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ABSTRAK

Nanda Nacaska Oktihsani Mohammad. Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Berbasis Website Bang Rugee (Bangun Ruang GeoGebra Eksploratif
Education) pada Materi Bangun Ruang Sederhana. Skripsi, Pendidikan
Matematika, UN PGRI Kediri, 2026.

Kata Kunci: Bang Rugee; GeoGebra; Visual-Spasial; Bangun Ruang; ADDIE

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan visual-spasial siswa
dalam memahami materi bangun ruang sederhana, yang disebabkan oleh
keterbatasan media pembelajaran interaktif dan masih dominannya metode
ceramah. Berdasarkan studi pendahuluan terhadap 5 siswa, rata-rata skor
kemampuan visual-spasial hanya mencapai 45,6% dengan kesalahan dominan pada
aspek konseptual, identifikasi unsur, dan operasional. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis website Bang
Rugee yang valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa pada
materi bangun ruang sederhana.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan,
yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek uji
coba penelitian adalah 36 siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Ngadiluwih. Instrumen
yang digunakan meliputi lembar validasi ahli, angket respon siswa, soal pretest dan
posttest, serta lembar observasi. Teknik analisis data yang digunakan meliputi
analisis validasi produk, analisis kepraktisan, dan analisis keefektifan pembelajaran
dengan uji paired sample t-test, N-Gain, effect size, dan ketuntasan klasikal.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Bang Rugee memenuhi kriteria valid,
praktis, dan efektif. Berdasarkan penilaian tiga validator, seluruh validator
memberikan kategori sangat valid dengan rincian ahli materi 100%, ahli media
95%, dan praktisi 88,75%. Tingkat kepraktisan berdasarkan angket respon siswa
memperoleh persentase 86,00% dengan kategori sangat praktis. Hasil uji paired
sample t-test menunjukkan nilai signifikansi 0,000 (p < 0,05) yang berarti terdapat
perbedaan signifikan antara pretest dan posttest. N-Gain rata-rata sebesar 0,42
(kategori sedang), effect size sebesar 3,04 (kategori besar), dan ketuntasan klasikal
meningkat dari 32% menjadi 76%.

Dengan demikian, media pembelajaran berbasis website Bang Rugee yang
dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan
pemahaman siswa pada materi bangun ruang sederhana, khususnya pada aspek
visual-spasial seperti rotasi mental, orientasi spasial, dan analisis bangun ruang 3D.
Media ini dapat menjadi alternatif inovatif bagi guru dalam pembelajaran
matematika di era digital, khususnya pada materi geometri ruang yang bersifat
abstrak.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu faktor penting dalam meningkatkan kualitas
sumber daya manusia. Dalam proses pendidikan, matematika memiliki peran strategis
karena mampu melatih kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, dan kritis. Selain
itu, matematika juga berperan dalam mengembangkan kemampuan pemecahan masalah
yang sangat dibutuhkan dalam kehidupan sehari-hari maupun dalam menghadapi
tantangan abad ke-21. Hal ini sejalan dengan pendapat National Council of Teachers of
Mathematics (NCTM) (2000) yang menyatakan bahwa pembelajaran matematika harus
mampu mengembangkan kemampuan berpikir dan pemecahan masalah siswa.
Pentingnya kemampuan pemecahan masalah tersebut juga didukung oleh penelitian
Santia dkk. (2019) yang menyatakan bahwa kemampuan representasi matematis siswa
merupakan salah satu aspek utama dalam keberhasilan memecahkan masalah
matematika serta memahami konsep matematika. Oleh karena itu, pembelajaran
matematika perlu dirancang secara efektif agar mampu memberikan pengalaman

belajar yang bermakna bagi siswa.

Salah satu materi dalam pembelajaran matematika yang memiliki tingkat kesulitan
cukup tinggi adalah materi bangun ruang sederhana. Materi ini menuntut siswa untuk
memahami objek tiga dimensi yang bersifat abstrak dan tidak mudah divisualisasikan.
Konsep seperti volume, luas permukaan, serta bentuk dan jaring-jaring bangun ruang
seringkali menjadi kendala bagi siswa. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa siswa
masih mengalami kesulitan dalam memahami geometri ruang, khususnya dalam aspek
visualisasi dan representasi bentuk tiga dimensi. Sugiarni dkk. (2018) menemukan
bahwa kemampuan spasial matematis siswa masih tergolong rendah, yang ditunjukkan
oleh hasil tes yang hanya mencapai 53%. Senada dengan temuan tersebut, Izzati dkk.
(2024) juga melaporkan bahwa rata-rata nilai pretest kemampuan spasial siswa pada
materi bangun ruang sisi datar hanya mencapai 41, dan pada bangun ruang sisi lengkung
hanya 40. Nilai tersebut menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa dalam memahami
dan memvisualisasikan bangun ruang masih tergolong rendah. Oleh karena itu,
diperlukan upaya yang tepat untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi

bangun ruang.



Untuk memperkuat temuan tersebut, peneliti melakukan studi pendahuluan di SMP
Negeri 1 Ngadiluwih dengan memberikan tes visual-spasial kepada 5 siswa kelas VIII.
Tes terdiri dari 5 soal cerita yang mencakup aspek menggambar sketsa bangun ruang,
sudut pandang, rotasi mental, jaring-jaring, dan analisis bangun ruang 3D. Hasilnya
menunjukkan rata-rata skor siswa hanya mencapai 45,6%, dengan rincian: satu siswa
memperoleh skor 400, satu siswa 300, satu siswa 200, dan dua siswa masing-masing
140 dan 100 dari total maksimal 500. Data ini mengindikasikan bahwa kemampuan
visual-spasial siswa masih sangat rendah, terutama pada aspek rotasi mental dan

orientasi spasial.

Berdasarkan analisis jawaban setiap siswa, ditemukan pola kesulitan yang
beragam. Siswa dengan kemampuan tinggi mampu menyelesaikan seluruh soal dengan
tepat, namun sebagian besar siswa mengalami kesulitan pada aspek rotasi mental dan
analisis 3D. Dua dari lima siswa bahkan tidak dapat menggambarkan posisi sisi bangun
ruang setelah diputar dan mengaku "bingung" serta "nggak tau" saat mengerjakan soal
rotasi. Temuan ini menunjukkan bahwa kesulitan visualisasi merupakan hambatan
utama siswa dalam memahami bangun ruang, yang berdampak pada ketidakmampuan
mereka mengidentifikasi unsur-unsur bangun ruang dan menerapkan rumus secara

tepat.

Permasalahan tersebut semakin diperkuat dengan kondisi pembelajaran yang masih
didominasi oleh pendekatan konvensional. Guru cenderung menggunakan media
pembelajaran yang masih terbatas seperti buku teks dan papan tulis, sehingga
penyampaian materi menjadi kurang menarik dan kurang interaktif. Hal ini
menyebabkan siswa kurang aktif dalam pembelajaran dan cenderung mengalami
kesulitan dalam memahami materi secara mendalam. Dampaknya, motivasi dan hasil
belajar siswa pada materi bangun ruang masih tergolong rendah. Ardini dkk. (2025)
melaporkan bahwa pada tahap pembelajaran awal (pra-siklus) dengan metode
konvensional, motivasi belajar siswa hanya mencapai 74,99% dan hasil belajar siswa
hanya 68,27%. Rendahnya motivasi dan hasil belajar ini mengindikasikan bahwa
pendekatan konvensional kurang efektif dalam membantu siswa memahami materi
bangun ruang yang abstrak. Hal ini menunjukkan bahwa keterbatasan media
pembelajaran yang interaktif berpengaruh terhadap rendahnya motivasi dan hasil
belajar siswa, sehingga diperlukan inovasi media pembelajaran yang lebih interaktif

untuk mendukung pemahaman siswa.



Selain tes, peneliti juga memberikan angket kepada kelima siswa untuk mengetahui
persepsi mereka terhadap pembelajaran bangun ruang. Hasil angket menunjukkan tiga
temuan penting. Pertama, siswa kesulitan membayangkan bangun ruang dari soal cerita,
terutama pada aspek rotasi mental (rata-rata 4,0 dari skala 5). Kedua, seluruh siswa
(100%) menyatakan tertarik belajar menggunakan teknologi dan menginginkan media
yang dapat menampilkan bangun ruang secara 3D (rata-rata 5,0). Ketiga, siswa
mengaku pembelajaran di kelas kurang menarik karena guru jarang menggunakan
media interaktif (rata-rata 4,2). Salah satu siswa menyatakan, "Saya bingung, soalnya
saya nggak bisa bayangin bentuk baloknya. Kalau ada gambarnya mungkin saya bisa,"
yang semakin menguatkan bahwa kesulitan visualisasi merupakan hambatan utama

siswa.

Permasalahan tersebut semakin diperkuat dengan kondisi pembelajaran yang masih
didominasi oleh pendekatan konvensional. Guru cenderung menggunakan media
pembelajaran yang masih terbatas seperti buku teks dan papan tulis, sehingga
penyampaian materi menjadi kurang menarik dan kurang interaktif. Hal ini
menyebabkan siswa kurang aktif dalam pembelajaran dan cenderung mengalami
kesulitan dalam memahami materi secara mendalam. Dampaknya, motivasi dan hasil
belajar siswa pada materi bangun ruang masih tergolong rendah. Ardini dkk. (2025)
melaporkan bahwa pada tahap pembelajaran awal (pra-siklus) dengan metode
konvensional, motivasi belajar siswa hanya mencapai 74,99% dan hasil belajar siswa
hanya 68,27%. Rendahnya motivasi dan hasil belajar ini mengindikasikan bahwa
pendekatan konvensional kurang efektif dalam membantu siswa memahami materi
bangun ruang yang abstrak. Hal ini menunjukkan bahwa keterbatasan media
pembelajaran yang interaktif berpengaruh terhadap rendahnya motivasi dan hasil
belajar siswa, sehingga diperlukan inovasi media pembelajaran yang lebih interaktif

untuk mendukung pemahaman siswa.

Dalam konteks karakteristik kognitif siswa, kemampuan visual-spasial merupakan
kemampuan seseorang dalam mempersepsikan, menyimpan, mengingat,
mentransformasi, dan mengomunikasikan struktur spasial. Kemampuan ini mencakup
beberapa aspek penting, seperti persepsi spasial (spatial perception), visualisasi
(visualization), rotasi mental (mental rotation), relasi spasial (spatial relation), dan
orientasi spasial (spatial orientation). Dalam konteks pembelajaran matematika,

kemampuan visual-spasial menjadi fondasi utama dalam memahami materi bangun

3



ruang, karena siswa dituntut untuk mampu membayangkan rotasi objek, memahami
relasi antar bagian, serta mentransformasi bentuk tiga dimensi ke dalam dua dimensi.
Hal tersebut menunjukkan bahwa kemampuan visual-spasial sangat penting dalam

mendukung pemahaman siswa pada materi geometri ruang.

Meskipun memiliki peran yang krusial, berbagai penelitian menunjukkan bahwa
kemampuan visual-spasial siswa belum berkembang secara optimal. Lutfi dkk. (2025)
mengungkapkan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memvisualisasikan konsep
matematika yang abstrak, khususnya pada materi bangun ruang sisi datar. Octaria dkk.
(2026) juga menemukan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam melakukan
visualisasi kompleks dan penalaran spasial multi-langkah saat menyelesaikan masalah
tiga dimensi. Rustanuarsi (2025) juga menyatakan bahwa kemampuan spasial memiliki
hubungan positif dengan prestasi belajar geometri, namun kenyataannya kemampuan
ini belum dilatih secara intensif dalam pembelajaran. Dengan demikian, lemahnya
kemampuan visual-spasial merupakan salah satu faktor yang menyebabkan kesulitan
siswa dalam memahami bangun ruang, sehingga diperlukan upaya pembelajaran yang

mampu mengembangkan kemampuan visual-spasial siswa secara optimal.

Meskipun GeoGebra telah terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman
konsep bangun ruang (Zhang dkk., 2023), penelitian-penelitian yang ada masih berbasis
desktop dan belum secara spesifik fokus pada peningkatan kemampuan visual-spasial
siswa. Penelitian Kurniawan dkk. (2024) mengembangkan website untuk bangun ruang
sisi datar, namun tanpa integrasi GeoGebra sehingga visualisasinya masih statis.
Penelitian Sukrawan dkk. (2025) dan Widyawati dkk. (2024) sudah menggunakan
GeoGebra, namun masih berbentuk multimedia interaktif dan video YouTube, bukan
website interaktif yang dapat diakses secara mandiri oleh siswa kapan saja dan di mana
saja. Padahal, berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan terhadap 5 siswa,
ditemukan bahwa kesulitan utama siswa terletak pada aspek rotasi mental dan
visualisasi 3D yang sebenarnya dapat diatasi dengan media visual interaktif berbasis
GeoGebra. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media yang tidak hanya berbasis
teknologi, tetapi juga dirancang secara spesifik untuk mengatasi kesalahan konseptual

dan identifikasi unsur pada materi bangun ruang sederhana.



Berdasarkan permasalahan dan celah penelitian yang telah diuraikan, diperlukan
suatu inovasi media pembelajaran yang mampu menjawab kebutuhan pembelajaran
matematika, khususnya pada materi bangun ruang. Oleh karena itu, penelitian ini
mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis website yang diberi nama
“Bang Rugee” (Bangun Ruang GeoGebra Eksplorative Education). Media ini dirancang
untuk menyajikan konsep bangun ruang secara visual, interaktif, dan eksploratif dengan
memanfaatkan GeoGebra yang terintegrasi dalam platform website. Melalui media ini,
siswa dapat melakukan manipulasi objek bangun ruang secara langsung, seperti
mengubah ukuran, bentuk, dan tampilan visual, sehingga diharapkan mampu
meningkatkan kemampuan visual-spasial siswa. Selain itu, media ini juga memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan fleksibel karena dapat diakses kapan saja
dan di mana saja. Dengan demikian, pengembangan media Bang Rugee diharapkan
dapat menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan pemahaman dan kemampuan visual-

spasial siswa pada materi bangun ruang.

. Batasan Masalah

Untuk memfokuskan penelitian ini agar lebih terarah dan mendalam, maka batasan

masalah ditetapkan sebagai berikut:

1. Media yang dikembangkan adalah media pembelajaran berbasis website interaktif

bernama Bang Rugee, yang mengintegrasikan fitur visualisasi dari GeoGebra.

2. Materi yang digunakan dalam media ini terbatas pada bangun ruang sederhana,

yaitu kubus, balok, prisma, limas, tabung, kerucut, dan bola.

3. Subjek uji coba terbatas pada peserta didik di jenjang sekolah menengah pertama
(SMP).

4. Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE (4nalysis, Design,

Development, Implementation, and Evaluation).
5. Aspek kelayakan media dilihat dari tiga aspek dengan indicator sebagai berikut:

a. Kevalidan, bedasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan praktisi
menggunakan instrument berskala LIngkert 1-5, dengan kriteria minimal

kategori “valid” atau “sangat valid”



b. Kepratisan, Bedasarkan angket respon siswa dengan observasi

keterlaksanaan pembelajaran dengan kriteria minimal “praktis”

c. Keefektifan, bedasarkan peningkatan hasil belajar siswa yang di ukur
melalui pretest dan posttest, dengan indicator adanya perbedaan signifikan

dan peningkatan ketuntasan klasikal.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah:

1.

Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran matematika berbasis
website Bang Rugee materi bangun ruang sederhana?

Bagaimana kualitas media pembelajaran Bang Rugee yang dikembangkan
ditinjau dari aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan berdasarkan penilaian

ahli dan uji coba lapangan?

D. Tujuan Penelitian

1.

Adapun tujuan penelitian ini adalah:

Mengembangkan media pembelajaran matematiks berbasis website Bang Rugee

ddengan integtasi GeoGebra pada materi bangun ruang sederhana.

Mengetahui tingkat validitas, kepraktisan, dan keefektifan dari media
pembelajaran Bang Rugee dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap

materi bangun ruang sederhana.

E. Manfaat penelitian

1.

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut:
Manfaat Teoritis:

Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian pengembangan media
pembelajaran matematika berbasis website yang tidak hanya berorientasi pada
pengembangan produk, tetapi juga berbasis pada analisis kesalahan konseptual dan
kemampuan visual-spasial siswa, serta memberikan kontribusi terhadap
pengembangan teori desain instruksional berbasis ADDIE dalam konteks geometri

ruang.



2. Manfaat Praktis:

a. Bagi guru: Memberikan alternatif media pembelajaran berbasis website yang
inovatif dan mudah digunakan dalam proses pembelajaran matematika,

khususnya untuk topik bangun ruang.

b. Bagi siswa: Membantu meningkatkan pemahaman konsep bangun ruang

melalui media interaktif yang visual, kontekstual, dan menarik.

c. Bagi pengembang media: Memberikan inspirasi dalam pengembangan media

pembelajaran digital berbasis GeoGebra dan teknologi web.

d. Bagi peneliti lain: Menjadi referensi untuk pengembangan dan pengkajian

media pembelajaran matematika berbasis digital dalam penelitian selanjutnya.
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