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Abstrak  

Tujuan dari penggunaan model penemuan terbimbing adalah mengembangkan kemampuan 

berpikir secara sistematis, logis dan kritis. Siswa tak hanya dituntut agar menguasai materi 

pembelajaran, akan tetapi bagaimana mereka dapat menggunakan potensi yang dimilikinya. 

Manusia yang hanya menguasai pelajaran belum tentu dapat mengembangkan kemampuan 

berpikir secara optimal. Dengan membiasakan siswa dalam kegiatan pemecahan masalah, 

diharapkan dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam mengerjakan soal matematika. Model 

pengembangan media pembelajaran puzzle Pythagoras yang digunakan diadaptasi dari model 

penelitian dan pengembangan Borg and Gall. Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan 

sebuah produk berupa Puzzle Pythagoras pada materi teorema pythagoras yang dibuat 

menggunakan sterofom dan kertas karton. Sterofom kami bentuk sebuah segitiga dan tiga bingkai 

berbentuk persegi yang memiliki ukuran yang berbeda-beda, keempat bangun ini kami satukan 

sehingga ketiga persegi menghimpit bangun segitiga. Tujuan dibuat media pembelajaran Puzzle 

Pythagoras ini diharapkan dapat membantu siswa dalam pembuktian teorema Pythagoras.  

Kata Kunci: Puzzle Pythagoras, Metode Penemuan Terbimbing, Teorema Pythagoras. 

 

 

PENDAHULUAN  

Proses belajar dan mengajar merupakan dua konsep yang tidak bisa dipisahkan. Di dalam 

proses belajar mengajar guru harus mempertimbangkan faktor-faktor yang di dalamnya 

berpengaruh, sehingga pembelajaran dapat berjalan secara efektif dan efisien sesuai 

dengan tujuan yang diharapkan. Faktor siswa menjadi unsur yang menentukan berhasil 

atau tidaknya pengajaran yang disampaikan oleh guru (Puspaningtyas, 2019), (Mahfud & 

Yuliandra, 2020). Proses belajar bukanlah semata hanya kegiatan menghafal. Banyak hal 

yang kita ingat dengan cara menghafal akan hilang dalam beberapa jam. Untuk memahami 

apa yang telah diajarkan, siswa harus mengulang dan memahami kembali pelajaran yang 

telah disampaikan (Suaidah, 2021), (Pratomo & Gumantan, 2021). 

Proses belajar mengajar sangat membutuhkan strategi yang disusun secara sistematis dan 

disampaikan dengan metode tertentu, dengan beberapa teknik yang bermacam-macam 

(ALDINO, 2015). Dalam praktek pembelajaran tidak selalu berhasil, dikarenakan berbagai 

hambatan. Salah satu faktor yang membuat siswa mengalami kesulitan dalam belajar 
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maupun dalam memahami konsep materi pelajaran yaitu kurangnya strategi pembelajaran 

serta media pembelajaran yang digunakan oleh guru (Sari, 2016). 

Berlakunya kurikulum 2013 menuntut siswa mempunyai kemampuan hidup sebagai 

pribadi dan warga negara yang beriman, produktif, kreatif, inovatif, dan efektif serta 

mampu berkontribusi dalam bermasyarakat, berbangsa dan bernegara. Tujuan dari 

penggunaan model penemuan terbimbing adalah mengembangkan kemampuan berpikir 

secara sistematis, logis dan kritis. Siswa tak hanya dituntut agar menguasai materi 

pembelajaran, akan tetapi bagaimana mereka dapat menggunakan potensi yang dimilikinya. 

Manusia yang hanya menguasai pelajaran belum tentu dapat mengembangkan kemampuan 

berpikir secara optimal, namun sebaliknya siswa akan dapat mengembangkan kemampuan 

berpikirnya apabila ia bisa menguasai materi pelajaran. 

Dalam model pembelajaran dengan penemuan terbimbing peran siswa cukup besar, 

pembelajaran tidak lagi berpusat pada guru tetapi pada siswa. Guru memulai kegiatan 

belajar mengajar dengan menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan siswa. Dengan 

membiasakan siswa dalam kegiatan pemecahan masalah, diharapkan dapat meningkatkan 

kemampuan siswa dalam mengerjakan soal matematika (Lestari, 2018). 

Salah satu pokok bahasan pembelajaran yang diberikan di kelas VIII SMP/MTs semester 

genap adalah teorema pythagoras. teorema pythagoras sudah dikenal sejak mereka di 

jenjang Sekolah Dasar (SD). Namun pengetahuan mereka sebatas teorema Pythagoras 

berbunyi a2 + b2 = c2, tanpa didukung pengetahuan bagaimana teorema itu bisa bisa 

terbentuk dan maksud dari teorema pythagoras. Sehingga dalam prakteknya siswa kurang 

mampu mengaplikasikan teorema pythogoras ke dalam bentuk soal cerita yang lebih 

kompleks. Padahal jika ditelaah lebih lanjut, dalam kehidupan sehari-hari banyak sekali 

hal-hal di sekitar kita yang memanfaatkan teorema ini. 

METODE  

Model pengembangan media pembelajaran puzzle Pythagoras yang digunakan diadaptasi 

dari model penelitian dan pengembangan Borg and Gall yang secara skematik tahapan 

penelitian dari Borg and Gall sebagai berikut: 
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Gambar 1. Tahapan Penelitian 

Validator dan juga sebagai subjek uji coba kelompok kecil pada penelitian media puzzle 

ini merupakan 3 dosen Program Studi Pendidikan Matematika di Universitas Teknokrat 

Indonesia, dan 5 siswa SMP/MTs kelas VIII sebagai subjek uji lapangan lebih luas. Objek 

penelitian ini adalah media pembelajaran puzzle Pythagoras pada materi pokok Teorema 

Pythagoras. Proses uji coba dilaksanakan di luar kelas selama 2 jam pelajaran 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa Puzzle Pythagoras 

pada materi teorema pythagoras yang dibuat menggunakan sterofom dan kertas karton. 

Karakteristik dari alat peraga ini adalah, berbentuk seperti mading, terbuat dari sterofom, 

kertas karton. Sterofom kami bentuk sebuah segitiga dan tiga bingkai berbentuk persegi 

yang memiliki ukuran yang berbeda-beda, keempat bangun ini kami satukan sehingga 

ketiga persegi menghimpit bangun segitiga. 

 

Gambar 2. Rancangan Puzzle Pythagoras 

Kemudian media menuju ke tahap pengembangan yaitu di validasi. Media pembelajaran 

yang dikembangkan divalidasi oleh validator yang terdiri dari ahli materi dan ahli media. 

Semua validator memberikan penilaian bahwa media yang dikembangakan dapat 

digunakan dengan sedikit revisi, sehingga media yang dikembangkan dinyatakan telah 

memenuhi kriteria valid. Seperti terlihat pada tabel validasi berikut : 
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Tabel 1. Hasil Validasi 

Validasi 
Media Pembelajaran setelah 

di Validasi 
Saran 

Ke-1 
Dapat digunakan dengan sedikit 

revisi 

1. Perbaiki ukuran puzzle, beri simbol pada masing-

masing persegi, perbaiki intruksi dan LKS 

2. Perbaiki alur materi untuk PPT 

Ke-2 
Dapat digunakan dengan sedikit 

revisi 

1. Perbaiki LKS 

2. Perbaiki Indikator 

Ke-3 Dapat digunakan tanpa revisi - 

 

Seperti terlihat pada tabel diatas, sebelum di ujicobakan pada kelompok kecil media 

pembelajaran di validasi ke-1 terlebih dahulu oleh dosen ahli kemudian diperbaiki dengan 

sedikit revisi. Setelah di revisi ke-1 media pembelajaran di ujicobakan di kelompok kecil. 

Uji ini akan dilaksanakan oleh ahli materi dan ahli media yang juga merupakan sekaligus 

validator. Setelah di ujicobakan pada kelompok kecil dan juga di validasi ke-2, terdapat 

sedikit revisi. Kemudian untuk meyakinkan bahwa media ini dapat digunakan maka 

dilakukan uji coba lapangan lebih luas. Uji ini dilaksanakan oleh 5 siswa SMP/MTs kelas 

VIII. Setelah diuji coba, dilakukan validasi ke-3 yang hasilnya tanpa revisi. 

Puzzle Pythagoras digunakan pada kegiatan inti pembelajaran karena alat peraga ini 

mempermudah pemahaman konsep. Konsep suatu materi selalu diberikan pada kegiatan 

inti pembelajaran. Puzzle Pythagoras digunakan pada materi teorema Pythagoras. 

   

Gambar 3. Penggunaan Puzzle Pythagoras 

Dari gambar diatas dapat kita lihat bahwa pergi kecil yang berwarna biru jika ditambah 

dengan persegi sedang yang berwarna kuning maka akan menghasilkan persegi besar yang 

letaknya di sisi miring segitiga. Didalam teorema Pythagoras terdapat pengertian bahwa 

dalam suatu segitiga siku-siku, jumlah kuadrat dari sisi-sisi yang saling tegak lurus sama 

dengan kuadrat dari sisi miringnya. Sehingga dapat dikatakan bahwa teorema tersebut 

terbukti menggunakan puzzle Pythagoras. 
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Kelebihan alat peraga ini adalah alat ini mengajak siswa untuk bermain dan menganalisi, 

karna siswa diajak menyusun puzzle untuk mengisi bingkai yang berbentuk persegi 

kemudian menganalisis bagaimana pembuktian teorema pythagoras di puzzle tersebut. 

Kekurangan alat peraga ini adalah bentuknya terlalu simpel, kurang menarik, kurang 

kreatif. 

SIMPULAN DAN SARAN  

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa Puzzle Pythagoras 

pada materi teorema pythagoras yang dibuat menggunakan sterofom dan kertas karton. 

Sterofom kami bentuk sebuah segitiga dan tiga bingkai berbentuk persegi yang memiliki 

ukuran yang berbeda-beda, keempat bangun ini kami satukan sehingga ketiga persegi 

menghimpit bangun segitiga. Tujuan dibuat media pembelajaran Puzzle Pythagoras ini 

diharapkan dapat membantu siswa dalam pembuktian teorema Pythagoras 

Diharapkan dapat diciptakan alat peraga lain yang lebih praktis dan lebih mudah dalam 

penggunaannya, yang dapat berperan dalam memantapkan pemahaman konsep, dan juga 

sebagai media untuk menunjukkan hubungan antara konsep matematika dengan dunia 

sekitar kita serta aplikasi konsep dalam kehdupan nyata sehingga dapat menumbuhkan 

motivasi belajar siswa agar tidak menjadi bosan dalam meraih tujuan-tujuan belajar. Salain 

itu, dengan adanya alat peraga. 
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