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ABSTRACT

This study is development research. This study aims to develop learning media tiga dimensi (3D) bangun ruang on
dimensi tiga material. This study was developed using the steps Borg and Gall model. The instruments used in this study
include learning media, student worksheets (LKPD), media validation sheets, and student questionnaires. Data collection
and analysis techniques are small-scale trials through peerteaching. The procedures in this study include analysis of the
product being developed, product validation, and product testing. The validation results show that the media is very valid
with a score of 87.5%. Meanwhile, the results of the practicality test showed that the student response was very good,
namely 87.4%. The results of this research also show that media can support student learning activities and motivate
students to study the material. The use of this learning media is highly recommended to be applied in learning
mathematics on dimensi tiga material.

Keywords: development research, tiga dimensi bangun ruang, dimensi tiga

ABSTRAK

Studi ini merupakan penelitian pengembangan. Studi ini mempunyai tujuan sebagai pengembangan media pembelajaran
tiga dimensi (3D) bangun ruang pada materi dimensi tiga. Penelitian yang dikembangkan menggunakan langkah-
langkah model Borg dan Gall. Instrumen yang digunakan dalam studi ini meliputi media pembelajaran, Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD), Lembar validasi media, dan angket siswa. Teknik pengumpulan dan analisis data dalam penelitian
ini dengan uji coba skala kecil melalui peerteaching. Prosedur dalam studi ini meliputi analisis produk yang
dikembangkan, validasi produk, dan uji coba produk. Hasil validasi menunjukkan bahwa media sangat valid dengan skor
sebesar 87,5%. Sedangkan hasil uji kepraktisan menunjukkan respon siswa sangat baik yaitu sebesar 87,4%. Hasil
penelitian ini juga menunjukkan bahwa media dapat menunjang kegiatan belajar siswa dan memotivasi siswa untuk
mempelajari materi. Penggunaan media pembelajaran ini sangat disarankan untuk diterapkan dalam pembelajaran
matematika materi dimensi tiga.
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PENDAHULUAN

Matematika adalah salah satu aspek yang selalu dipelajari siswa pada setiap jenjang
pendidikan. Hal ini menunjukkan bahwa matematika sendiri sebagai suatu mata pelajaran yang
memiliki peran penting yaitu membentuk pola pikir siswa sehingga menjadi berkualitas dan
kegunaannya dalam kehidupan sehari-hari (Crismono, 2017). Matematika dalam pembelajarannya
bertujuan untuk mengembangkan keterampilan pemecahan masalah, sehingga siswa mampu
menjelaskan bagaimana menyelesaikan suatu masalah (Lahdenpera, dkk., 2022). Pemecahan atau
penyelesaian masalah merupakan upaya yang dilakukan oleh setiap individu untuk menemukan
jalan keluar atau solusi dari masalah yang sedang dihadapi. Dalam kegiatan pemecahan masalah
siswa diberi kesempatan untuk menyelesaikan kesulitan yang dihadapinya dengan memanfaatkan
pengetahuan-pengetahuan yang sudah dimilikinya ke dalam situasi baru yang sedang dihadapi
(Céprioara, 2015; Purnamasari & Setiawan, 2019). Oleh karenanya, penyelesaian masalah
merupakan inti dari kegiatan pembelajaran matematika (Subanji, 2013).

Pemahaman siswa terhadap materi merupakan tujuan utama dari kegiatan pembelajaran
matematika. Tidak jarang jika dalam pembelajarannya guru menggunakan alat bantu untuk
menjelaskan materi. Alat bantu untuk menunjang kegiatan pembelajaran matematika salah satunya
dengan menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran mengambil peran untuk
menjembatani kesulitan yang dialami siswa (Budi & Qohar, 2021; Setiyowati, dkk., 2023). Hal ini
karena media pembelajaran memberikan pengalaman yang lebih nyata dan siswa dapat secara
langsung mempraktikkan (Leha.Mc, dkk., 2019). Secara tidak langsung penggunaan media
pembelajaran dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa ketika mengikuti kegiatan
pembelajaran. Minat dan motivasi siswa pada akhirnya akan membuat siswa memahami materi
yang diberikan sehingga hasil belajar yang diperoleh akan sesuai dengan yang diharapkan
(Ompusunggu, 2022; Setyadi & Qohar, 2017).

Salah satu media yang dapat digunakan pada proses pembelajaran matematika adalah
media manipulatif (Anawati & Isnaningrum, 2020). Media manipulatif dalam pembelajaran
matematika adalah sebagai alat bantu pembelajaran yang digunakan untuk mengkontruksi konsep
matematika (Ummah & Azmi, 2020). Media manipulatif dapat berfungsi sebagai dasar untuk
membantu pemahaman siswa terhadap konsep pada materi yang dipelajari (Martin, 2022). Media
manipulatif dapat merangsang siswa belajar matematika, dengan begitu siswa merasa lebih mudah
memahami dan tidak jenuh dengan demikian maka hasil belajar siswa juga akan meningkat.
Kegunaan media manipulatif untuk menyajikan yang terlihat abstrak menjadi lebih nyata,
menyederhanakan konsep-konsep yang sulit, menjelaskan pengertian atau konsep secara lebih
nyata, serta menjelaskan sifat-sifat bangun geometri (Muhsetyo, 2010). Berbagai penelitian yang
telah dilakukan terhadap penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar, dimana
proses dan hasil belajar siswa menunjukkan perbedaan yang berarti antara pembelajaran tanpa
media dengan pembelajaran menggunakan media. Sejalan pada hasil penelitian (Ulyani & Qohar,
2021) dengan penggunaan media manipulatif dapat meningkatkan pemahaman siswa dan hasil
belajar siswa. Selanjutnya, berdasarkan hasil penelitian (Anawati & Isnaningrum, 2020)
menunjukkan bahwa penggunaan media manipulatif mampu meningkatkan kemampuan berpikir
matematis siswa.

Guru berperan dalam meningkatkan kemampuan berpikir siswa untuk memecahkan
masalah matematika dan penggunan media diperlukan dalam pembelajaran matematika terutama
pada materi dimensi tiga. Dalam pembelajaran dimensi tiga dengan menggunakan media manipulatif
atau alat peraga mampu memotivasi siswa untuk ikut serta dan berperan aktif selama proses
pembelajaran berlangsung demi tercapainya tujuan pembelajaran (Aprilia & Putri, 2020). Menurut
(Mutia, 2017) untuk mengatasi kurangnya penguasaan materi bangun ruang dapat menggunakan
alat peraga sederhana. Penggunaan media pembelajaran dimensi tiga pada siswa dapat menyusun,
memindai, mengelompokkan, mengurutkan dan menyelidiki pada pemahaman suatu konsep atau
penyelesaian soal matematika (Ningtyas, 2019). Berdasarkan uraian di atas, peneliti akan
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mengembangkan media pembelajaran manipulatif yaitu alat peraga dimensi tiga bangun ruang untuk
meningkatkan pemahaman konsep siswa pada pemecahan masalah dimensi tiga.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini termasuk penelitian pengembangan. Media dimensi tiga bangun ruang dalam
penelitian ini, dikembangkan menggunakan langkah-langkah model Borg dan Gall, yaitu analisis
produk yang dikembangkan, validasi produk, dan uji coba produk. Model ini dipilih karena
disesuaikan dengan kebutuhan peneliti dalam penelitian pengembangan yang akan dilakukan.

Validasi produk dilakukan oleh 3 validator yaitu dosen pendidikan matematika dan dua
mahasiswa S2 pendidikan matematika. Setelah media dinyatakan valid maka media diujicobakan
kepada 15 mahasiswa melalui peerteaching dalam kuliah media pembelajaran offering A program
magister pendidikan matematika Universitas Negeri Malang angkatan 2021. Untuk menyatakan
kevalidan media, maka dilakukan pencocokan skor yang diperoleh dalam lembar validasi dengan
Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Kevalidan Media

Presentase Kriteria
85,01% - 100,00% Sangat Valid
70,01% - 85,00% Valid
50,01% - 70,00% Kurang Valid
1,00% - 50,00% Tidak Valid

Pada uji coba produk melalui peerteaching dilakukan uiji kepraktisan dengan memberikan angket
respon siswa. Uji kepraktisan bertujuan menilai respon siswa terhadap media yang telah
dikembangkan. Untuk menentukan kriteria respon siswa, dilakukan pencocokan skor yang diperoleh
dalam lembar angket siswa dengan Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria Respon Siswa

Presentase Kriteria
75,01% - 100,00% Sangat Baik
50,01% - 75,00% Baik
25,01% - 50,00% Buruk
1,00% - 25,00% Sangat Buruk

Melalui validasi produk dan uji coba produk, diperoleh saran-saran yang nantinya akan
digunakan untuk revisi media. Data yang didapatkan dari kegiatan validasi dan uji coba melalui
peerteaching kemudian dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif digunakan untuk
menentukan kevalidan dan kepraktisan. Sedangkan data kualitatif digunakan untuk menjelaskan
atau mendeskripsikan dalam bentuk naratif berdasarkan hasil yang telah diperoleh.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis Produk yang Dikembangkan

Analisis produk yang dikembangkan terdiri dari analisis konsep, desain, dan pengumpulan
bahan (Setyadi & Qohar, 2017). Pada tahap analisis konsep, dilakukan analisis terhadap hal-hal
yang diperlukan dalam perencanaan pembuatan media pembelajaran. Pada tahap ini, diputuskan
bahwa materi yang akan digunakan adalah dimensi tiga.

Pada tahap analisis desain, peneliti membuat rancangan tentang bentuk alat peraga yang
akan dikembangkan yaitu media tiga dimensi bangun ruang. Pada tahap ini, peneliti mulai
merencanakan bentuk alat peraga berupa kerangka kubus yang dapat digunakan untuk memberikan
gambaran siswa terhadap jarak antar titik, jarak titik ke garis, dan jarak titik ke bidang. Pada tahap ini
peneliti juga merencanakan bahan-bahan yang akan digunakan pada pembuatan media.

Pada tahap pengumpulan bahan, peneliti mengumpulkan bahan yang diperlukan untuk
membuat media. Pada tahap ini peneliti menentukan titik-titik pada bidang yang akan dipakai untuk
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mewakili jarak antar titik, jarak titik ke garis, dan jarak titik ke bidang. Selanjutnya, mengatur dan
membuat media sesuai dengan apa yang telah peneliti rancang. Tujuan peneliti dalam pembuatan
media tiga dimensi bangun ruang yaitu untuk memberikan pemahaman konsep materi dimensi tiga
kepada siswa.

Pengembangan Produk Awal

Pengembangan media tiga dimensi bangun ruang diawali dengan merancang bentuk media,
dimana bangun ruang yang akan digunakan adalah kubus. Pada media yang dibuat, peneliti telah
memberikan label untuk setiap titik pada kubus, serta titik lain yang akan digunakan. Siswa diminta
untuk menghubungkan titik menggunakan pita sesuai petunjuk yang telah tertulis pada LKPD.
Bentuk media pembelajaran ini dapat dilihat pada Gambar 1.

Gambar 1. Media Tiga Dimensi Bangun Ruang
Hasil pengamatan pada media dituliskan pada lembar LKPD. Siswa diminta untuk
menuliskan jawaban pada pertanyaan-pertanyaan yang diberikan. Hasil dari jawaban siswa pada
tiap pertanyaan akan membantu siswa memahami konsep jarak antar titik, jarak titik ke garis, dan
jarak titik ke bidang. Berikut penggunaan media pembelajaran tiga dimensi bangun ruang serta
petunjuk pada LKPD dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Penggunaan Media Pembelajaran Tiga Dimensi Bangun Ruang
Media Pembelajaran LKPD
Janak Hutan et datam Rubus

Tkuti langkah-langkah berikut dengan mengisi kotak dibawah ini.

1. Hubungkan titik D ke titik 6 menggunakan pita.
Jarak antara titik D ke titik & adalah panjang ruas garis

2. Ambil segitiga DCG. Berilah notasi pada segitiga dibawah ini sesuai dengan
media pembelajaran "3D".

A
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Janak Titik ke Ganio datam Rubus

Tkuti langkah-langkah berikut dengan mengisi kotak dibawah ini.

Sebelum mengisi_kotak dibawah ini_terlebih dahulu hubungkan pita dengan ujung
warna pink ke garis D& tepat pada tanda warna_hitam.

1. Hubungkan titik C ke garis DG menggunakan pita. Garis yang menghubungkan
titik C ke garis DG adalah garis yang teqak lurus dari titik C ke garis DS,
misalkan perpetengannya dititik O.

2. Ambil segitiga DCG. Beriloh notesi pada segitiga dibawah ini sesuai dengan
media pembelajaran "3D".

(|

Qanak Titik be Bidang datam Zabas

Ikuti Jangkah-langkah berikut dengan mengisi kotak dibawah ini.

Sebelum mengisi_kotak dibawah ini terlebih dahulu hubungkan pita dengan ujung

warna orange ke bidang BDG tepat pada tanda warna biru.

1.

Hubungkan +titik C ke bidang BDG menggunakan pita. Garis yang

menghubungkan titik C ke bidang BDG adalah garis yang teqak lurus dari titik
C ke bidang BDG, misalkan perpotongannya dititik P.
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media pembelajaran “3D".

(I O

|

Jarak antara titik C ke bidang BDG adalah panjang ruas garis D

2. Ambil segitiga BCO. Berilah notasi pada segitiga dibawah ini sesuai dengan

Berdasarkan Tabel 3 menunjukkan bahwa panjang ruas garis yang menghubungkan titik D
dan titik G mewakili jarak titik D ke titik G. Selanjutnya, panjang ruas garis yang menghubungkan titik
C ke titik O mewakili jarak titik C ke garis DG. Serta panjang ruas garis yang menghubungkan titik C

ke titik P mewakili jarak titik C ke bidang DBG.

Uji Coba Produk

Pada media yang telah dikembangkan, dilakukan uji coba yang terdiri dari dua tahap, yaitu
validasi dan uji coba skala kecil. Validasi atau uji ahli terdiri dari isi, bentuk dan tampilan, serta
kegunaan. Hasil penilaian validator terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan dapat

dilihat pada Tabel 4 berikut ini.

Tabel 4. Hasil Validasi Media

Aspek yang Dinilai Persentase
Isi
Media dan LKPD sesuai dengan materi pelajaran. 83%
Media dan LKPD sesuai dengan tujuan pembelajaran. 83%
Media dan LKPD dapat membantu siswa mempelajari materi dimensi tiga. 92%
Media dan LKPD dapat membantu siswa membangun pemahaman konsep 83%
materi dimensi tiga.
Media dan LKPD tidak menimbulkan ambigu. 83%
Bentuk dan Tampilan
Penampilan media dan LKPD menarik perhatian siswa. 92%
Penggunaan media dan LKPD dapat mengurangi ketergantungan siswa 92%
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pada guru.

Penggunaan media dan LKPD dapat meminimalisir salah persepsi yang 83%
terjadi pada siswa.

Bentuk media proporsional. 92%
Kegunaan

Dapat digunakan untuk membantu siswa dalam mencapai tujuan 83%
pembelajaran.

Dapat digunakan sebagai pendukung pembelajaran matematika di 92%
sekolah.

Dapat mendorong siswa untuk menemukan sendiri konsep jarak dalam 92%
ruang (antar titik, titik ke garis, dan titik ke bidang).

Skor Kevalidan 87,5%

Berdasarkan Tabel 4, diperoleh skor kevalidan sebesar 87,5%. Hal ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan sangat valid. Berdasarkan hasil uji validitas tersebut, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran bisa dikatakan sudah siap untuk diuji coba.

Uji coba ini dilakukan untuk menilai respon siswa terhadap media yang telah dikembangkan.
Pada uji coba ini, siswa diberikan angket dan diminta untuk menilai media tersebut. Penilaian
tersebut didasarkan pada dua aspek, yaitu penyajian materi serta bahasa dan tampilan. Hasil
analisis angket respon siswa dapat dilihat pada Tabel 5 berikut ini.

Tabel 5. Hasil Angket Siswa

Aspek Persentase
Penyajian materi
Media mudah digunakan 89%
Penyajian masalah pada media membantu dalam memahami konsep 84%
matematika
Senang belajar melalui media karena menarik 84%
Media membuat siswa menyukai matematika 88%
Media membuat siswa aktif belajar matematika 91%
Media membuat siswa ingin memahami matematika lebih lanjut 89%
Bahasa dan Tampilan
Petunjuk dan informasi yang disajikan mudah dipahami 86%
Tampilan media menarik 88%
Skor Respon Siswa 87,4%

Berdasarkan Tabel 5, diperoleh skor respon siswa sebesar 87,4%. Hal ini menunjukkan
bahwa respon siswa terhadap media tiga dimensi bangun ruang yang telah dikembangkan sangat
baik. Berdasarkan hasil uji coba skala kecil pada media yang telah dikembangkan dapat dikatakan
bahwa siswa memberikan respon positif terhadap setiap aspek yang dinilai. Dari hasil respon siswa
terlihat bahwa aspek yang memiliki skor tertinggi yaitu media membuat siswa aktif belajar
matematika sebesar 91%. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran ini mampu membuat
siswa aktif belajar matematika. Berdasarkan penelitian (Sari & Karma, 2021) media mampu
memberikan ketertarikan siswa untuk belajar karena siswa aktif dalam proses pembelajaran
sehingga mampu memotivasi siswa untuk belajar matematika. Hasil tersebut didukung oleh
penelitian (Astutik & Qohar, 2021) bahwa siswa yang didampingi media pembelajaran dalam
pembelajaran matematika dapat menumbuhkan motivasi siswa dalam belajar matematika.

Media tiga dimensi bangun ruang yang telah dikembangkan memungkinkan siswa untuk
terlibat aktif ketika belajar. Adanya media ini membuat siswa memiliki pengalaman lebih karena
siswa langsung mempraktikkan dan tidak hanya membayangkan saja, namun juga dapat melihat
secara langsung. Dengan demikian akan tercipta suasana kelas yang lebih hidup serta
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menyenangkan yang pada akhirnya akan meningkatkan prestasi belajar siswa (Putri & Hidayati,
2016; Supartini, 2016). Oleh karenanya, penggunaan media pembelajaran sebagai penunjang
keberhasilan dalam pembelajaran matematika (Budi & Qohar, 2021; Muchtadi, dkk., 2023).

Berdasarkan uji validasi dan uji kepraktisan, menunjukkan jika media ini memberikan
beberapa keuntungan dalam proses pembelajaran di kelas. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian
(Mares & Kretz, 2015) yang menyatakan bahwa media pembelajaran memberikan dampak positif
bagi siswa. Menurut (Martin, 2022) media pembelajaran akan meningkatkan pemahaman konsep
terhadap materi yang dipelajari dan hasil belajar siswa. Media pembelajaran ini juga memudahkan
interaksi antara siswa dengan guru (Nurfadhillah, dkk., 2021). Guru akan lebih mudah
menyampaikan materi yang diajarkan sehingga tujuan pembelajaran akan tercapai (Rabbani, dkk.,
2022).

KESIMPULAN

Penelitian pengembangan telah berhasil menghasilkan media tiga dimensi bangun ruang
pada materi pembelajaran dimensi tiga. Media yang dihasilkan sangat valid, dengan uji validasi
sebesar 87,5%. Selain itu untuk uji kepraktisan ditunjukkan dengan respon siswa sangat baik, yaitu
sebesar 87,4%. Penelitian ini juga menunjukkan bahwa media dapat menunjang kegiatan belajar
siswa dan memotivasi siswa untuk mempelajari materi. Hasil penelitian pengembangan
menyarankan penggunaan media tiga dimensi bangun ruang sebagai media pembelajaran
matematika khususnya pada materi dimensi tiga. Penggunaan media pembelajaran ini sangat
disarankan untuk diterapkan dalam pembelajaran matematika materi dimensi tiga.

REKOMENDASI

Setelah dilakukan penelitian  pengembangan ini, terdapat keterbatasan dalam
pengembangan media ini yaitu media hanya sebatas bangun ruang kubus. Berdasarkan
keterbatasan tersebut, peneliti menyarankan untuk peneliti selanjutnya dapat mengembangkan
media ini dengan beberapa bangun ruang seperti balok, limas dan prisma. Serta, penggunaannya
juga dapat dikaitkan dengan menunjukkan jarak antar garis, jarak garis ke bidang dan jarak antar
bidang.
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