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan. Metode penelitian yang
digunakan ialah deskriptif kualitatif dengan subjek penelitiannya siswa
kelompok A, alat pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara,
dan dokumentasi. Teknik analisis data menggunakan reduksi data, display
data dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian di PAUD Kartini
Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan dalam mengembangkan
kemampuan berhitung permulaan menggunakan media puzzle angka dapat
dilihat bahwa tingkat perkembangan anak yang belum berkembang
sebanyak 0 siswa (0%), mulai berkembang sebanyak 3 siswa (11%),
berkembang sesuai harapan sebanyak 15 siswa (58%), dan berkembang
sengat baik sebanyak 8 siswa (31%). Dari hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa media puzzle angka dalam mengembangkan
kemampuan berhitung permulaan anak kelompok A sudah menunjukkan
hasil yang cukup baik. Hal tersebut dikarenakan guru sudah menerapkan
perencanaan awal mengenai langkah-langkah penggunaan media puzzle

angka yang baik dan efektif.
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Artikel penelitian yang berjudul “Upaya Meningkatkan Kemampuan
Berhitung Permulaan Melalui Puzzle Angka Pada Anak Usia Dini di Ra
Islamiyah Kecamatan Negerikaton Pesawaran” oleh Fikriansyah
Pendidikan Islam Anak USIA Dini, Institut Agama Islam Negeri Metro.
Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian ini
dilaksankan dalam 2 siklus dengan dilakukan sebanyak 4 kali pertemuan
di setiap siklusnya. Jadi, total keseluruhannya menjadi 8 kali pertemuan.
Setiap siklus terdiri dari 4 tahapan kegiatan yaitu tahapan perencanaan,
pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Pada Teknik pengumpulan data
menggunakan Teknik observasi, wawancara, dan dokumentasi. Hasil
perkembangan kognitif anak kelompok A pada siklus I di pertemuan ke 4
terdapat sebanyak 4 anak yang belum mencapai indikator penilaian Belum
Berkembang (BB) atau dapat dikatakan setara dengan 30%. Selanjutnya,
terdapat sebanyak 3 anak dengan indikator penilaian Berkembang sesuai
harapan (BSH) atau dapat dikatakan setara dengan 20% serta terdapat
sebanyak 4 anak dengan indikator penilaian Berkembang Sangat Baik
(BSB) atau dapat dikatakan setara dengan 30%. Pada siklus Il di
pertemuan ke 4 mendapatkan hasil bahwa sudah tidak ada lagi anak
dengan indikator penialain Belum Berkembang (BB) tetapi terdapat
sebanyak 3 anak dengan indikator penilaian Mulai Berkembang (MB) atau
setara dengan 20%, selanjutnya terdapat sebanyak 6 anak dengan indikator
penilaian Berkembang sesuai harapan (BSH) atau setara dengan 45% serta

terdapat sebanyak 5 anak dengan indikator penilaian Berkembang Sangat
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Baik (BSH) atau setar dengan 35%. Maka dari penelitian ini dapat ditarik
kesimpulan bahwa perkembangan kemampuan kognitif anak kelompok A

melalui kegiatan berhitung permulaan melalui puzzle angka meningkat.

2.3 Kerangka Konseptual

Kerangka Teoritis atau Kerangka Konseptual merupakan kerangka
konseptual yang menggambarkan bagaimana suatu teori dihubungkan dengan
beberapa faktor yang telah diidentifikasi mempunyai arti penting dalam kaitannya
dengan permasalahan penelitian.

Kemampuan berhitung merupakan kemampuan matematis yang mencakup
suatu kemampuan perhitungan dasar seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian
dan pembagian. Kemampuan berhitung identik dengan pembelajaran berhitung
yang terdapat pada mata pelajaran matematika pada jenjang pendidikan sekolah
dasar. Kemampuan berhitung kurang diminati oleh anak-anak disekolah, karena
pada pembelajaran matematika sangatlah dibutuhkan konsentrasi yang tinggi,
ketelitian, dan kemampuan anak dalam memecahkan suatu permasalahan.

Berdasarkan permasalahan tersebut maka dalam pembelajaran matematika
haruslah ada perubahan. Contohnya yaitu dengan cara guru mengubah proses
pembelajaran melalui penerapan model/media pembelajaran yang menarik. Agar
dapat menarik perhatian minat belajar siswa serta mendapatkan hasil yang lebih
baik, maka guru harus mampu mengubah cara mengajarnya. Guru melibatkan

siswa selama pembelajaran berlangsung seperti guru memberikan suatu masalah
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kemudian guru meminta siswa untuk memecahkan masalah tersebut dan mencari
solusi dalam permasalahan tersebut terkait materi yang akan diajarkan.

Dalam penelitian ini terdapat dua variabel yaiu variabel bebas (X) dan
variabel terikat (). Variabel bebas dalam penelitian ini adalah media puzzle
angka (X), sedangkan variabel terikatnya adalah kemampuan berhitung ().

Adapun jika digambarkan paradigma dalam penelitian ini sebagai berikut:

Gambar 2. 1Kerangka Berfikir

Masalah

Kemampuan berhitung pada siswa sekolah dasar
masih rendah

! |

[ Kelas Eksperimen ] [ Kelas Kontrol ]
| |
[ Pretest ]
| |
Penggunaan Media Penggunaan Metode
Puzzle Angka Konvensional
| |
[ Post Test ]

!

Media puzzle angka berpengaruh
terhadap kemampuan berhitung

2.4 Hipotesis Penelitian



34

Secara umum, pengertian hipotesis adalah dugaan atau jawaban sementara
terhadap suatu masalah yang sifatnya praduga dan harus dibuktikan kebenarannya
melalui suatu penelitian. Sesuai dengan permasalahan dalam penelitian ini, maka

hipotesis penelitian ini adalah:

HO = Tidak terdapat Pengaruh Penggunaan Media Puzzle Angka
Terhadap Kemampuan Berhitung Siswa Kelas 1l UPT SPF Sd
Negeri 105329 Wonosari

Ha = Terdapat Pengaruh Penggunaan Media Puzzle Angka Terhadap
Kemampuan Berhitung Siswa Kelas Il UPT SPF Sd Negeri 105329

Wonosari
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METODE PENELITIAN

3.1 Pendekatan Penelitian

Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif, menggunakan data
berupa angka-angka dengan analisis data menggunakan statistik. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif. Menurut (Ardiansyah et al., 2023)
Penelitian kuantitatif adalah metode penelitian yang mengumpulkan dan
menganalisis data berdasarkan angka-angka dan pengukuran numerik. Pendekatan
ini bertujuan untuk menggambarkan, menjelaskan dan menguji hubungan antar
variabel-variabel dengan menggunakan analisis statistik. Variabel-variabel ini
biasanya diukur dengan menggunakan instrument penilitian sehingga data yang
terdiri dari angka-angka tersebut dapat dianalisis berdasarkan prosedur statistik.

Menurut (Sugiyono, 2018) metode penelitian eksperimen adalah metode
penelitian yang digunakan untuk melihat atau mencari tahu pengaruh dari
perlakuan atau treatment tertentu terhadap variabel dalam kondisi yang dapat

terkendalikan.

3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian
a) Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilakukan di UPT SPF Sd Negeri 105329 Wonosari
yang beralamat di JI. Smp.N.3 Wonosari, Kec. Tj. Morawa, Kabupaten

Deli Serdang, Sumatera Utara.

35



36

b) Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap mulai dari bulan

April hingga Juni 2024.

Tabel 3. 1 Rencana dan Pelaksanaan Penelitian

Kegiatan Bulan
Okt | Nov | Des | Jan | Feb | Mar | Apr | Mei | Jun | Jul | Ags

Observasi awal

Pengajuan Judul

ACC Judul

Penyusunan
Proposal

Bimbingan
Proposal

ACC Proposal

Seminar Proposal

Pelaksanaan
Penelitian

Pengolahan Data

Bimbingan
Skripsi

Sidang Meja
Hijau

3.3 Populasi dan Sampel
a) Populasi
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri objek/subyek yang
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh
peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono,
2018). Populasi dalam penelitian ini adalah jumlah seluruh siswa kelas 11

UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosari.
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b) Sampel
Sampel adalah bagian dari keseluruhan serta karakteristik yang
dimiliki oleh populasi (Sugiyono, 2018). Teknik pengambilan sampel
yaitu dengan menggunakan sampling total adalah teknik pengambilan
sampel yang dimana seluruh anggota populasi dijadikan sampel semua
dan biasanya jumlah populasi dibawah 100. Kelompok eksperiment yang

dipilih yaitu kelas Il A dan kelompok kontrol yaitu kelas Il B.

Tabel 3. 2 Populasi dan Sampel Penelitian

No Kelas Jumlah Total
L P
1 ImA 12 9 22 Orang
2 1B 9 12 21 Orang
Total 43 Siswa

3.4 Desain Penelitian

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan desain penelitian Quasi
Experimental Design dengan rancangan Nonequivalent Control Group Design.
Hal ini peneliti mencoba meneliti ada atau tidaknya hubungan sebab akibat
terhadap kedua kelas yaitu pada kelas eksperiment dan kelas kontrol. Pada kelas
eksperiment yaitu kelas yang menggunakan media puzzle angka sedangkan untuk

kelas kontrol merupakan kelas yang tidak menggunakan media puzzle angka.
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Jenis penelitian ini dipilih karena peneliti akan memberikan treatment terhadap

kelas eksperimen dan menyiapkan kelas kontrol sebagai pembandingnya.

Penelitian ini juga memakai metode Quasi Experimental Design, yaitu

dengan mengaitkan dua kelas yang dilakukan dengan perbedaan treatment.

Bentuk desain eksperimen ini ialah pengembangan dari True Experimental

Design, yang dimana desain ini memiliki kelompok kontrol, namun tidak berperan

seluruhnya buat mengendalikan berbagai variabel luar yang berpengaruh terhadap

jalannya eksperimen (Sugiyono, 2018).

Tabel 3. 3 Desain Penelitian Nonequivalent Control Group Design

Kelas Group Tes Pendahuluan | Perlakuan Tes Akhir
A Eksperimen o' X! 0°
Il B Kontrol o’ x* O4
Sumber : (Sugiyono, 2018)
Keterangan :
O, dan Os : Tes Pendahuluan
X1 : Pemberian perlakuan

O,dan O, . Tes Akhir

3.5 Variabel dan Definisi Operasional

a) Variable

Menurut Sugiyono dalam (Indra, 2022) Variabel adalah segala

sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk

dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut kemudian

ditarik menjadi kesimpulan. Variable dalam penelitian ini yaitu:




1)

2)
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Variable Independent (variable bebas). Variable ini sering disebut
sebagai variable stimulus, predictor, antecedent. Dalam bahasa
Indonesia sering disebut variable bebas. Menurut (Indra, 2022)
Variabel bebas adalah variable yang mempengaruhi atau menjadi
sebab dari perubahannya atau timbulnya variable dependen (terikat).
Dalam penelitian ini variabel bebasnya adalah Media Puzzle Angka
(X).

Variable dependen (variable terikat). Variable dependen sering
disebut sebagai variable output, kriteria, dan konsekuen. Menurut
(Indra, 2022) Variabel terikat yaitu variabel yang dipengaruhi atau
yang menjadi akibat karena adanya variable bebas. Dalam

penelitian ini variable depennya adalah Kemampuan berhitung (Y).

b) Definisi Operasional

1)

Definsi operasional dalam penelitian ini yaitu :

Variable Bebas : Media puzzle angka merupakan 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 menyusun gambar. Di mana
dalam penelitian ini siswa di minta untuk menyelesaikan kepingan
puzzle yang diberikan oleh guru dalam rangkaian Kkegiatan

pembelajaran.
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2) Variabel Terikat : Kemampuan berhitung merupakan dasar dalam

penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian.

3.6 Instrumen Penelitian

Menurut (Indra, 2022) Instrumen penelitian adalah sebuah alat yang
dipakai dalam sebuah kegiatan penelitian yang khususnya sebagai pengukuran
dan pengumpulan data. Dalam penelitian ini menggunakan instrument tes tertulis
dalam bentuk soal pilihan berganda sebanyak 10 soal yang digunakan untuk
mengukur kemampuan berhitung siswa. Dari hasil tes yang terkumpul perolehan
nilai akan dianalisis berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang

berlaku disekolah, kemudian nilai akhir dihitung dengan rumus :

o . skor yang diperoleh
Nilai akhir = Yang 4

X 100%

skor maksimal

Menurut Kunandar dalam (Setyaningsih et al., 2020) mengelompokkan

perolehan penilaian belajar dengan kriteria sebagai berikut:

Tabel 3. 4 Kategori Penilaian Kemampuan Berhitung

Presentase Nilai Kriteria
86-100 Sangat Baik
75-85 Baik
56-74 Cukup

<55 Kurang Baik




Tabel 3. 5 Kisi-kisi Kemampuan Berhitung
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Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian No. Tingkat
Kompetensi Soal
3.1 Menjelaskan makna | 3.1.1 Menyatakan 1-5 C1
bilangan cacah dan | kumpulan objek dengan
menentukan lambangnya | bilangan sampai dengan
berdasarkan nilai tempat | 999 dan cara membacanya.
dengan menggunakan model
konkret serta cara
membacanya
4.1 Menyajikan cara | 4.1.1 Membaca dan | 6-10 Cc2

membaca bilangan cacah dan

lambangnya berdasarkan
nilai tempat dengan
menggunakan model
konkret.

menyajikan bilangan cacah
dan lambangnya
berdasarkan nilai tempat.

3.7 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data adalah suatu langkah yang menentukan hasil dari

suatu penelitian sebab analisis data berfungsi untuk menyimpulkan hasil

penelitian. Dalam penelitian ini uji yang digunakan untuk menganalisis data

terdiri dari 2 macam yaitu terdiri dari :

1. Uji Validitas

Uji validitas merupakan uji yang berfungsi untuk melihat apakah

suatu alat ukur tersebut bersifat valid (sahih) atau tidak valid. Validitas

dalam penelitian ini meliputi validitas instrument soal tes.
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Adapun langkah yang harus dilakukan agar nilai instrument memiliki
kevaliditas tinggi yaitu dengan cara Uji Coba Instrumen. Adapun
pengujian validitas menggunakan IBM SPSS Statistic sebagai berikut :

1. Buat skor total masing-masing variabel (pada tabel perhitungan

skor)

2. Klik analyze — correlate — bivariate (pada gambar output spss)

3. Masukkan seluruh item ke bagian variabel

4. Cek list person two tailed;flag

5. Klik OK

Kriteria Pengujian :
1. Jika rhitung > rtabel ; maka dapat dikatakan “valid”
2. Jika rhitung <rtabel ; maka dapat dikatakan “tidak valid”.
2. Uji Reliabilitas

Menurut Notoatmodjo (2005) dalam (Janna & Herianto, 2021),
reliabilitas adalah indeks yang menunjukkan sejauh mana suatu alat
pengukur dapat dipercaya atau diandalkan. Sehingga uji reabilitas dapat
digunakan untuk mengetahui konsistensi alat ukur, apakah alat ukur
tersebut tetap konsisten jika pengukuran tersebut diulang. Uji reabilitas
pada penelitian menggunakan olah data dengan IBM SPSS Statistic
sebagai berikut :

1. Klik analyze — scale — reliability analysis

2. Pilih variabel pada jendela reliability analysis

3. Kilik statistic pada jendela reliability analysis



43

4. Pilih Ok pada jendela reliability analysis.
Kriteria Uji Reabilitas:
1. Jika Nilai Cronbach’s Alpha > 0,60 maka kuesioner dapat
dikatakan “reliabel .
2. Jika Nilai Cronbarch’s Alpha < 0,60 maka kuesioner dapat

dikatakan “tidak reliabel”.

3. Uji Normalitas
Uji Normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data bersifat
normal atau tidak. Pengujian data dilakukan dengan menggunakan Teknik
analisis Shapiro Wilk karena jumlah sampel atau jumlah siswa kurang
dari 50. Peneliti disini menggunakan kelas kontrol dan kelas eksperimen
dimana jumlah seluruh sampel yang digunakan ada 43 siswa. Uji
Normalitas dalam penelitian ini adalah menggunakan IBM SPSS Statistic

sebagai berikut:

1. Klik menu analyze, lalu descriptive statistics, lalu explore.

2. Pada jendela explore terdapat kolom dependent list, pindahkan
variabel yang ingin di uji ke kolom tersebut, jika variabel bersifat
kuantitatif, pindahkan ke kolom factor list.

3. Pilih both pada display, centang bagian descriptive, lalu isi
confidence interval for mean dengan angka tertentu yang sesuai

dengan kebutuhan, kemudian Kklik continue.
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4. KIlik plots, lalu beri centang pada normality plot with tests, jika
sudah klik continue kemudian klik ok.
Kriteria Pengujian:
1. Jika signifikansi > 0,05 maka data penelitian berdistribusi normal.
2. Jika signifikansi < 0,05 maka data penelitian berdistribusi tidak

normal.

4. Uji Homogenitas
Uji homogenitas dilakukan untuk mengetetahui apakah suatu data
atau sampel yang digunakan dapat dikatakan homogen atau tidak.
Adapun langkah-langkah menggunakan SPSS:
1. Klik compare means > one-way ANOVA.
2. Masukkan variabel yang di ujikan pada kolom dependent list.
3. Masukkan variabel yang membedakan kelompok ke kolom faktor.
4. KIlik options lalu centang homogenety of variance test.
5. Klik ok.
Kriteria Uji Homogenitas:
1. Jikanilai sig > 0,05 maka distribusi data homogen.
2. Jika nilai sig < 0,05 maka distribusi data tidak homogen.

5. Uji Hipotesis
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Hipotesis merupakan pernyataan dari peneliti tentang hubungan
antara variabel dalam penelitian. Uji hipotesis dilakukan untuk
membuktikan kebenaran dari data yang terkumpul apakah data tersebut
dapat “diterima atau tidak”. Adapun uji hipotesis yang dilakukan pada
penelitian ini ialah dengn menggunakan uji T.

Uji T adalah metode uji statistik yang membandingkan rata-rata dua
sampel untuk menguji kebenaran atau tidaknya sebuah hipotesis
(pengajuan asumsi).

PENGAMBILAN KEPUTUSAN 1

1. Nilai signifikan (2-tailed) kurang dari o = 0,05 maka Ha diterima

dan Ho ditolak.

2. Nilai signifikan (2-tailed) lebih dari a = 0,05 maka Ha ditolak dan

Ho diterima.
PENGAMBILAN KEPUTUSAN 2

1. Jika thitung lebih besar dari ttabel, maka Ha diterima dan Ho

ditolak.

2. Jika thitung lebih kecil ttabel, maka Ha ditolak dan Ho diterima.

Berikut langkah-langkah pengujian dengan menggunakan UBM SPSS
Statistic untuk uji T sebagai berikut:

1. Aktifkan program SPSS > Klik analyze > compare means >

independent > sampel T Test.

2. Memilih variabel yang diuji pada kotak tes variabel.

3. Memilih grouping variabel.



4. Tentukan 2 jenis kelompok pada Define Groups.

5. Kiik ok.

46



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian

Pada pembahasan hasil penelitian ini, maka data yang diperoleh pada
penelitian ini diambil dari hasil nilai pre-test dan post-test yang akan diberikan
kepada siswa. Langkah awal yang diberikan ialah peneliti memberikan pre-test
kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah diberikan pre-test maka
langkah selanjutnya peneliti memberikan pengajaran pada kelas eksperimen
dengan menggunakan media puzzle angka, sedangkan dikelas kontrol peneliti
melakukan pengajaran dengan menggunakan model pembelajaran konvensional.
Kemudian di akhir pembelajaran, peneliti memberikan post-test untuk mengetahui

sampai dimana kemampuan berhitung siswa setelah diberikannya perlakuan.

Pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini ialah dengan
menggunakan lembar tes yang berisikan 10 soal pilihan berganda. Sebelum
melakukan penelitian, peneliti sudah melakukan uji validitas instrument untuk
mengetahui apakah intrumen tesrsebut layak digunakan untuk penenlitian. Setelah
dilakukan uji validitas, maka langkah selanjutnya yaitu uji reliabilitas, uji

normalitas, uji homogenitas, lalu yang terakhir uji hipotesis.

Penelitian ini dilaksanakan di UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosari yang
beralamat di JI. Smp.N.3 Wonosari, Kec, Tj. Morawa, Kabupaten Deli Serdang,
Sumatera Utara Tahun Ajaran 2023/2024. Penelitian ini dilaksanakan untuk

mengetahui kemampuan berhitung siswa dengan menggunakan media puzzle
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angka di kelas eksperimen. Setelah data dikumpulkan, selanjutnya peneliti
menganalisis data apakah penggunaan media puzzle angka berpengaruh terhadap
kemampuan berhitung siswa dalam materi bilangan cacah dan nilai tempat

bilangan.

4.1.1 Kecenderungan Variabel Penelitian

Dalam penelitian ini terdapat dua variabel yaitu variabel X (Media Puzzle
Angka) dan variabel Y (Kemampuan Berhitung). Sebelum melaksankan
penelitian, peneliti melakukan uji coba instrumen terlebih dahulu kepada siswa
kelas 1l A yang berjumlah 22 siswa. Instrument tes yang diberikan berupa soal
pilihan berganda yang berjumlah 10 soal. Kemudian soal tersebut akan
dilakukan uji validitas terlebih dahulu untuk mengetahui valid atau tidaknya

butir soal tersebut sebelum dilakukan untuk penelitian.

Untuk mengetahui kemampuan berhitung siswa baik di kelas kontrol dan
di kelas eksperimen, kedua kelas tersebut terlebih dahulu diberikan soal pre-test
sebelum diberikan perlakuan mengajar yang berbeda. Sedangkan post-test
diberikan untuk mengetahui sejauh mana pemahaman siswa setelah diberikan

perlakuan pembelajaran yang berbeda antara kelas kontrol dan eksperimen.

1) Uji Validitas Tes

Uji Validitas tes dilakukan untuk mengetahui suatu tingkat kevalidan suatu

instrumen. Adapun kriteria Uji Validitas, antara lain:

a. Jika rhitung > rtabel ; maka dapat dikatakan “valid”

b. Jika rhitung < rtabel ; maka dapat dikatakan “tidak valid”.
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Berdasarkan uji validitas yang telah dilakukan untuk jumlah sampel (N) =

22 siswa dengan taraf signifikan 5% dan diperoleh rtabel = 0,404. Maka dari 10

butir soal didapat 9 butir soal yang valid, hal tersebut dapat dilihat dari tabel 4.1

di bawah ini :
Tabel 4. 1
Hasil Uji Validitas

No. Soal rhitung I tabel Keterangan
1. 0,424 0,404 Valid
2. 0,438 0,404 Valid
3. 0,229 0,404 Tidak Valid
4, 0,777 0,404 Valid
5. 0,718 0,404 Valid
6. 0,489 0,404 Valid
7. 0,710 0,404 Valid
8. 0,760 0,404 Valid
9. 0,760 0,404 Valid
10. 0,543 0,404 Valid

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 Reliabilitas digunakan untuk mengukur suatu tes yang merupakan
indikator variabel. Tes dapat dikatakan reliabel apabila hasil jawaban siswa
terhadap pernyataan benar. Adapun hasil reliabilitas yang telah di peroleh dari
uji coba instrument dengan menggunakan SPSS yang disajikan dalam bentuk

tabel 4.2 sebagai berikut :

Tabel 4. 2 Hasil Uji Reliabilitas

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha | N of Items

.787 10

Berdasarkan hasil tabel pengujian reliabilitas di atas, dapat diketahui
bahwa terdapat 10 item soal dengan nilai Cronback’s Alpha 0,787 > taraf
signifikasi 0,60 maka instrument dapat dikatakan reliabel dan layak digunakan
dalam penelitian.

3) Analisis Hasil Data Pre-test Eksperimen

Penelitian ini dilakukan dengan memberikan tes awal yang disebut pre-test
kepada kedua kelas yang terdiri dari kelas 1l A sebagai kelas eksperimen, soal
yang diberikan berupa soal pilihan berganda yang berjumlah 10 soal. Pre-test ini
dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal yang dimiliki oleh siswa sebelum
pembeljaran dimulai. Kemudian hasil pre-test nantinya akan diolah oleh peneliti

untuk melanjutkan tahap selanjutnya.
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Berdasarkan hasil analisis deskriptif memperoleh hasil kemampuan
berhitung siswa sebelum menggunakan media puzzle angka dapat dilihat pada

tabel 4.3 dibawah ini :

Tabel 4. 3

Hasil Analisis Pre-test Kelas Eksperimen

(No | Interval Nilai Tes | Frekuensi |

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

Berdasarkan tabel diatas, nilai rata-rata pada hasil pre-test yang diperoleh
siswa di kelas eksperimen sebelum diberikan perlakuan dengan menggunakan
media puzzle adalah sebesar 60 dengan kategori “cukup”. Dari data yang
diperoleh dapat disimpulkan bahwa kemampuan berhitung siswa masih dalam
kategori rendah dan perolehan hasil nilai pre-test pada kelas eksperimen dapat di
uraikan sebagai berikut :

a. Penilaian mengenai pre-test kelas eksperimen dengan nilai 21-30
sebanyak 2 siswa dengan presentase (9%)
b. Penilaian mengenai pre-test kelas eksperimen dengan nilai 31-40

sebanyak 6 siswa dengan presentase (27%)



c. Penilaian mengenai pre-test kelas eksperimen
sebanyak 1 siswa dengan presentase (4%)

d. Penilaian mengenai pre-test kelas eksperimen
sebanyak 2 siswa dengan presentase (9%)

e. Penilaian mengenai pre-test kelas eksperimen
sebanyak 3 siswa dengan presentase (13%)

f. Penilaian mengenai pre-test kelas eksperimen
sebanyak 1 siswa dengan presentase (4%)

g. Penilaian mengenai pre-test kelas eksperimen

sebanyak 3 siswa dengan presentase (13%)

dengan

dengan

dengan

dengan

dengan
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nilai 41-50

nilai 51-60

nilai 61-70

nilai 71-80

nilai 81-90

h. Penilaian mengenai pre-test kelas eksperimen dengan nilai 91-100

sebanyak 4 siswa dengan presentase (18%)

Tabel 4. 4

Hasil Analisis Pre-test Kelas Kontrol

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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Berdasarkan tabel diatas, nilai rata-rata pada hasil pre-test yang diperoleh

siswa di kelas kontrol sebelum diberikan perlakuan dengan menggunakan

pendekatan konvensional adalah sebesar 58,71 dengan kategori ‘“kurang”.

Dari data yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa kemampuan berhitung

siswa masih dalam kategori rendah dan perolehan hasil nilai pre-test pada kelas

kontrol dapat di uraikan sebagai berikut :

a.

Penilaian mengenai pre-test kelas kontrol
sebanyak 2 siswa dengan presentase (9%)
Penilaian mengenai pre-test kelas kontrol
sebanyak 3 siswa dengan presentase (14%)
Penilaian mengenai pre-tes kelas kontrol
sebanyak 2 siswa dengan presentase (9%)
Penilaian mengenai pre-test kelas kontrol
sebanyak 4 siswa dengan presentase (19%)
Penilaian mengenai pre-test kelas kontrol
sebanyak 3 siswa dengan presentase (14%)
Penilaian mengenai pre-test kelas kontrol
sebanyak 4 siswa dengan presentase (19%)
Penilaian mengenai pre-test kelas kontrol

sebanyak 2 siswa dengan presentase (9%)

dengan

dengan

dengan

dengan

dengan

dengan

dengan

nilai

nilai

nilai

nilai

nilai

nilai

nilai

21-30

31-40

41-50

51-60

61-70

71-80

81-90

Penilaian mengenai pre-test kelas kontrol dengan nilai 91-100

sebanyak 1 siswa dengan presentase (4%)

4) Analisis Hasil Data Post-test
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Berdasarkan hasil penelitian pada kelas eksperimen yang berjumlah 22
siswa setelah diberikannya perlakuan dengan menggunkan media puzzle angka
maka berdasarkan hasil analisis deskriptif diperoleh hasil kemampuan berhitung
siswa setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan media puzzle angka

dapat dilihat pada tabel berikut ini :

Tabel 4.5

Hasil Analisis Post-test Eksperimen

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

Berdasarkan tabel diatas, nilai rata-rata post-test kelas eksperimen siswa
setelah diberikannya perlakuan dengan menggunakan media puzzle angka ialah
sebesar 79,27 dengan kategori “baik”. Dari data yang diperoleh perolehan hasil
nilai post-test eksperimen dapat diuraikan sebagai berikut :

a. Penilaiain mengenai post-test kelas eksperimen dengan nilai 51-60
sebanyak 3 siswa dengan presentase (13%)

b. Penilaiain mengenai post-test kelas eksperimen dengan nilai 61-70
sebanyak 5 siswa dengan presentase (22%)

c. Penilaiain mengenai post-test kelas eksperimen dengan nilai 71-80

sebanyak 7 siswa dengan presentae (22%)
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d. Penilaiain mengenai post-test kelas eksperimen dengan nilai 81-90
sebanyak 3 siswa dengan presentase (13%)
e. Penilaiain mengenai post-test kelas eksperimen dengan nilai 91-100

sebanyak 6 siswa dengan presentase (27%)

Tabel 4. 6

Hasil Analisi Post-test Kontrol

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

Berdasarkan tabel diatas, nilai rata-rata hasil post-test pada kelas kontrol
setelah diberikannya perlakuan dengan menggunakan pendekatan konvensional
ialah sebesar 66,57 dengan kategori “cukup”. Dari data yang diperoleh
perolehan hasil nilai post-test pada kelas kontrol dapat di uraikan sebagai
berikut :

a. Penilaian mengenai post-test kelas kontrol dengan nilai 0-20

sebanyak 1 siswa dengan presentase (4%)
b. Penilaian mengenai post-test kelas kontrol dengan nilai 31-40

sebanyak 1 siswa dengan presentase (4%)



Penilaian mengenai post-test kelas kontrol
sebanyak 3 siswa dengan presentase (14%)
Penilaian mengenai post-test kelas kontrol
sebanyak 1 siswa dengan presentase (45%)
Penilaian mengenai post-test kelas kontrol
sebanyak 3 siswa dengan presentase (14%)
Penilaian mengenai post-test kelas kontrol
sebanyak 9 siswa dengan presentase (42%)
Penilaian mengenai post-test kelas kontrol

sebanyak 2 siswa dengan presentase (9%)

dengan

dengan

dengan

dengan

dengan

nilai

nilai

nilai

nilai

nilai

56

41-50

51-60

61-70

71-80

81-90

Penilaian mengenai post-test kelas kontrol dengan nilai 91-100

sebanyak 1 siswa dengan presentase (4%)

5) Kemampuan Berhitung
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Berdasarkan diagram diatas maka dapat disimpulkan bahwa kemampuan
berhitung siswa dengan menggunakan dua kelas yaitu kelas kontrol dan kelas
eksperimen. Dimana untuk kelas kontrol tidak menggunakan media puzzle
angka sedangkan untuk kelas eksperimen menggunakan media puzzle angka.
Hasil nilai rata-rata yang diperoleh pada kelas pre-test eksperimen (selum
diberikan perlakuan) vyaitu sebesar 60 sedangkan untuk post-test kelas
eksperimen (setelah diberikan perlakuan) yaitu sebesar 78,63. Hasil nilai rata-
rata yang diperoleh pada kelas pre-test kontrol yaitu sebesar 53,33 sedangkan
untuk post-test kontrol yaitu sebesar 60,47. Dari data tersebut maka dapat
dibuktikan bahwa adanya peningkatan kemampuan berhitung siswa setelah
adanya perlakuan dengan menggunakan media puzzle angka untuk kelas 11 UPT
SPF SD Negeri 105329 Wonosari.

4.1.2 Pengujian Persyaratan Data

Untuk melakukan pengujian hipotesis dan menjawab pertanyaan penelitian
yang telah diajukan, maka sebelumnya akan dilakukan pengujian analisis lebih
lanjut sehingga perlu di uji normalitas, homogenitas, dan hipotesis yang

merupakan syarat dalam analisis data.

1) Uji Normalitas

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data tersebut sudah
terdistribusi secara normal atau tidak. Data yang layak digunakan dalam
penelitian adalah data yang terdistribusi secara normal.  Adapun dasar

pengambilan keputusan dalam uji normalitas ini yaitu apabila nilai signifikansi
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>0,05 maka data berdistribusi secara normal. Kemudian sebaliknya apabila nilai
signifikansi < 0,05 maka data berdistribusi secara tidak normal. Berikut hasil

dari uji normalitas yang dapat dilihat pada tabel 4.7 sebagai berikut :

Tabel 4. 7

Uji Normalitas

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Kelas 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

Berdasarkan output hasil uji Normalitas pada Shapiro-Wilk tersebut dapat
dilihat bahwa Nilai Signifikansi (Sig) untuk post-test kelas eksperimen 0,154 >
0,05 post-test kelas kontrol 0,264 > 0,05 pre-test kelas kontrol 0,142 > 0,05
Maka dapat disimpulkan bahwa varian data kelas eksperimen dan kelas kontrol
berdistribusi normal.

2) Uji Homogenitas

Setelah melakukan uji normalitas maka langkah selanjutnya vyaitu
melakukan uji homogenitas. uji homogenitas dilakukan untuk melihat apakah
data berdistribusi homogeny atau tidak. Berikut ini hasil dari uji homogenitas

dapat dilihat pada tabel 4.8 sebagai berikut :
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Tabel 4.8

Test of Homogeneity of Variance

Levene Statistic dfl df2 Sig.
Hasil Kemampuan Berhitung Based on Mean .894 1 41 .350
Based on Median .532 1 41 470
Based on Median and with
] 532 1 40.584 470
adjusted df
Based on trimmed mean .642 1 41 427

Uji Homogenitas

Tabel diatas menjelaskan bahwa nilai signifikansi sig. Based on mean
sebesar 0,350 > 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa data bersifat homogen.
4.1.3 Pengujian Hipotesis

Setelah uji normalitas dan homogenitas terpenuhi maka dapat dilanjutkan
dengan melakukan uji hipotesis penelitian. Uji hipotesis dilakukan untuk
menguji hipotesis yang dirumuskan dan kemudian akan membawa pada
kesimpulan untuk menerima hipotesis atau menolak hipotesis.

1. Jika Nilai Sig (2-tailed) < 0,05 maka HO ditolak dan Ha diterima.
2. Jika Nilai Sig (2-tailed) > 0,05 maka HO diterima dan Ha ditolak.

Dalam uji-t yang digunakan yaitu Independent Sample t-test dengan

bantuan SPSS 20. Berikut ini adalah hasil dari uji hipotesis dapat dilihat pada

tabel 4.5 dibawah ini :

Tabel 4.9
Uji Hipotesis

Independent Samples Test




60

Levene's Test for
Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence
Interval of the
Sig. (2- | Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) | Difference | Difference Lower Upper
Nilai Equal variances
.001 .978 3.349 41 .002 18.160 5.423 7.208( 29.112
kemampuan assumed
berhitung Equal variances
3.332| 38.440 .002 18.160 5.450 7.131( 29.189
not assumed.

Berdasarkan tabel diatas terdapat nilai signifikansi 2-sided Equel Variance
assumed adalah 0.002 < 0.05 berdasarkan kriteria penguji maka HO ditolak dan
Ha diterima. Maka terbukti bahwa terdapat Pengaruh Penggunaan Media Puzzle
Angka Terhadap Kemampuan Berhitung Siswa Kelas Il UPT SPF SD Negeri

105329 Wonosari.

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 1l 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 1l 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 HO
ditolak. Hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya Pengaruh Penggunaan
Media Puzzle Angka terhadap Kemampuan Berhitung Siswa kelas Il UPT SPF

SD Negeri 105329 Wonosari.
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Berdasarkan hasil hipotesis diatas, diketahui bahwa nilai thitung sebesar
3.349. Tahap selanjutnya yaitu mencari nilai ttabel, yang dimana ttabel dicari
berdasarkan nilai df (degree of freedom) diketahui nilai df adalah sebesar 41 dan
nilai 0,05/2 sama dengan 0,025. Nilai ini dapat 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 HO
ditolak. Hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya Pengaruh Penggunaan
Media Puzzle Angka terhadap Kemampuan Berhitung Siswa Kelas 1l UPT SPF

SD Negeri 105329 Wonosari.

Hal ini dapat diperkuat dengan peneliti terdahulu pada penelitian (Annisa
Fitri, 2020) dengan judul “Pengaruh Penggunaan Media Puzzle Angka Terhadap
Kemampuan Berhitung Anak di TK Jannatul Ma’wa” berdasarkan hasil penelitian
yang telah dilakukan bahwa thitung = 2,602 > ttabel = 2,073 dengan taraf
siginifikansi 0,05 dengan demikian dapat dikatakan bahwa Ha diterima dan HO
ditolak. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan media puzzle angka berpengaruh
terhadap kemampuan berhitung siswa, karena dengan menggunakan media puzzle
ini dapat mengasah kemampuan siswa dalam berhitung serta membuat siswa
menjadi lebih aktif dan terampil dalam memcahkan suatu permasalahan yang

berkaitan dengan pembelajaran matematika.
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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)

2)

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 HO ditolak. Sebagaimana dalam dasar
pengambilan keputusan diatas maka dapat disimpulkan bahwa Ha diterima
dan HO ditolak. Hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya Pengaruh
Penggunaan Media Puzzle angka terhadap Kemampuan Berhitung Siswa
Kelas Il UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosari.

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 HO
ditolak. Hasil pada penelitian ini menunjukkan bahwa Penggunaan Media
puzzle angka dapat Mempengaruhi Kemampuan Berhitung Siswa Kelas 11

UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosari.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, maka saran yang

dapat diberikan peneliti adalah :

1)

2)

3)

Bagi Guru, diharapkan untuk menggunakan media pembelajaran yang
dapat melibatkan siswa secara aktif dalam pembelajaran dan dapat
meningkatkan sikap percaya diri siswa.

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.

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



Lampiran 1 Silabus

Satuan Pendidikan
Kelas/Semester
Tema

Sub Tema

Materi Pokok
Alokasi Waktu

SILABUS

: UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosari

: 11/Genap

: 1 (Hidup Rukun)

: 1 (Hidup Rukun di Rumah)

: Bilangan Cacah Nilai Tempat Bilangan

1 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 Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran Instrumen | Alokasi Sumber Belajar
Pencapaian Penilaian Waktu
3.1 Menjelaskan 3.1.1 Bilangan Membaca dan menyajikan | Teknik 2jp Buku Siswa Tema
makrrlladbllangan lIi/lenya}akan ?acah {\ll|al bilangan cacah dan Pen!lla_m: 1 Hidup Rukun
cacan dan umpuian empa lambangnya sampai angka | Penilaian
menentukan objek bilangan | Bilangan Kelas 2 (Buku
999. Pengetahuan
lambangnya cacah i i Tematik Terpadu
berdasarkan nilai berdasarkan Menylmalf penjelasan  guru P
tempat dengan nilai tempat terkait bilangan cacah agar Kurikulum 2013
menggunakan model | dengan lalu siswa menentukan | Bentuk
. . o Rev. 2017,
konkret serta cara bllang:_;m lambang bilangan berdasarkan | Penilaian :
membacanya Zzgrgpal dengan nilai tempat dengan cermat. Tes Tertulis . Jakarta:
4.1 Menyajikan cara | 4.1.1 S!svya mampu  menentukan ek Kementerian
membaca bilangan | Menyajikan nilai tempat ratusan, puluhan - Pendidikan dan
cach dan cara membaca dan satuan. Penilaian : Kebud
lambangnya bilangan cacah Siswa membuat lambang | Skor =Jumlah ebudayaan,
berdasarkan nilai dan bilang dengan menggunakan | jJawaban yang 2017)
dengan lambangnya media puzzle angka. benar : jumlah . Buku Guru Tema
menggunakan model | berdaarkan soal
konkret. nilai tempat seluruhnya x 1 Hidup Rukun
menggunakan

model konkret.

100%

Kelas 2 (Buku
Tematik Terpadu
Kurikulum 2013
Rev. 2017,

Jakarta:
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Kementerian

Pendidikan  dan
Kebudayaan,
2017)

. Modul Matematika

Kelas 2 Penerbit :
Bumi Aksara

Medan, Mei 2024

Mengetahui,

AKEgalieSekokh,
N uﬂ’i%\'
Al O

&
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2 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (Kelas Eksperimen)
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan : UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosari

Kelas/Semester . 11/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.

B. Ko

Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang
dianutnya.

Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli,
dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru serta
cinta tanah air.

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.

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.

mpetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

KOMPETENSI DASAR INDIKATOR

dan

3.1 Menjelaskan makna bilangan cacah

3.1.1 Menyatakan kumpulan objek
menentukan lambangnya | 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.

. Materi Pembelajaran

Bilangan cacah nilai tempat bilangan

. Metode Pembelajaran

e Model : CTL (Contextual Teaching and Learning)
e Pendekatan : Saintifik
e Metode : Diskusi, ceramah, tanya jawab, dan penugasan

. Media Pembelajaran

e Media Puzzle Angka

. 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

. Langkah-langkah Pembelajaran

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu

Pendahuluan | 1. Kelas dimulai dengan salam dan 10 Menit
menanyakan kabar peserta didik.
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. Guru meminta salah satu peserta

didik untuk memimpin berdoa
sebelum memulai pembelajaran.

. Guru melakukan presensi dikelas.
. Guru melakukan Ice Breaking

tepuk semangat untuk peserta
didik.

. Guru  menyampaikan  tujuan

pembelajaran  kepada peserta
didik.

. Guru mengajak siswa untuk

mengingat kembali materi yang
lalu.

Inti

Peserta  didik  mendengarkan
penjelasan dari guru mengenai
materi  (Bilangan cacah nilai
tempat bilangan)

. Guru  memberikan pertanyaan

kepada siswa seputar materi yang
akan dipelajari.
e Apa yang dimaksud dengan
bilangan cacah?
e Apa yang dimaksud dengan
nilai tempat bilangan?
e Bagaimana cara menentukan
nilai tempat ratusan, puluhan,
dan satuan?

. Guru menyiapkan media puzzle

angka dan menjelaskan bagaimana
cara menggunakannya.

. Guru membagi siswa kedalam 4

kelompok yang beranggotakan 5-6
orang.

. Guru  memperlihatkan  media

puzzle angka kepada siswa yang
berbentuk kesatuan yang utuh.

. Guru memberikan contoh soal

kepada siswa dan memintanya
untuk menyusun angka tersebut
dengan  menggunakan  media

65 Menit
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10.

11.

puzzle angka kemudian siswa
diminta untuk menentukan nilai
tempat bilangan tersebut.

Guru membagikan media puzzle
angka dan lembar kerja kepada
siswa kemudian  menjelaskan
bagaimana cara mengerjakannya.
Guru membimbing siswa dalam
mengerjakan soal yang diberikan.
Setelah siswa selesai mengerjakan
soal secara berkelompok maka
setiap kelompok diarahkan untuk
mempresentasikan hasil
diskusinya masing-masing.

Guru akan mengoreksi hasil
jawaban siswa dan memberikan
jawaban atau cara yang benar
apabila terdapat kesalahan
jawaban yang dilakukan siswa.
Guru melakukan evaluasi dan
memberikan umpan balik terkait
materi yang telah diajarkan.

Penutup

Guru membuka sesi tanya jawab
bersama siswa.

Peserta didik bersama guru
menarik  kesimpulan  tentang
materi yang dipelajari yaitu
tentang bilangan cacah nilai
tempat bilangan.

Guru memberikan penguatan dan
kesimpulan  terhadap  materi
bilangan cacah nilai tempat
bilangan menggunakan media
puzzle angka.

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

Jumlah jawaban yang benar

3. Teknik Penilaian : Skor = x 100
Jumlah soal seluruhnya

Medan, Mei 2024

Kelas I
Mengetahui, oo
Kepala Sekolah
a?/@, W -
Asmin Hasibuan, S.Pd

Peneliti

Noviza Wardhana Gultom
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3 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (Kelas Kontrol)
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan : UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosari

Kelas/Semester . 11/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.

Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli,
dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru serta
cinta tanah air.

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.

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.

. 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.

. 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.

. Materi Pembelajaran

Bilangan cacah nilai tempat bilangan

. Metode Pembelajaran

e Model : Konvensional

e Metode :Ceramah

. 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



H. Kegiatan Pembelajaran

80

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.

e Apakah yang dimaksud dengan
bilangan cacah?

e Apa yang dimaksud dengan nilai
tempat bilangan?

e Bagaimana cara menentukan
nilai tempat ratusan, puluhan dan
satuan?

2. Guru memberikan contoh soal kepada

siswa.

e Tentukanlah nilai tempat
bilangan, berikut ini :

e 245

o

e 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 10 menit
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.

I. Penilaian
1. Teknik Penilaian : Penilaian Pengetahuan
2. Bentuk Penilaian : Ttes Tertulis
Jumlah jawaban yang benar

3. Teknik Penilaian : Skor = x 100%
Jumlah soal seluruhnya

Medan, Mei 2024



Mengetahui,
la Sekolah

A

Guru Kelas 11

D]

Rahmayani Situmorang, S.Pd

Pencliti

Noviza Wdrdhana Gultom
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Lampiran 4 Hasil Uji Validitas

Correlations

Tes01 Tes02 Tes03 Tes04 Tes05 Tes06 Tes07 Tes08 Tes09 Tesl10 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”7
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 4517 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 77" 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).




Lampiran 5 Hasil Uji Reliabilitas

Case Processing Summary

N %
Cases  Valid 22 100.0
Excluded® 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

Corrected Item- Cronbach's
Scale Mean if | Scale Variance Total Alpha if Item
Item Deleted if Item Deleted Correlation Deleted
TesO1 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 A24 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 Figri 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 Figri 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 | Figri 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




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

Nama : Hari/Tanggal :

Kelas :

Materi : Bilangan Cacah

92

Langkah Pengerjaan :

Tulislah nama dan kelas anda
Berdoa sebelum mengerjakan soal
Bacalah perintah soal dan jawablah dengan cermat.

Puluhan pada bilangan 120 ditempati angka?

a. 1 c.0
b. 2 d.5
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

Nilai tempat angka 3 pada bilangan 437 adalah?
a. Ratusan c. Satuan
b. Puluhan d. Ribuan

2 ratusan + 9 puluhan + 1 satuan =
a. 200 c. 291
b. 290 d. 211

1 ratusan + 4 puluhan + 7 satuan =
a. 173 c. 147
b. 174 d. 145

Seratus tiga belas ditulis menjadi?
a. 112 c. 173
b. 113 d. 174



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.1l

10. Cara membaca bilangan 511 adalah?

a

b.
C.
d.

Lima ratus sembilan
Lima ratus sepuluh
Lima ratus sebelas
Lima ratus dua belas
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Lampiran 9 Kunci Jawaban
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Lampiran 10 Dokumentasi

DOKUMENTASI
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66
Lampiran 4
Soal Pre-Test dan Post-Test
Nama “—\«\ Harl/Tanggal :
Kelas : Materi : Bilangan Cacah
Langkah Pengerjaan :
1. Tulislah nama dan kelas anda
2. Berdoa scbelum mengerjakan soal
3. Bacalah perintsh soal dan jawablah dengan cermat.
Soal;
/' puhshan pada bilangan 120 ditempati angka? BA
a |l c.0 -l
b 2 s b
2 dibaca?

a Dua ratus lima pulub lima
f Dua ratus cnam puluh sembilan
¢. Dua ratus tujuh puluh

Dua ratus sembilan puluh enam

/' Nilai tempat angka 3 pada bilangan 437 adalah?
a. Ratusan c. Satuan
Puluhan d. Ribuan

4./ 2 ratusan + 9 puluhan + | satuan =
a 200 X291
b 290  d.21l

\L| ratusan + 4 puluhan + 7 satuan =
173 c. 147
b 174 d. 145

Seratus tiga belas ditulis menjadi?
a. 112 173
b. 113 174
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\7.\?.. ratus tiga puluh empat ditulis menjadi?

243 c.234
)( 244 d. 235
. Angka yang bemnilai ratusan pada bilangan 276 adalah?
% 3 ¢?
b. 2 X6

. Angka yang bemilai satuan 391 adalah?
a 2 29
b 3 X

10, membaca bilangan 511 adalah?
a. Lima ratus sembilan
b. Lima ratus sepuluh
Kl.imlnmssebelu
d. Lima ratus dua belas
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Lampiran 4
Soal Pre-Test dan Post-Test
Nama : Har/Tanggal :
Keas : FA D]} LA Materi : Bilangan Cacah
Langkah Pengerjaan :
1. Tulislah nama dan kelas anda
2. Berdoa sebelum mengerjakan soal
3. Bacalah perintsh soal dan jawablah dengan cermat. %'3
i
Q

Dua ratus lima puluh lima
b. Dua ratus enam puluh sembilan
© Dua ratus tjuh puluh
d. Dua ratus sembilan puluh enam

ﬁmmm 3 pada bilangan 437 adalah?

Ratusan c. Satuan
b. Puluhan d. Ribuan
2 ratusan + 9 puluhan + | satuan=
a 200 ¢ 291
@ 290 d. 211
S, Vratusan + 4 puluhan + 7 satuan =
a 173 @147
b. 174 d. 145
Seratus tiga belas ditulis menjadi?
a 112 @17

b 113 d. 174
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Dua ratus tiga puluh empat ditulis menjadi?
a4 e.234
@ 2144 d.235

Angka yang bernilai ratusan pada bilangan 276 adalah?
a3 ©®7
b. 2 4.6

] mmb&mﬁlﬁm”l adalah?
2 c.9
b d1

10. Céra membaca bilangan 511 adalak?
Lima ratus sembilan
b. Lima ratus sepuluh
® Lima ratus scbelas
d Lima ratus dua belag
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Lampiran 4
Soal Pre-Test dan Post-Test
Nama :hgiba Hari/Ta
Kelss : 2.5 Materi : Bilangan Cacah
Langkah Pengerjaan :
1. Tulislah nama dan kelas anda 7
2. Berdoa sebelum mengerjakan soal Y-
3. Bacalah perintah soal dan jawablah dengan cermat. o A
Soal
/' Puluban pada bilangan 120 ditempati angka?
x 1 c.0
b 2 ds
2 . dibaca?

a.  Dua ratus lima puluh lima

XX Dua ratus enam puluh sembilan
¢. Dua ratus tujuh puluh

d. Dua ratus sembilan puluh enam

. Nilai tempat angka 3 pada bilangan 437 adalah?

X Ratusan ¢. Satuan
b. Puluhan d. Ribuan
., 2 ratusan + 9 puluhan + | satuan =
a. 200 ¢ 291
K 2% d. 211
\fy{musm+4puhhn+7sannn.
. IB ¥ 147
b, 174 d. 145
\%mmmbeludm;mjm
a 112 ¢ 173

K 13 d.174
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7 ratus tiga puluh empat ditulis menjadi?
a 243 P24
b. 244 d.235

8. /Angka yang bemilai ratusan pada bilangan 276 adalah?
a 3 c.?

K 2 4.6

) Angka yang bemilai satuan 391 adalah?
Yl c.9
x d.1

10/ Cara membaca bilangan 511 adalah?
a. Lima ratus sembilan
b. Lima ratus sepuluh
W Lima ratus scbelas
d. Lima ratus dua belas
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Lampiran 4
Soal Pre-Test dan Post-Test

Nama : QAT Harl/Tanggal :
Kelas : ‘ '.a Materi :Bm:j_p_nCsah
Langkah Pengerjaan :

1. Tulislah nama dan kelas anda

2. Berdoa scbelum mengerjakan soal
3. Bacalah perintah soal dan jawablah dengan cermat. @

Soal;

1. Puluban pada bilangan 120 ditcmpati angka?
c0 5'-\0
d5 ¢:9

¢. Satuan
d. Ribuan

4. Zratusan + 9 puluhan + 1 satuan =

a 200 291
b. 290 211
5. [1 ratusan + 4 puluhan + 7 satuzn =
a 173 )(u7
b. 174 d. 145
6. tiga belas ditulis menjadi?
a 112 ¢ 173

. 113 d. 174
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67

7. ratus tiga puluh empat ditulis menjadi?
a 243 E 234
b, 244 d-235

\%n;h yang bemilai ratusan pada bilangan 276 adalah?



Lampiran 4
Soal Pre-Test dan Post-Test

Nama : FRA MY Harl/Tanggal :
Kelas : 2 Materi : Bilangan Cacah

Langkah Pengerjaan :
1. Tulislah nama dan kelas anda 7
2. Berdoa scbelum mengerjakan soal
3. Bacalah perintah soal dan jawablah dengan cermat,
Soal;
%9

1. Pdluhan pada bilangan 120 ditempati angka?
a1 c.0 S_‘
W2 d5 2

2. dibaca?
2. Dua ratus lima puluh lima
< Dua ratus enam puluh sembilan
€./ Dua ratus tujuh puluh
Dua ratus sembilan puluh enam

. Nilai tempat angka 3 pada bilangan 437 adalah?
a./ Ratusan ¢. Satuan

Puluhan d. Ribuan
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\7/4 ratus tiga puluh empat ditulis menjadi?
a. 243 ¥ 234

b, 244 d. 235
8. yang bernilai ratusan pada bilangan 276 adalah?
a 3 c.7
w2 d.6
Angka yang bemilai satuan 391 adalah?
2 9
w3 d 1
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Lampiran 4
Soal Pre-Test dan Post-Test

Nnn:f.lovoid Hlﬂrmml:“"”"’
Keas : 2 ¢ Materi : Bilangan Cacah

Langkah Pengerjaan :

1. Tuliskah nama dan kelas anda
2. Berdoa scbelum mengerjakan soal

3. Bacalah perintah soal dan jawablah dengan cermat.
- @
1. /Puluhan pada bilangan 120 ditempati angka?
a | c.0
\/g 2 ds
/ %10
2. dibaca? )
a. Dua ratus lima puluh lima
# Dua ratus enam puluh sembilan
¢. Dua ratus tujuh puluh
d. Dua ratus sembilan puluh enam

3. Nilai tempat angka 3 pada bilangan 437 adalah?

a. Ratusan ¢, Satuan
W. Puluhan d. Ribuan
4. Yratusan + 9 puluhan + 1 satuan =
a. 200 w 291
b. 290 d 21
5. A ratusan + 4 puluhan + 7 satuan =
a 173 o147
b, 174 d. 145
\a/zéunswwudm is menjadi?
112 c. 173

A3 d174



7. ratus tiga puluh empat ditulis menjadi?

A 243 K 234
b. 244 d.235

8, /Angka yang bemilai ratusan pada bilangan 276 adaah?
a3

7
K 2 d.6
9/ Angka yang bernilai satuan 391 adalah?
a 2 c9
b3 &l
10, membaca bilangan 511 adalsh?

67
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Lampiran 11 K-1

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UMSU JI. Kapten Mukhtar Basri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
S i ST Website :http:/www.. fkip.umsu.ac.id E-mail: Kip@umsy.ac.id

Yth  :Ketua dan Sckretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Perihal : PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :
Nama Mahasiswa : Noviza Wardhana Gultom

NPM :2002090117
Program Swdi  : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Kredit Komulatif : 119 IPK=3,88
[Persely]
et Jodol yang diajokan

elm:uns_

Pengaruh Penggunaan Media Puzzle Angka 7.
Kemampuan Berhitung Peserta Didik Kelas 11 U s#s
NEGERI 105329 WONOSARI

{ Wme FT’l"W) mm M?adelloggrmT lIh

\ ‘lT Al 1™
Menul Ba
lnﬁgunclssu Kelas 11 UPT SPF SD NE ERI 10532
WONOSARI

Pengaruh Penggu Media Audio  Visual Terhadap
Motivasi dan Hasil Belajar Siswa Pada Pelajaran IPA kelas
IV UPT SPF SD NEGERI 105329 WONOSARI

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pemeriksaan dan persetujuan serta
pengesahan, atas kesediaan Bapak saya ucapkan terima Kasih.

Medan, 25 Oktober 2023
Hormat Pemohon,

W

Noviza Wardhana Gulom

imrh akal
« Um uitas
- Um:k Ketua Prodi

- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan



112

Lampiran 12 K-2

T MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
233 UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
b  FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UMSU JI. KaptenMukhtarBasri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
Website hutpiwww, tkip umsiac.id E-mail: [kipumse peid

KepodaYlh ¢ Ketua dan Sckretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sckolah Dasar
FKIP UMSU

Assalamu’alaikum Wr, Wb,

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Noviza Wardhana Gultom
NPM : 2002090117
ProgramStudi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Mengajukan permohonan persetujuan proyek proposalirisalah/makalah/skripsi - sebagai
tercantum di bawah ini dengan judul sebagai berikut :

“ Pengaruh Penggunaan Media Puzzle Angka Terhadap Kemampuan Berhitung Peserta Didik
Kelas I1 UPT SPF SD NEGERI 105329 WONOSARI *

Sckaligus saya mengusulkan/menunjuk Tbu sebagai :

Dosen Pembimbing : Dr. Hj. Dewi Kesuma, Nst. M. Hum

Sebagai Dosen Pembimbing proposal/risalah/makalahy/skripsi saya. )

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya.

Akhimya atas perhatian dan kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, 30 Oktober 2023
Hormat Pemohon,

M

Noviza Wardhana Gultom

Dibuat Rangkap3 :

- Untuk Dekan/Fakultas

- Untuk Ketua Prodi

- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan
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Lampiran 13 K-3

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
y UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
Jin. Mukthar Basri BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217  Form : K3

Nomor : 3868/ 1L.3-AU/UMSU-02/ F2023

Lamp -

Hal . Pengesahan Proyck Proposal
Dan Dosen Pembimbing

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Dekan Fakultas Keguruan dan Iimu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
menetapkan proyek proposal/risalah/makalab/skripsi dan dosen pembimbing bagi mahasiswa
yang tersebut di bawah ini ..

Nama . Noviza Wardhana Gultom

NPM 2002090117

Program Studi  : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Judul Penelitian  :  Pengaruh Penggunaan Media Puzzel Angka Terhadap Kemampuan
Berhitung Peserta Didik Kelas I1 UPT SPF SDN 105329 Wonosari

Pembimbing ¢ Dr. Hj. Dewi Kesuma Nst, M.Hum,

Dengan demikian mahasiswa tersebut di atas diizinkan menulis proposal/risalah/makalah/skripsi
dengan ketentuan sebagai berikut :
1. Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan
2. Proyek proposal/risalah/makalab/skripsi dinyatakan BATAL apabila tidak
sesuail dengan jangka waktu yang telah ditentukan
3. Masa daluwarsa tanggal : 27 November 2024

Medan, 13 Jumadil Awal 1445 H
27 November 2023 M

Dibuat rangkap $ (lima) S
1, Fakultas (Dekan)

2. Ketua Program Studi

3. Dosen Pembimbing

4. Mahasiswa Yang Bersangkutan

WAJIB MENGIKUTI SEMINAR



Lampiran 14 Berita Acara Bimbingan Proposal

UMSU

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JL Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238
Vgt ot | P Wiebsite: Mg ‘e fip smes ac b Fomail: (ipetumen sc M
s
BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL
Perguruan Tinggi  : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
Fakultas : Keguruan dan limu Pendidikan
Nama : Noviza Wardhana Gultom
NPM : 2002090117
Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Skripsi : Pengaruh Penggunaan Medin Puzzle Angka terhadap Kemampuan
Berhitung Siswa Kelas Il UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosari,
Taoggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal Paraf
i - [urboili S%a w2 ey
H"fd'llu\ ~(heile  lader fioleay
C by Crrak. ¥ory (e ‘
- lampac  PII _(Mo.wl il i
de- (9t ..
g Mgl nw |- Meboile  Pofte (& H
) - fvboas  tafl dhe= Jerdlh -~ o t
- ’f‘\n\- imlm ht ]
fipl 20 |- Mﬁar |M+ﬂl~t -Lampiran ‘I.
Dl fiphl 0 Pwie sdue {,
- Medan @6-4. 2024
Diketahui
Ketua % Dosen Pembimbing

Suci Perwita Sari, S.Pd, M.Pd.

Dr. Hj. Dewi K

Nst, S.S., M.Hum.
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Lampiran 15 Berita Acara Seminar Proposal

3\ MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
3 UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JU Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22,23, 30

UMSU Wibshte: hetpzwow kg, smonc.id E-evail

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Rabu Tanggal 08 Mei 2024 diselenggarakan seminar prodi Pendidikan
Guru Sekolah Dasar mencrangkan bahwa :

Nama : Noviza Wardhana Gultom
NPM : 2002090117
Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Skripsi : Pengaruh  Penggunaan Media Puzzle Angka terhadap
Kemampuan Berhitung Siswa Kelas [I UPT SPF SD Negeri
105329 Wonosari.
Revisi / Perbaikan
No Uraian/Saran Perbaikan
1 Perbaiw, Woko Pengartar
i. Perboik; Penuligan
3. Parboi  Ldentinesi Malalsh
A Perdopuy ol yong lama dmi jod terboru
5. Terbals fendeMvaton  fenelivian
¢

Prboiui bewrine onalisis 492, Ui dayy boda don Begua Lesuomn
di bupus.
T |Verbcia RPP Weldi Lomkrol don \@lat QWS perimen

e Tec dgare wdi o fool.

Medan, Mei 2024
Proposal ini dinyatakan Layak/ Tidak Layak* dilanjutkan untuk penulisan skripsi.

Diketahui

Ketua P udi Pembimbing

), /y

Suci Perwita Sari, S.Pd, M.Pd. Dr. Hj. Dewi Kesuma Nst, S.8, M.Hum.
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JI Kapten Mukhtar Hasri No. 3 Medan 20238 Telp, 0616622400 Fxt, 22,23, 30

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Rabu Tanggal 08 Mei 2024 diselenggarakan seminar prodi Pendidikan
Guru Sekolah Dasar mencrangkan bahwa :

Nama : Noviza Wardhana Gultom

NPM : 2002090117

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengaruh  Penggunaan Media Puzzle Angka terhadap
Kemampuan Berhitung Siswa Kelas 11 UPT SPF SD Negeri
105329 Wonosari.

Revisi / Perbaikan :

No Uraranv/Saran Perbaikan
Perboisi Wi Pengantar

N
3 Perboita Penuuson

L | Pebawi et Masolh

& | Perdegor o Yamg \gma gnki pdi 4erooru

s frbowa Roduolan Proelivian

frbons tecniu onlisi o, Wi dop Yeda dan tnguot
3 Kesukaron  SvaRuf.

v |Da\maa QPP ¥eos kot don Yool bucpuimen

-

Medan, Mei 2024
Proposal ini dinyatakan Layak/ Tidak Layak® dilanjutkan untuk penulisan skripsi.
Diketahui
Ketua Spidi Pembahas
/ .

Suci Perwita Sari, S,Pd, M.Pd. ah Fratiwi, S.Pd., M.Pd.
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Lampiran 16 Lembar Pengesahan Proposal

Yoy MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
EY UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU 1 Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Est, 22,23, 30
gt Gt | PRy Webwite: bttp‘www A ip, umywac i E-mait. Kip@umyess, b

s Y

PENGESAHAN PROPOSAL

Panitia Proposal Penelitian Fakultas Kegurvan dan llmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara Strata-1 bagi:

Nama : Noviza Wardhana Gultom

NPM : 20020900117

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengaruh Penggunaan Media Puzzle Angka terhadap Kemampuan

Berhitung Siswa Kelas I UPT SPF Sd Negeri 105329 Wonosari.

Dcngmdhuimanyapmpodhi.mahmhnsimmb\nwdahhynkmehkukmsemhw

Diketahui oleh:

Dosen Pembimbing

Dr. Hj. Dewi K % Nst, S.S., M.Hum.
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Lampiran 17 Lembar Pengesahan Hasil Seminar Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
E UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UMsu JL Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22,23, 30
Websise: hepwww Shin umaiac id P-mail: fipivmmacid

gt | Combon | TPy

£ -
N v ~
LEMBAR PENGESAHAN HASIL SEMINAR PROPOSAL

Proposal yang sudah diseminarkan olch mahasiswa di bawah ini :

Nama : Noviza Wardhana Gultom

NPM : 2002090117

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Judul Skripsi : Pengaruh Penggunaan Media Puzzle Angka terhadap
Kemampuan Berhitung Siswa Kelas Il UPT SPF SD Negeri
105329 Wonosari.

Pada hari Rabu, tanggal 08 Mei, tahun 2024 sudah layak menjadi proposal skripsi.

Medan, Mei 2024

Disetujui oleh :
Dosen Pembahas Dosen Pembimbing
-
J
In tiwi, S.Pd., M.Pd. Dr. Hj. Dewi Kes n{ st, S.S, M.Hum.
Diketahyi oleh
Ketua Stud

Suci Perwita Sar;8.Pd., M.Pd.
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Lampiran 18 Surat Keterangan

) MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
1) UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
*? FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

U M su JL Kapten Mlk‘l.u.:‘:awl No. 3 Medan Nl:l::pﬂl“lm Fxt, 22,23, 30
;..,.‘....u—-u.
- G
SURAT KETERANGAN

Ketua Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan limu
Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, menerangkan bahwa ini:

Nama : Noviza Wardhana Gultom

NPM : 2002090117

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Judul Skripsi : Pengaruh Penggunaan Media Puzzle Angka terhadap
Kemampuan Berhitung Siswa Kelas Il UPT SPF SD Negeri
105329 Wonosari.

Benar telah melakukan seminar proposal skripsi pada hari Rabu, tanggal 08 Bulan Mei
Tahun 2024,

Demikianlah surat keterangan ini dibuat untuk memperoleh surat izin riset dari Dekan
Fakultas. Atas kesediaan dan kerjasama yang baik, kami ucapkan terima kasih.

Medan, Mei 2024

Ketua tudi

rwita Sari, S.Pd., M.
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Lampiran 19 Surat Permohonan Izin Riset

MAJELES PENDIDERAN TINGGEPENELITIAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT MUIAMMADIYAH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU UNSU Tershredianl Unggel Bardunackan Kepctunan Badan Abraditasl Naviorad Pergurusn Tinggl No. 191 VBCRAN PTU XPPTONON
Pusat Adminisirast: Jalan Mubhtar Basrl No. 3 Medan 20238 Telp. (mnmu mw Iummnuu 3100

S 1o TV 0y r g umiuscld % Bipgumsuscld T 4 o o
STy -
Nomor : 1135/1L.3-AU /UMSU-02/F /2024 Medan, 17 _Dzulga’dah 14451
Lamp Do 27 Mei 2024 M
Hal : Permohonan lzin Riset

Kepada Yth, Bapak/Ibu

Kepala Sekolah SD Negeri 105329 Wonosari
di

Tempat

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu‘aloikum Wr. Wb

Wa ba'du, semoga kita semua sehat wal'aflat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas
sehari-hari, sehubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan
penelitian/riset untuk pembuatan skripsi sebagai salah satu syarat penyelesaian Sarfana
Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/lbu memberikan izin kepada mahasiswa
untuk melakukan penelitian/riset di tempat Bapak/Ibu pimpin. Adapun data mahasiswa
kami tersebut sebagai berikut :

Nama : Noviza Wardhana Gultom

NPM : 2002090117

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi  : Pengaruh Penggunaan Media Puzzel Angka terhadap Kemampuan
Berhitung Siswa Kelas Il UPT SPF SD Negeri 105329 Wonosari

Demikian hal inl kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik
dari Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasth. Akhirnya selamat sejahteralah kita semuanya,
Amin.

Wassalamu'alaikum

**Pertinggal**

@ Q M@ os 5 smars

E3E3E3ES
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Lampiran 20 Balasan Surat Riset

PEMERINTAH KABUPATEN DELI SERDANG
DINAS PENDIDIKAN )
UPT SATUAN PENDIDIKAN FORMAL

SD NEGERI 105329 WONOSARI
NESN: 10214954 KECAMATAN TANJUNG MORAWA

Alamat - Disun X Desa Wonosart Kee. Tanjung Morawa Kob. Deli Serdang Kode Pos: 20362

Nomor 421 295 PD2024 Tanjung Morawa, 01 Juli 2024

Lamp

Hal Pelaksanaan Riset

Yth. Bapak/Ibu Dosen Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara

n
Tempat

Sesuar dengan surat dan Umiversitas Muhammadiyah Sumatera Utara (Fakultas
Keguruan dan limu Pendidikan) nomor 1135/11.3-AU/UMSU-02/F 2024 pada tanggal 3 Jumi
2024 penhal permohonan 1zin niset untuk pembuatan Sknpsi dan tanggal 4 Juni -21 Jum 2024
Maka dengan i kami membentahukan nama mahasiswa tersebut adalah benar telah
melaksanakan riset di sekolah UPT SPF SD Negen 105329 Wonosan

Adapun mahasiswa tersebut adalah

Nama Noviza Wardhana Gultom

NPM 2002000117

Program Studi Pendidikan Guru Scholah Dasar
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