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KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Matematika
a. Definisi Matematika

Menurut Mayasari, tami, dan Suriyah (2022) Definisi dari

matematika bg

melaluih

.- Pelajari, Kgnl
penge%&1i atau }

ber@x an den\Tn fra .ﬁl ei henein)

belaj b% Y
da;m%pa%qrm/ §eb%g/// mn“ d
"<

|V|tas b iKir alar

P

dipahami sebagai sains yang berfokus pada konsep dan teori, yang

dapat menjadi penyebab sebagian siswa mengalami kesulitan

dalam mempelajarinya.
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Kemdikbud RI (2025) menyatakan makna matematika
ialah llmu dasar yang diterapkan di berbagai disiplin ilmu, yang
bertujuan untuk mengoptimalkan potensi siswa dalam menghadapi
kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan penjelasan di atas, Dalam konteks penelitian

ini, matematika dipahami sebagai salah satu pengetauan ilmiah

aitu “mathematike” dan

/
n berplklr krwse&

emecaga

pembelajar@ teEtl af* rangkain

pefgalaman kepada®si r) melalui seragg
yang 1€
mahir dalam topik studi matematika yang diserap.

Wandini (2019) mengemukakan Pengembangan

pengetahuan (Pembelajaran) matematika termasuk sebuah proses
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yang direncanakan secara terstruktur, yang melibatkan pemikiran
dan latihan dalam mengembangkan keterampilan pemecahan
masalah serta menginformasikan Isu atau gagasan.”

Gusteti & Neviyarni (2022) menambahkan pengembangan
pengetahuan(Pembelajaran) matematika mudahnya dicerna

sebagai rasa inisiatif untuk membantu siswa membangun konsep-

konsep matemati alefinkermamggan mereka sendiri sehingga

Put dapat dibentuk kembali.
Waufal (2021) MUH]belajar dalaMa
berfoK%pemahaman materi mﬂ@galama a
m@\en masala kehid%nk?i-h@endeka '

Miswa M“"W mi k@s& mendalg
§Ekadar afal m‘fg(r%an dgegngkan dg

Agendiri. LV e
? /

elalui ran@

an mengemb

s d tata dengangfapidengan
ﬁaﬁetgwpllan dan pemghgfhan mereka
es Ini melibatkan
aktivitas pemikiran dan pembiasaan yang disiapkan bukan hanya

melatih  keterampilan pemecahan masalah, tetapi juga

membangun logika berpikir yang sistematis, tetapi juga
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membimbing siswa untuk mengaitkan teori matematika dengan
situasi kehidupan nyata.
c. Tujuan Aktivitas belajar Matematika
Menurut  Yayuk (2019), tujuan Aktivitas belajar
Matematika memiliki peran penting dalam melatih dan

meningkatkan kapasitas dalam mengaplikasikan sistem yang

efektif, rasiopajs®@alj abif dan pasti, sekaligus

membj; Ikap tekun dan rasa yaki alam menuntaskan

itagf e PMatematik at?h

upan

E.ng W ) /
(2019%takan tuwaﬂkﬂ‘s bel@jat

?{?m

disiplin siswa.

Menurut Marifah et al. (2020) Tujuan Kegiatan edukasi

matematika ialah mengukur kemampuan seseorang dalam
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menguasai konsep, menerapkan prosedur matematika dalam
kehidupan sehari-hari, menyelesaikan persoalan matematika serta
membangkitkan sikap positif seperti logis, kritis, cermat, serta
teliti

Dari sudut pandang yang telah dijelaskan, tujuan aktivitas

belajar matematika ialah guna mengembangkan Kapabilitas siswa

dalam menggugaied Yemge cfektif, rasional, analitis,

asalah matematika.
gataMnﬂ Hjuga N

ap ulet dan kem indmﬂ%proses D¢

asilnya si

RES! e
mbetaj g terhubung Ilafiggling dengan

Btpan sehari-hari.

Fendrik (2021) memberi penjelasan bahwa Realistic
Mathematics Education (RME) merupakan metode pembelajaran

yang berfokus pada hal-hal yang nyata bersangkutan dengan
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siswa, serta mengutamakan keterampilan dalam memahami
matematika, berdiskusi, berkolaborasi, dan berdebat dengan
teman sekelas .

Saminanto (2021) menyatakan Realistic Mathematics
Education (RME) merupakan langkah  pengajaran  yang

mempergunakan permasalahan yang terjadi dikehidupan nyata

ami  secara konseptual

bada pemb@eRat ti avﬁ;utamakan £
jtjasi atau masa hEngnerhubungan laflggf

mengembangkan pemahaman matematika.
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b. Keuntungan dan Kekurangan dari Realistic Mathematics
Education (RME)

Berdasarkan pendapat Saminanto (2021), keunggulan

metode pembelajaran Realistic Mathematics Education (RME)

menyuguhkan  kesempatan siswa untuk mengembangkan

pengetahuan secara individu, menciptakan suasana yang nyaman

selama kegiatags asakan bekerja sama dalam

il ig#S membentuk kepribadian
g al .MZU]ﬁntakan
ducation (RME) sgbagal ajaran mgte

%ﬁt g@makna
autkan \“‘“

,”W engaﬂd‘? RME jy0s
Ml an N er}genh&/d matlkd/ pmerupa a

I, serta RMMM

. Realistic

kan sig

R Ea gsmtem pemikiray y#hg lama dan

ogi@fyaan yang sesual,
Tantangan dalam mendorong siswa guna mengekplorasi jawaban
dengan usaha sendiri, Kesulitan mengembangan kemampuan

berpikir siswa, kesulitan dalam Memilih sarana Pembelajaran dan
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Kesulitan dalam tinjaun ulang.

Berdasarkan pendapat mengenai kualitas unggul dan
keterbatasan sebelumnya, bisa ditarik kesimpulan kulaitas unggul
dari RME terletak pada kemampuannya untuk membuat
matematika lebih relevan dan aplikatif bagi siswa. Sedangkan

Kelemahan RME adalah melibatkan tantangan dalam

pelaksanaannyg dibutuhkan lebih lama,

pene“{\ W et aI

ntasi @i‘ahﬁeél gy

ang sebena%al _dengan ﬁe
\ ,?\ ﬁ
karisol

masalah, ﬁ E éﬂg erasilitasi
enemukan konse prinsip matema

ada lima tahapan

proses berpikir kreatif siswa melalui RME yaitu Orientation
dimana Siswa diminta untuk memahami masalah dengan

membaca, reparation dimana Siswa Diinstruksikan untuk
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mencari referensi dalam rangka memecahkan masalah,
Incubation dimana Siswa untuk menemukan solusi dengan
menganalisis, dan menghubungkan ide mereka, Illlumination
dimana Siswa mendapatkan solusi bagi masalah yang dihadapi

dan Verification dimana siswa di minta untuk memeriksa

kembali jawaban mereka

gahm Uer sosial \aala
tu pula dengan bimbin wu yang\diBgrikan

penyamPaikan

isik inij

erala
Q\ ya$ * cetakan,
mb aE dan suara, medi

Nurfadhilah (2021) menyatakan media (sarana)

encakup @

Sual, audio, ko

pembelajaran adalah semua hal yang mencakup berbagai

jenis objek yang berfungsi guna mengkomunikasikan isi
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pembelajaran atau topik pendidikan kepada siswa sebagai
penerima.

Kustandi & Daddy (2020) mengungkapkan Media
(sarana) pembelajaran merupakan fasilitas yang dapat
mendukung proses belajar mengajar dengan cara

memberikan  penjelasan mengenai makna yang

disampaikan, pebelajaran  dapat

Den;n gaMUeMa ang telaf

ana)Adg pat«eh i s

bad maupun gital, i u
an untu ‘l!%
mpercﬁrn?orm/a sep s Iehihlmenge a

edia @ % <
di.& Dﬁ /’ . \mnje as

ubah (Manip¥ I kemampuan
untuk memodifikasi atau mengubah objek tersebut dan
Ciri yang bersifat menyebar (Distributif) dan dapat

diterima secara bersamaan.
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Merujuk pada penjelasan yang telah disampaikan bisa
disarikan bahwa tanda karakteristik dari media pembelajaran
adalah adanya fiksatif tetap, manipulatif, serta distributif yang
ketiganya berhubungan.

c. Media puzzle

Menurut Permana dan Alfurgon (2023), Media

pembelajaran e _adelah walaf, sederhana yang

#engan cara menyusun pOtepdaw-potongan

epgalinakan gikMWFi-teki u Bhog
atkan potensi berpllﬂl@ecerdas

men@ edia

tem Qa.

ilan

Enda@

n&ambahkan P

@nelia

I’]IS permalnan )

fokus, kesabaran, dan pengetahuan anak. Bermain puzzle

pasang

dapat merangsang kreativitas anak, serta meningkatkan

kemampuan mereka dalam menyelesaikan masalah.

21



Sirait.,, Muktar, & Emelda (2023) mengatakan di
Indonesia, puzzle Populer dengan nama game bongkar
pasang, yang berarti game yang mengharuskan pemain
untuk menata kembali Gambar maupun bentuk fisik yang

telah Diklasifikasikan ke dalam beberapa bagian dan

termasuk dalam kategori game yang melibatkan Kegiatan

esigadllan bg Hadalah
bongW:% berupa gambar mauﬂv

ang

\d

-<
bgﬂ? y

R g p*an supaya pfs3
hur pE ri setiap jawabag/dié

pertanyaan terakhir, Puzzle Pemikiran terdiri dari uraian kalimat

erangkaian @

Ol egpon, dengan

un

yang terkait dengan gambar-gambar, yang harus dipasangkan

dengan tepat, Puzzle Persiapan Huruf Sebuah teka-teki yang
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memuat sejumlah gambar dan huruf yang mewakili judul gambar,
namun huruf-hurufnya tidak lengkap. Dan Crossword Puzzle terdiri
dari pertanyaan-pertanyaan, dengan cara mengimput jawaban ke
dalam kotak-kotak yang tersedia, Baik dalam orientasi vertikal

maupun horizontal.

Mengambil acuan pada pemaparan sebelumnya, bisa

iy
A\ \|h,// R4
uru@}‘é §¢ AI&J%ZOZS; pnan pulzlé

Gorgrd

Suryani (2020) menambahkan salah satu manaafaatkan

Puzzle adalah dapat Mengasah keterampilan motorik halus siswa,
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khususnya saat mereka menyusun potongan-potongan puzzle
dengan tangan. Di samping itu, media berbentuk puzzle juga
membantu meningkatkan fokus dan konsentrasi siswa dalam
menuntaskan ketaatan akademik.

Hidayati, F.,& Kurniawan, R. (2021) menambahkan Salah

satu manfaat media puzzle adalah meningkatkan pemahaman

an yangbuhMU

pada penjelasan ian

pada

wol  (
l k
nglkutl belajar g emperoleh

dalam instruksi

pembelajaran.
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Menurut Jusmawati et al. (2020), Hasil belajar adalah
kapasitas yang dihasilkan peserta didik setelah menjalani proses
pendidikan yang mereka telah laksanakan.

Sofyatiningrum et al. (2020) Hasil(output) belajar anak
didik merefleksikan evaluasi akhir dari pembelajaran yang terus-

menerus dilakukan, dan memiliki peran penting dalam membentuk

aha guna menggapai hasil

|se | (outy
@oleh siﬁ% o] i

g siswa dalam
(ari berbagai faktor yang
saling berhubungan seperti motivasi belajar, Lingkungan
pembelajaran, suasana yang mendukung, kemampuan dasar
pelajar, gaya mengajar yang dimanfaatkan, cara mengajar yang
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beragam, Kualitas pengajaran, kemapuan guru dalam
menyampaikan, Faktor psikologis, sumber belajar dan fasilitas
belajar.

Simamora et al. (2020) menyatakan proses belajar sangat
Bergantung pada beberapa faktor. Satu diantara aspek vital adalah

komitmen dan partisipasi aktif guru, yang berfungsi sebagai

alafin terse M U
&:%%t al. (2020) !:!4
> Vi manfaatz;rx;& i

galaﬁe

aterl

SISWB. SE¥ia

bgran S@rtd
Qurnakan kuaw disedhl3

Z\»
//ll\\\\g @@kun
ag ;*pencapala apaian
ib&Wen ™Otivasi siswa, kugfitgs '

mendukung. Begitupula Faktor psikologis serta ketersediaan

iydeDat M %

D b /berbag

gemberikan Gj

Aar(akademik) m

sumber daya dan fasilitas juga berpengaruh besar. Secara

keseluruhan, hasil belajar dipengaruhi oleh kombinasi faktor
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internal dan eksternal.
5. Bangun Datar
a. Pengertian Bangun Datar
Maslikha (2021) berpendapat bahwa bangun datar adalah
Bentuk dua dimensi yang mengukur panjang dan lebar sebagai

karakteristik utama, tetapi tidak memiliki ketebalan. Bangun datar

memiliki pembg us atau lengkung, dan

ajari dalam ilmu matematiKa

S MUk,

Eangun d‘a%jﬁﬁm @geome
'\W"jl/?'

memahami sifat-

Iebar

Qtuk

ingkas bar@ th \ﬁ( yang ha
dimensi utama, ga:E dan lebar, tanpgfag

sifat-sifatnya, seperti segitiga, persegi, lingkaran, dan lain-lain..

a. Berbagai Jenis Bangun Datar

Menururt siregar (2019) berbagai jenis bangun datar
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mencakup persegi, lingkaran, segitiga, jajaran genjang, belah
ketupat, persegi panjang serta layang-layang dan trapesium.

Berdasarkan penjelasan siregar diatas ada 8 penjelasan
mengenai bangun datar namun dalam kajian ini hanya akan
membahas tiga jenis saja, yaitu:

1)  Persegi

a) Penge
Dewi, A. C., & Hasanudim
bahwgrseMU atar yaNegmeTTMgKI Sisi-sisi
«hh panjang yangi i uga T,

sendiri i b ersegi $gpe
d|||us§\lﬁ"‘lp

h ini: ﬂ
A S 74 ] ﬂ

C AB=BC=CD = AD = sisi (s)

Luas (L) = sisi x sisi

s =5XSs

B
bw21 rs

kDem A. C\%anudm C.
ciri perseg ;

d| 6 bagian beri
A’. ) l‘ .

’*‘

ii. Keempat sudutnya berbentuk siku-siku dengan besar

90 derajat

iii. diperoleh sepasang sisi yang bersilangan dan serasi.

28



iv. Garis silang bersinggungan secara tegak lurus dan
membentuk sisi dengan bagian panjang yang sama.

v. Terdapat empat poros seimbang serta bisa diputar
sebanyak empat kali dalam satu putaran penuh tanpa
mengubah bentuk.

vi. Kedua diagonalnya sama ukurannya dan saling

egji [MnUsmrsegi a

menghitung luas Ferﬁ@g

Z79" IS
hakifaRY
ar;ﬂe;ilgii\?\a\an n
bi@sﬁkaﬁalgb‘twbawah ini
D

l

A B

s
Gambar 2 2 Persegi Panjang
b) Persegi panjang memiliki ciri-ciri berikut:
29



Nurhalimah et al (2020) berpendapata bahwa ciri dari

persegi panjang ialah :

i. Ada dua pasang sisi berlawanan yang panjangnya
seragam.

ii. Keempat sudut pada bangun ini berukuran 90° atau

siku-siku.®.

V. Tengat M“HQ dapat eagID™l bangun
%jadl sepasangs yang %

¢,

\%

Keterang"anEad§ah Panjang dan

ad@lah Lebar

a) Definisi

Siregar, M. (2019) mengatakan Segitiga ialah

Bentuk geometri dua dimensi yang terdiri dari tiga sisi
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dan tiga sudut. Pada dasarnya, segitiga adalah poligon
dengan tiga sisi yang saling dibentuk oleh tiga sisi yang
saling berpotongan, dan sudut terbentuk pada titik-titik
perpotongan tersebut. keseluruhan sudutnya selalu 180°.
Segitiga dapat dibedakan menjadi beberapa tipe, baik

menurut panjang tepi (sejenis dalam panjang, sejenis

aupun berdasarkan sudut

terbentuk (lancip, tumpu

Jenis |f|IMU
«Psgar (2019) mg§§
C ku

ga
% f nC|an a sud
or| pahjgn% segﬁ“ gsm addla

egitiga deng |5|Jang me k|-<1ran yan

%ﬂ tl\\\\@s Ny
\

egitiga Sama
Kaki. Pada segitiga ini, dua sisi memiliki ukuran panjang

serupa, sedangkan sisi ketiga berbeda panjangnya..
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L1 1
A B C

Gambar 2.4 Segitiga Sama Kaki
Klasifikasi yang terakhir adalah  Segitiga

Sembarang. Tidak ada sepasang sisi yang sama panjang,
semua SiSigan® 1Lk | TRwggn vang berbeda..
Palam  klasifikasi Berdowegkdy, Besar Sudut ada

Segitigg ini Mil ﬁ sudut Wand Temg kecil dari
ut

& at. Semua sud uk dalang Rategori

2.7,
it ‘\'77//

Iah S s‘I'VSIku dimafha
@;em‘ ik %t yaw @m tepafi9(

erajat. Sudu ﬁf su—aut SIkW(U sisi ydng

%%}}ﬁ:&\\ \\\ sebkw Ausa

G Rgax 2
ReEbss\eymasmu-s- f

ifat-sifat segitiga

D a8 RanRand 2t egaLs@¥719), segitiga memiliki

sifat-sifat dasar seperti berikut ini:
i. Besaran sudut-sudut dalam segitiga jika

dijumlahkan akan selalu menghasilkan 180
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derajat.

ii. Salah satu sifat segitiga adalah bahwa
penjumlahan dua sisi selalu lebih besar daripada
panjang sisi ketiga.

d) Rumus untuk menghitung luas segitiga ialah

Luas = 1/2xPanjang AlasxTinggi

B. Penelitian Terdahulu

ghyu |d|ya§d (g berup
h%endekatan R%tl thema

4?// X ja % %s te
te atlkz!matel

gtent
dlng:gl : anya 53,44.

ntuk menganalisis

helajar sebes@

tinggi diban

perbedaan, yang diproses menggunakan SPSS menunjukkan nilai
thitung sebesar 13,193, lebih tinggu dari ttabel 1,696, sehingga HO

ditolak dan H1 diterima. Kesimpulannya, pendekatan RME
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(Realistic Mathematics Education) terbukti efektif dalam
manaikkan capaian belajar matematika dalam materi Dua tak tentu
di kelas VIII A SMPN 1 Juwana pada Tahun Ajaran 2022/2023.

b. Meiza llka Cahyani, Jesi Alexander Alim, & Eddy Noviana (2024)
melakukan studi untuk mengevaluasi dampak model pembelajaran

Realistic Mathematics Education (RME) dikombinasikan dengan

multimedia interaig o KEMamagilan penalaran siswa dalam

asierbeda |gnM1Uﬁ denga

mencapai 0 , seda

,000, Ni s@an <

njukk @"’Wﬁ terh@ SI Pengga
eng@; a}n V(d) ngga i
bahwa pen gu model pemMarﬂ(ME N

§w\ww

at p*nilai
paksimum, @Eaéa é)s\ di Kelas
priinjukkan  ting silan  yang elg

. Pengujian N-Gain

apui  jika

menunjukkan motode belajar RME yang menggunakan multimedia
interaktif efektif dalam mengembangkan kemampuan penalaran

siswa. Hal ini mengarah pada kesimpulan bahwa pendekatan ini
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lebih berdampak dibandingkan model RME tanpa menggunakan
media apapun.

Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Asrori Mahsum &
Refita Firdausi Fitri (2024) mengenai penerapan Model
Pembelajaran Matematika RME dengan media roda putar untuk

mengatasi  kejenuhan siswa, mereka menyatakan bahwa

penggunaan pendsg gidukung dengan media roda

g Mw Wdekata I B U dapat
ndisi belajimenjwat periytid
SEHT0a mam3£w @v pemaRa

den mate\“ W% sekal@n rkuat miglag
‘1%

es&ptmxa/ tang“er kejenufla
u dapat meu F{I tersepu

matematika dengan menggabungkan Model Pembelajaran RME

r mandlrl mengg an material

dan media roda putar, didukung dengan strategi-strategi pendukung

bisa menciptakan lingkungan belajar menjadi lebih kondusif,
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meningkatkan pemahaman konsep matematika, serta dapat
memberikan motivasi kepada pelajar dalam studi.

d. Mega Yuni Ariyanti & Eva Luthfi Fakhru Ahsani (2022) dalam
penelitian mereka tentang penerapan media pembelajaran puzzle

geometri datar untuk meningkatkan hasil belajar matematika di

kelas IV menyimpulkan bahwa sarana belajar puzzle terbukti

rsebut. Penie SV
sekali h& ang@ pada

i PGan da Wm i kebo '%gkatan ha
| ate‘r%%a wﬁ%ﬁﬁdﬂ £y o}

posttest yang at menjadl SM/(F@nmgk

.: | ¢ \
N
\ T T
Se r
Ea I berbasis puzzje

ol (Ho) u@

buktikan bahwa

IV SD 5 Pasuruhan Lor.

2. Kesamaan dan Perbedaan dengan Penelitian Sebelumnya

a. Kesamaan dengan penelitian Dita Amelia Sukardi & Wahyuning
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Widiyastuti  (2023)  terletak pada  penerapan  metode
Realistic Mathematics Education (RME) yang memiliki harapan
untuk mengoptimalkan capaian belajar geometri(matematika).
Namun, perbedaannya terletak pada tingkat kelas yang menjadi
sampel, di mana penelitian tersebut berfokus di kelas V11 di SMP.

b. Kesamaan dengan penelitian Meiza llka Cahyani, Jesi Alexander

a. PerbgnnMU Ha tingka
|t . di mana penelitian Se Wa dilaky

a adanya erbeda;&wet@nehtla
\\\ ",///// ﬂ Y
’ nga%l I nﬂm@ﬁmrw

Objek p

a adanya p@i

aan dengan

dan berfokus pada mata pelajaran matematika, khususnya materi

cepg@¥inakan media puzzle

bangun datar. Namun, perbedaannya terletak pada tingkat kelas yang

diteliti, di mana penelitian sebelumnya dilakukan pada kelas 1V,
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serta adanya perbedaan dalam metode penelitian yang diterapkan.
C. Kerangka Pemikiran
Mengacu hasil pengamatan awal yang diselenggarakan di SDN
Pelangkidul 3, ditemukan beberapa porblem yang dialami siswa dalam
pembelajaran matematika. Awalnya, siswa menghadapi kondisi yang sulit

dalam memahami konsep dasar bangun datar, terutama dalam

membedakan antara ryug Selain itu, pemahaman

angun datar. Rendahn Welajar ate
entasi c;%v *rar@slonal

serta k ata i“ )a rana Say diatara Cflrs
/

tradisk@kl yan& dlgunaki lah cd
pa mellbatkaweo&

i 2 B
/// Ny
ot|v i me
HI]"grangl\ngidul 3, pnyfk siswa
pa pe¥aran matematikafftegitama dalam

di kelas 3

dasarkan h@)

tidak saMypai pada KKM

materi bangu
menunjukkan bahwa hanya 3 dari 7 siswa yang berhasil mendapatkan nilai
di atas KKM (70), Adapun siswa lainnya memperoleh nilai yang masih

berada di bawah KKM, yakni pada kisaran 60 bahkan 50. Kondisi ini
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diperparah oleh lingkungan belajar yang belum mendukung, baik di
sekolah maupun di rumah, yang turut berdampak pada capaian belajar
siswa.

Untuk mengatasi hambatan dalam proses pembelajaran tersebut,
maka diimplementasikanlah strategi pembelajaran menggunakan model

Realistic Mathematics Education (RME) dalam mata pelajaran

matematika. Diharapkaggse®to YaleLops g_model ini, siswa menjadi

lebih antusias ggleM mengikuti pembelajarar asa lebih mudah

memag eri, daréhirWHendoron acniMkatan hasil
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Gambar 2 6. Bagan Kerangka Berfikir
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