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Abstrak 

Pembelajaran bangun ruang di sekolah dasar masih menghadapi kendala 
dalam membantu siswa memahami konsep matematika yang abstrak. Penelitian 
ini berfokus pada pengembangan media Geometri Bangun Ruang (GERBANG) 
berbantuan Genially sebagai sarana pembelajaran untuk mendukung pemahaman 
siswa kelas V pada materi sifat-sifat bangun ruang. Penelitian dilaksanakan dengan 
metode Research and Development (R&D) menggunakan model ADDIE, yang 
mencakup analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek 
penelitian ini adalah 24 siswa kelas V-A SDN Dukuh Kupang III/490 Surabaya. 
Informasi penelitian diperoleh melalui observasi, wawancara, lembar validasi, 
angket respon siswa dan guru, serta pretest dan posttest. Hasil validasi 
menunjukkan aspek materi memperoleh skor 80% dengan kategori valid, 
sedangkan aspek media mencapai 90% dengan kategori sangat valid. Data angket 
respon siswa mencapai 88,3% dan guru sebesar 100%, yang keduanya tergolong 
kategori sangat praktis. Nilai N-Gain menunjukkan hasil 0,68 dengan persentase 
68%, yang termasuk kategori sedang dengan kriteria cukup efektif. Berdasarkan 
hasil tersebut, media GERBANG dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran 
sifat-sifat bangun ruang serta mendukung peningkatan pemahaman konsep siswa 
kelas V sekolah dasar. 

Kata Kunci: GERBANG, Genially, Pemahaman Konsep, Bangun Ruang 

 

A. Pendahuluan 

Pembelajaran matematika di sekolah dasar berperan penting dalam 

membangun kemampuan dasar siswa, baik dalam melakukan perhitungan maupun 

dalam mengembangkan penalaran logis, kritis, kreatif, dan terstruktur. Penguasaan 

matematika sejak jenjang sekolah dasar juga menjadi landasan bagi siswa untuk 

mempelajari materi yang lebih kompleks pada jenjang pendidikan selanjutnya 

(Ruqoyyah, 2021). Untuk mencapai tujuan tersebut, proses pembelajaran perlu 

diarahkan pada penguasaan konsep, sehingga siswa dapat menjelaskan makna suatu 
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konsep, mengaitkannya dengan konsep lain, dan menggunakannya untuk 

menyelesaikan permasalahan dalam beragam konteks (Fauzan & Anshari, 2024). 

Safari & Nurhida (2024) menjelaskan bahwa pemahaman konsep matematika 

berkaitan dengan kemampuan mendalami dan mengkaji konsep secara utuh. 

Kemampuan ini juga mendukung siswa dalam mengenali keterkaitan antarkonsep 

serta memilih cara yang tepat untuk menerapkannya ketika menyelesaikan 

persoalan matematika (Azizah et al., 2023). Dalam geometri, penguasaan konsep 

tersebut diperlukan agar siswa dapat mengenali bentuk bangun, mengidentifikasi 

unsur-unsurnya, dan memahami karakteristik yang membedakan setiap bangun. 

Namun, pemahaman terhadap materi geometri, khususnya bangun ruang, masih 

menjadi tantangan bagi sebagian siswa sekolah dasar. 

Kesulitan tersebut berkaitan dengan kecenderungan siswa menghafal rumus 

dan karakteristik bangun tanpa memahami hubungan antarkonsep secara bermakna 

(Silalahi et al., 2025). Kondisi tersebut dapat menyebabkan siswa mengalami 

kesulitan dalam mengidentifikasi, menjelaskan, atau menerapkan sifat-sifat bangun 

ruang dalam situasi berbeda (Nugroho et al., 2025). Hasil pengamatan dan 

wawancara di SDN Dukuh Kupang III/490 Surabaya mengungkapkan bahwa siswa 

kelas V-A belum sepenuhnya memahami perbedaan sifat-sifat kubus dan balok. 

Siswa juga masih mengalami kendala dalam menghubungkan karakteristik kedua 

bangun ruang tersebut dengan objek nyata yang dijumpai dalam kehidupan sehari-

hari. Kondisi tersebut dipengaruhi oleh rendahnya minat belajar, pembelajaran yang 

masih konvensional, serta keterbatasan media pembelajaran yang masih didominasi 

oleh buku paket dan papan tulis. Padahal, penggunaan buku cetak, LKS, dan papan 

tulis memiliki keterbatasan dalam mendukung pembelajaran yang interaktif, 

menarik, dan selaras dengan perkembangan teknologi saat ini (Aliyah, 2022). 

Permasalahan tersebut juga perlu diperhatikan dengan mempertimbangkan 

karakteristik perkembangan berpikir geometris siswa sekolah dasar. Berdasarkan 

teori Van Hiele, siswa sekolah dasar umumnya berada pada tahap visualisasi dan 

analisis, yaitu mengenali bangun berdasarkan karakteristik visual dan mulai 

memahami sifat-sifat sederhana dari bangun tersebut (Safarudin et al., 2025). Oleh 

karena itu, penyajian konsep bangun ruang melalui representasi visual diperlukan 

untuk membantu siswa memahami konsep bangun ruang secara lebih menyeluruh. 
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Perancangan pembelajaran bagi siswa sekolah dasar juga perlu 

mempertimbangkan karakteristik generasi Alpha yang tumbuh seiring dengan 

perkembangan teknologi digital (Nurpratiwi et al., 2025). Penggunaan perangkat 

seperti handphone, tablet, dan aplikasi digital telah menjadi bagian dari keseharian 

mereka. Pengalaman tersebut turut membentuk kebiasaan siswa dalam mengakses 

informasi melalui sajian yang menggabungkan tampilan visual dan fitur interaktif 

(Siahaan et al., 2026). Oleh sebab itu, penyampaian materi matematika perlu 

dirancang dengan pendekatan yang tidak hanya berorientasi pada pemberian 

informasi, tetapi juga mendorong keterlibatan siswa selama proses belajar. 

Penggunaan media digital yang mengintegrasikan unsur visual dan interaktivitas 

berpotensi mempermudah siswa dalam memahami konsep secara lebih konkret 

sekaligus menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik (Gunawan et al., 

2024). Karakteristik tersebut dapat menjadi landasan untuk mengembangkan 

inovasi pembelajaran matematika berbantuan teknologi digital yang sesuai dengan 

kebutuhan siswa sekolah dasar. 

Integrasi teknologi dalam kegiatan belajar dapat dilakukan dengan 

memanfaatkan media pembelajaran berbasis web yang memungkinkan materi 

diakses melalui internet serta disajikan secara lebih dinamis (Saputra et al., 2023). 

Salah satu alternatif platform yang mendukung pengembangan media tersebut ialah 

Genially, yang menyediakan beragam fitur untuk merancang konten pembelajaran, 

seperti presentasi, animasi, permainan, dan kuis (Ni’mah et al., 2022). Potensi 

pemanfaatan Genially dalam pembelajaran matematika ditunjukkan oleh Anwar et 

al. (2025), yang menyatakan bahwa penggunaan media tersebut dapat mendukung 

peningkatan pemahaman siswa kelas V terhadap konsep volume kubus dan balok. 

Hadiyanti & Rahmawati (2025) juga mengungkapkan bahwa media Genially 

memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa pada materi mengurai dan 

mengonstruksi bangun ruang kubus dan balok. Selain pada materi bangun ruang, 

Shalimar & Rukmana (2024) menemukan bahwa media berbasis Genially layak 

digunakan dalam pembelajaran bangun datar. Hasil serupa disampaikan oleh 

Hasanah et al. (2024), yang menyatakan bahwa media interaktif berbasis Genially 

memenuhi kriteria kelayakan untuk digunakan dalam pembelajaran dengan 

penyajian yang menarik dan melibatkan pengguna secara interaktif.  
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Sejumlah penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan Genially 

berpotensi mendukung pembelajaran geometri di sekolah dasar. Namun, kajian 

mengenai penggunaan platform Genially untuk mengembangkan pemahaman 

siswa kelas V terhadap sifat-sifat bangun ruang kubus dan balok masih perlu 

diperluas. Sebagai upaya menjawab kebutuhan tersebut, penelitian ini 

menghasilkan media Geometri Bangun Ruang (GERBANG) berbasis Genially 

yang mengintegrasikan materi, aktivitas interaktif, dan contoh benda konkret dalam 

kehidupan sehari-hari. Pengembangan media ini bertujuan untuk menyediakan 

alternatif pembelajaran yang membantu siswa memahami sifat-sifat bangun ruang 

kubus dan balok secara bertahap. Penelitian ini juga diarahkan untuk menilai 

kelayakan media dari aspek validitas, kepraktisan, serta keefektifannya dalam 

mendukung peningkatan pemahaman konsep siswa kelas V sekolah dasar. 

 

B. Metode Penelitian 

Pengembangan media GERBANG dilaksanakan dengan metode Research and 

Development (R&D), yaitu metode penelitian yang berorientasi pada 

pengembangan produk melalui proses pengembangan dan pengujian kelayakannya 

(Sugiyono, 2023). Prosedur pengembangan mengacu pada model ADDIE yang 

mencakup lima fase, yakni analisis (analyze), desain (design), pengembangan 

(develop), implementasi (implement), dan evaluasi (evaluate) (Branch, 2009). 

Penilaian dan penyempurnaan produk dilakukan secara berkelanjutan melalui 

kegiatan evaluasi pada setiap fase agar media yang dihasilkan sesuai dengan tujuan 

pengembangan. 

 

Gambar 1 Tahapan Model ADDIE (Branch, 2009) 
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Proses pengembangan media dimulai pada tahap analisis yang dilakukan 

melalui observasi dan wawancara untuk mengidentifikasi kondisi lapangan, materi 

pembelajaran, serta kebutuhan siswa dan guru. Tahap desain meliputi perancangan 

media pembelajaran, materi pembelajaran, serta instrumen penelitian. Tahap 

pengembangan mencakup pengembangan media GERBANG berbasis Genially. 

Tahap implementasi dilakukan melalui penerapan media GERBANG dalam 

pembelajaran matematika di kelas V sekolah dasar. Sementara itu, tahap evaluasi 

dilaksanakan pada setiap tahapan proses pengembangan media dengan 

mempertimbangkan hasil validasi, angket respon, serta pretest dan posttest.   

Subjek penelitian ini melibatkan 24 siswa kelas V-A SDN Dukuh Kupang 

III/490 Surabaya. Pengumpulan data dilaksanakan melalui observasi, wawancara, 

penilaian ahli, penyebaran angket, dan pemberian tes. Instrumen penelitian 

mencakup lembar validasi ahli, angket respon guru dan siswa, serta pretest dan 

posttest. Data yang terkumpul dianalisis sesuai dengan aspek yang dinilai, yaitu 

validitas produk melalui penilaian ahli materi dan ahli media, kepraktisan melalui 

tanggapan guru dan siswa, serta keefektifan melalui perbandingan hasil pretest dan 

posttest untuk melihat peningkatan pemahaman konsep siswa. Penilaian validitas 

dan kepraktisan selanjutnya diolah menggunakan perhitungan persentase dengan 

rumus sebagai berikut. 

Persentase = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 x 100% 

Hasil analisis persentase kevalidan dan kepraktisan media kemudian 

diinterpretasikan berdasarkan kriteria yang mengacu pada Akbar (2013). Persentase 

sebesar 81–100% termasuk kategori sangat valid atau sangat praktis, 61–80% 

termasuk kategori valid atau praktis, 41–60% termasuk kategori cukup valid atau 

cukup praktis, 21–40% termasuk kategori kurang valid atau kurang praktis, dan 0–

20% termasuk kategori tidak valid atau tidak praktis. Penghitungan keefektifan 

media dilakukan dengan membandingkan nilai pretest dan posttest. Tingkat 

peningkatan pemahaman konsep dihitung menggunakan rumus N-Gain berikut. 

N-Gain = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 x 100% 

Nilai N-Gain yang diperoleh kemudian diinterpretasikan berdasarkan kategori 

peningkatan pemahaman konsep yang mengacu pada Sukarelawan et al. (2024). 

Nilai (0,70 ≤ g ≤ 100) termasuk kategori tinggi, (0,30 ≤ g < 0,70) termasuk kategori 
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sedang, (0,00 < g < 0,30) termasuk kategori rendah, (g = 0,00) menunjukkan tidak 

terjadi peningkatan, sedangkan (-1,00 ≤ g < 0,00) menunjukkan terjadinya 

penurunan. Selain itu, persentase N-Gain digunakan untuk menentukan kriteria 

keefektifan media, yaitu kurang dari 40% termasuk kategori tidak efektif, 40–55% 

termasuk kategori kurang efektif, 56–75% termasuk kategori cukup efektif, dan 

lebih dari 76% termasuk kategori efektif (Sukarelawan et al., 2024). 

 

C. Hasil dan Pembahasan  

Hasil Pengembangan Media GERBANG 

Pengembangan media Geometri Bangun Ruang (GERBANG) berbasis 

Genially dilaksanakan melalui model ADDIE yang mencakup lima tahap, yaitu 

analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pada tahap analisis, 

dilakukan pengumpulan informasi melalui observasi serta wawancara dengan guru 

dan beberapa siswa kelas V-A SDN Dukuh Kupang III/490 Surabaya. Kegiatan ini 

bertujuan menelaah kondisi lapangan, materi pembelajaran, serta kebutuhan siswa 

dan guru. Hasil pengumpulan informasi memperlihatkan bahwa pembelajaran 

matematika masih didominasi oleh metode konvensional dengan dukungan media 

yang terbatas. Siswa juga menghadapi kendala ketika mengidentifikasi dan 

memahami sifat-sifat kubus serta balok. Temuan tersebut menjadi dasar perlunya 

media digital yang menggabungkan visualisasi dan interaksi untuk membantu siswa 

mempelajari konsep bangun ruang. 

Informasi dari tahap analisis selanjutnya dijadikan acuan dalam perancangan 

media. Perancangan meliputi desain tampilan media, penyusunan materi, serta 

penyusunan instrumen penelitian. Desain media mencakup penentuan konsep 

visual, pemilihan warna, dan tombol navigasi. Materi mengenai sifat-sifat bangun 

ruang kubus dan balok disusun secara sistematis dengan memperhatikan kesesuaian 

konsep dan karakteristik siswa sekolah dasar. Sementara itu, instrumen penelitian 

yang disusun meliputi lembar validasi ahli materi dan ahli media, angket respon 

siswa dan guru, serta soal pretest dan posttest. 

Tahap pengembangan diwujudkan dengan merealisasikan rancangan menjadi 

produk pembelajaran digital melalui platform Genially. Media GERBANG 

dikembangkan dengan memadukan penjelasan materi, video, ilustrasi bangun 
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ruang, representasi benda di sekitar, serta kuis interaktif. Setelah pengembangan 

produk selesai, dilakukan penilaian validasi oleh ahli materi dan ahli media untuk 

meninjau ketepatan isi materi serta kualitas penyajian media. Masukan yang 

diberikan oleh kedua validator selanjutnya digunakan untuk menyempurnakan 

produk sebelum memasuki tahap uji coba. Berikut hasil pengembangan media 

GERBANG yang telah disempurnakan berdasarkan saran para validator. 

Tabel 1 Hasil Pengembangan Media GERBANG 

Hasil Desain 

  
Halaman Awal Halaman Utama 

  
Halaman Profil Pengembang Halaman Kompetensi 

  
Halaman Petunjuk Halaman Video 
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Halaman Kuis Halaman Apresiasi 

  
Halaman Pengayaan Halaman Refleksi 

Implementasi media  GERBANG dilakukan dalam pembelajaran matematika 

kelas V sekolah dasar pada materi sifat-sifat bangun ruang kubus dan balok. 

Kegiatan pembelajaran diawali dengan pengerjaan soal pretest untuk mengetahui 

kemampuan awal siswa, kemudian dilanjutkan dengan pembelajaran menggunakan 

media GERBANG. Setelah pembelajaran, siswa mengerjakan soal posttest untuk 

mengukur peningkatan pemahaman konsep. Selain itu, siswa dan guru juga diminta 

mengisi angket respon untuk mengetahui tanggapan terhadap penggunaan media 

GERBANG dalam pembelajaran matematika. 

Evaluasi menjadi tahap yang menghubungkan hasil penilaian pada seluruh 

proses pengembangan. Pada setiap tahapan, evaluasi digunakan untuk menemukan 

kekurangan dan menentukan penyempurnaan yang diperlukan. Evaluasi akhir 

dilakukan dengan menelaah hasil validasi ahli, angket respon guru dan siswa, serta 

perolehan nilai pretest dan posttest. Hasil penelaahan tersebut menjadi dasar untuk 

menentukan tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media GERBANG 

dalam mendukung peningkatan pemahaman konsep sifat-sifat bangun ruang kubus 

dan balok pada siswa kelas V sekolah dasar. 

Hasil Kelayakan Media GERBANG 

Kelayakan media GERBANG yang dikembangkan ini mengacu pada tiga 

kriteria utama, yakni kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Kevalidan media 

GERBANG diperoleh melalui penilaian oleh validator ahli materi dan ahli media. 

Berikut hasil penilaian validasi materi dan media. 
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Tabel 2 Hasil Penilaian Validasi 

Lembar Validasi Persentase Kriteria 

Materi 80% Valid 

Media 90% Sangat Valid 

Selain memberikan penilaian, validator juga memberikan saran dan 

rekomendasi perbaikan sebagai bahan penyempurnaan produk. Saran dari ahli 

materi meliputi penyederhanaan kalimat pengertian bangun ruang, penamaan titik 

sudut ABCD.EFGH pada gambar kubus dan balok, penambahan aktivitas 

pemahaman konsep pada setiap submateri, penyajian materi persamaan dan 

perbedaan kubus dan balok, serta penambahan video cara melipat jaring-jaring 

kubus dan balok. Sementara itu, saran dari ahli media mencakup penambahan 

backsound, perbaikan beberapa soal kuis agar lebih sesuai dengan indikator 

pemahaman konsep, penambahan satu video pembelajaran yang relevan, serta 

melengkapi profil pengembang dengan identitas dosen pembimbing skripsi. 

Berdasarkan hasil validasi dan perbaikan yang telah dilakukan, media GERBANG 

dinyatakan memenuhi kriteria kevalidan dari aspek materi dan media. 

Kepraktisan media GERBANG diperoleh melalui hasil angket respon yang 

diisi oleh siswa dan guru. Berikut hasil angket respon siswa dan guru. 

Tabel 3 Hasil Angket Respon 

Angket Respon Persentase Kriteria 

Siswa 88,3% Sangat Praktis 

Guru 100% Sangat Praktis 

Hasil tersebut juga didukung oleh komentar siswa dan guru terkait penggunaan 

media GERBANG dalam pembelajaran. Tanggapan dari sebagian besar siswa 

menunjukkan bahwa media GERBANG membantu mereka memahami materi sifat-

sifat bangun ruang kubus dan balok dengan lebih mudah dan menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan. Selain itu, guru juga memberikan tanggapan positif 

dengan menilai media GERBANG sebagai media pembelajaran yang bagus, 

menarik, dan inovatif. Respon positif dari siswa dan guru menunjukkan bahwa 

media GERBANG dapat diterima dengan baik dan mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik. Dengan demikian, media GERBANG 

dinyatakan memenuhi kriteria kepraktisan sehingga dapat digunakan untuk 

mendukung pelaksanaan pembelajaran.   
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Keefektifan media GERBANG diperoleh melalui hasil pretest dan posttest 

yang dikerjakan siswa sebelum dan sesudah pembelajaran menggunakan media 

GERBANG. Berikut hasil perhitungan menggunakan rumus N-Gain berdasarkan 

hasil pretest dan posttest.   

N-Gain = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

 = 
80,9−39,8

100−39,8
 

 = 
41,1

60,2
 

 = 0,68 (Sedang) 

Persentase = Hasil N-Gain x 100% 

      = 0,68 x 100% 

      = 68% (Cukup Efektif) 

Berdasarkan hasil tersebut, dapat diketahui bahwa media GERBANG cukup 

efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi sifat-sifat 

bangun ruang kubus dan balok. Peningkatan pemahaman konsep siswa juga 

didukung oleh berbagai aktivitas dalam media GERBANG yang mendorong siswa 

untuk aktif mengamati, mengidentifikasi, dan menerapkan konsep yang telah 

dipelajari. Meskipun peningkatan yang dicapai masih berada pada kategori 

“Sedang” dengan kriteria “Cukup Efektif”, hasil tersebut menunjukkan bahwa 

media GERBANG telah memberikan kontribusi positif dalam membantu siswa 

memahami konsep sifat-sifat bangun ruang kubus dan balok.  

Pembahasan 

Media GERBANG berbasis Genially dikembangkan melalui lima tahapan 

model ADDIE, yaitu analisis (analyze), desain (design), pengembangan (develop), 

implementasi (implement), dan evaluasi (evaluate) (Branch, 2009). Media 

GERBANG dikembangkan dengan memadukan penyajian materi, ilustrasi visual, 

video pembelajaran, contoh benda konkret, serta aktivitas dan kuis interaktif. 

Penggunaan Genially dipilih karena pembelajaran matematika membutuhkan 

dukungan visual dan aktivitas interaktif agar konsep yang dipelajari lebih mudah 

dipahami oleh siswa. Ningsih et al. (2025) mengemukakan bahwa fitur animasi, 

kuis, dan aktivitas interaktif pada Genially dapat mendukung keterlibatan siswa 

selama pembelajaran matematika. Suartini et al. (2026) turut menjelaskan bahwa 
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platform tersebut memungkinkan penggabungan elemen visual dan interaktif dalam 

penyusunan media pembelajaran digital. 

Kualitas media GERBANG ditinjau melalui penilaian ahli materi dan ahli 

media. Penilaian ahli materi menghasilkan skor 80% yang termasuk kategori valid, 

sedangkan penilaian ahli media mencapai 90% dengan kategori sangat valid. 

Masukan dari kedua validator kemudian dijadikan acuan untuk memperbaiki 

produk sebelum digunakan dalam pembelajaran. Hasil tersebut memperlihatkan 

bahwa materi dan tampilan media telah memenuhi kriteria kevalidan. Hasil ini 

sejalan dengan penelitian Reinita & Nurhasanah (2025), yang mengungkapkan 

bahwa media interaktif berbasis Genially untuk pembelajaran Pendidikan Pancasila 

di sekolah dasar dinyatakan valid melalui penilaian ahli materi, bahasa, dan media. 

Hasil serupa juga ditemukan oleh Widad et al. (2026), yang menyatakan bahwa 

media PPT interaktif berbasis Genially pada materi bioteknologi konvensional telah 

memenuhi kriteria kevalidan berdasarkan hasil validasi ahli. 

Aspek kepraktisan media GERBANG diketahui dari tanggapan pengguna 

setelah media digunakan dalam pembelajaran. Angket yang diberikan kepada siswa 

menghasilkan persentase 88,3%, sedangkan penilaian guru mencapai 100%; 

keduanya termasuk kategori sangat praktis. Respon tersebut menunjukkan bahwa 

media dinilai membantu proses pemahaman materi serta memiliki tampilan dan 

penyajian yang menarik untuk mendukung pembelajaran. Dengan demikian, media 

GERBANG dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran yang praktis 

bagi guru dan siswa. Hasil ini sejalan dengan penelitian Nur’aini et al. (2025), yang 

memperoleh kategori sangat praktis pada media interaktif berbasis Genially untuk 

siswa kelas V sekolah dasar berdasarkan penilaian guru dan siswa. Sihombing et al. 

(2026) juga menyatakan bahwa media pembelajaran menyimak berbasis Genially 

memenuhi kriteria sangat praktis berdasarkan respon guru dan siswa. 

Efektivitas media GERBANG dianalisis dengan membandingkan hasil belajar 

siswa sebelum dan sesudah pembelajaran melalui nilai pretest dan posttest. 

Perhitungan N-Gain menghasilkan skor 0,68 atau 68%, yang berada pada kategori 

sedang dengan interpretasi cukup efektif. Capaian tersebut mengindikasikan bahwa 

penggunaan media GERBANG dapat membantu peningkatan pemahaman konsep 

siswa pada materi sifat-sifat bangun ruang kubus dan balok. Temuan serupa dari 
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Ridwan et al. (2026) memperoleh persentase N-Gain sebesar 65,33% pada media 

pembelajaran interaktif berbasis Genially dengan kategori cukup efektif. Sementara 

itu, penelitian Rahmawati et al. (2026) menunjukkan adanya peningkatan 

pemahaman konsep pada siswa kelas IV sekolah dasar setelah mengikuti 

pembelajaran menggunakan media interaktif berbasis Genially. 

 

D. Kesimpulan 

Media Geometri Bangun Ruang (GERBANG) berbantuan Genially 

dikembangkan melalui model ADDIE sebagai sarana pembelajaran untuk 

mendukung pemahaman siswa kelas V sekolah dasar terhadap sifat-sifat bangun 

ruang kubus dan balok. Media ini dirancang dengan menggabungkan materi, 

gambar, video, representasi benda konkret, serta aktivitas dan kuis interaktif. 

Kelayakan produk ditinjau dari tiga aspek. Validasi ahli memperoleh skor 80% 

pada aspek materi dengan kriteria valid dan 90% pada aspek media dengan kriteria 

sangat valid. Respon pengguna juga menunjukkan hasil positif, yaitu 88,3% dari 

siswa dan 100% dari guru, yang keduanya berada pada kategori sangat praktis. 

Analisis peningkatan pemahaman konsep siswa memperoleh N-Gain sebesar 0,68 

atau 68%, termasuk kategori sedang dengan interpretasi cukup efektif. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa media GERBANG telah memenuhi aspek kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan sehingga dapat dimanfaatkan untuk menunjang 

pembelajaran matematika dan membantu meningkatkan pemahaman konsep siswa. 
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