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ABSTRACT

The integration of digital technology in mathematics learning requires instructional
media that can assist students in understanding abstract concepts, particularly in
three-dimensional geometry. This study aimed to analyze the utilization of digital
coding-based learning media in mathematics learning on three-dimensional
geometry for third-grade students at SDN Klampok 02. This research employed a
descriptive qualitative approach involving a third-grade teacher and third-grade
students as research participants. Data were collected through observation,
interviews, and documentation, and analyzed using Sugiyono's qualitative data
analysis procedures, consisting of data collection, data reduction, data display, and
conclusion drawing. The findings indicate that the teacher utilized the GYNZY
platform displayed through a Smart TV to present three-dimensional geometry
materials in a visual and interactive manner. The use of this digital coding-based
learning media supported the implementation of learning by presenting more
concrete learning materials, encouraging teacher—student interaction, and
increasing student engagement during classroom activities. Learning evaluation
was conducted through oral questioning, student worksheets (LKPD), and
observation of students' learning activities, followed by re-explanation, additional
practice, and individual guidance for students who still experienced learning
difficulties. In conclusion, digital coding-based learning media support the
implementation and evaluation of mathematics learning on three-dimensional
geometry in Grade Ill at SDN Klampok 02.

Keywords: digital coding-based learning media, mathematics learning, three-
dimensional geometry, GYNZY.

ABSTRAK

Integrasi teknologi digital dalam pembelajaran matematika memerlukan media yang
dapat membantu siswa memahami konsep yang bersifat abstrak, khususnya pada
materi bangun ruang. Penelitian ini bertujuan menganalisis pemanfaatan media
pembelajaran berbasis coding digital pada pembelajaran matematika materi
bangun ruang di kelas Ill SDN Klampok 02. Penelitian menggunakan pendekatan
kualitatif deskriptif dengan subjek penelitian guru kelas 11l dan siswa kelas lll. Data
dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, kemudian dianalisis
menggunakan teknik analisis data menurut Sugiyono yang meliputi pengumpulan
data, reduksi data, penyajian data, serta penarikan kesimpulan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis coding digital dimanfaatkan
guru melalui platform GYNZY yang ditampilkan menggunakan Smart TV untuk
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menyajikan materi bangun ruang secara visual dan interaktif. Pemanfaatan media
tersebut mendukung pelaksanaan pembelajaran melalui penyajian materi yang
lebih konkret, interaksi antara guru dan siswa, serta keterlibatan siswa selama
proses pembelajaran. Evaluasi pembelajaran dilakukan melalui tanya jawab,
pemberian lembar kerja peserta didik (LKPD), dan pengamatan terhadap aktivitas
siswa, kemudian ditindaklanjuti dengan pemberian penjelasan ulang, latihan
tambahan, dan pendampingan bagi siswa yang masih mengalami kesulitan.
Dengan demikian, media pembelajaran berbasis coding digital mendukung
pelaksanaan dan evaluasi pembelajaran matematika materi bangun ruang di kelas
l1 SDN Klampok 02.

Kata Kunci: media pembelajaran berbasis coding digital, pembelajaran matematika,
bangun ruang, GYNZY.

A.Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital
telah membawa perubahan yang
signifikan dalam dunia pendidikan,
termasuk pada proses pembelajaran
di sekolah dasar. Pemanfaatan
teknologi tidak hanya berfungsi
sebagai sarana pendukung
pembelajaran, tetapi juga menjadi
bagian dari inovasi pembelajaran
yang mampu membantu guru
menyajikan materi secara lebih
menarik, interaktif, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik.
Perkembangan tersebut menuntut
guru untuk mampu memanfaatkan
berbagai media pembelajaran digital
sebagai bagian dari upaya
meningkatkan kualitas proses
pembelajaran di kelas. Oleh karena
itu, penggunaan media pembelajaran
berbasis teknologi menjadi salah satu

alternatif yang dapat mendukung

terciptanya pembelajaran yang lebih
bermakna dan sesuai dengan tuntutan
pembelajaran abad ke-21.
Matematika merupakan salah
satu mata pelajaran yang memiliki
peran penting dalam
mengembangkan kemampuan
berpikir logis, kritis, sistematis, dan
pemecahan masalah pada siswa
sekolah dasar. Namun, pembelajaran
matematika  masih  menghadapi
berbagai tantangan, terutama pada
materi yang bersifat abstrak, salah
satunya adalah materi bangun ruang.
Pada materi ini siswa tidak hanya
dituntut mengenali nama bangun
ruang, tetapi juga memahami bentuk,
karakteristik, serta unsur-unsurnya,
seperti sisi, rusuk, dan titik sudut.
Karakteristik materi tersebut
menyebabkan siswa memerlukan
bantuan media pembelajaran yang

mampu menyajikan objek secara lebih
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konkret sehingga konsep yang
dipelajari menjadi lebih mudah
dipahami.

Media pembelajaran memiliki
peran penting dalam menjembatani
penyampaian materi yang bersifat
abstrak menjadi lebih  konkret.
Penyajian materi melalui media visual
seperti gambar, animasi, maupun
objek tiga dimensi dapat membantu
siswa mengamati bentuk bangun
ruang secara lebih jelas dibandingkan
hanya melalui penjelasan verbal atau
gambar statis pada buku pelajaran.
Oleh karena itu, pemanfaatan media
pembelajaran digital menjadi salah
satu alternatif yang dapat membantu
guru menyampaikan materi
matematika sesuai dengan
karakteristik perkembangan kognitif

siswa sekolah dasar.

Seiring dengan perkembangan

teknologi pendidikan, berbagai
platform pembelajaran digital telah
dikembangkan untuk mendukung
proses pembelajaran yang lebih
interaktif. Salah satu platform yang

dimanfaatkan dalam penelitian ini

adalah  GYNZY, vyaitu platform
pembelajaran digital yang
menyediakan berbagai fitur
pembelajaran berupa gambar,

animasi, aktivitas interaktif, serta
visualisasi objek yang dapat
digunakan guru dalam menyampaikan
materi. Dalam penelitian ini, GYNZY
diposisikan sebagai platform
pembelajaran digital yang
dimanfaatkan guru sebagai media
pembelajaran berbasis coding digital
melalui Smart TV. Istilah media
pembelajaran berbasis coding digital
pada penelitian ini tidak dimaknai
sebagai pembelajaran pemrograman
(programming) kepada siswa,

melainkan  sebagai pemanfaatan
media digital berbasis teknologi yang
menyajikan materi  pembelajaran
secara  visual, interaktif, dan
terstruktur untuk mendukung proses
pembelajaran matematika.

Berbagai penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa pemanfaatan
media pembelajaran digital
memberikan kontribusi positif
terhadap proses pembelajaran
matematika. Silalahi dan Hartono
(2020) menjelaskan bahwa visualisasi
merupakan aspek penting dalam
pembelajaran geometri karena
membantu siswa memahami bentuk
dan hubungan antarunsur bangun
ruang yang bersifat  abstrak.
Selanjutnya, Hayati et al. (2025)

menyatakan bahwa pemanfaatan
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teknologi digital dalam pembelajaran

matematika mampu  mendukung

penyajian konsep secara lebih
sistematis melalui media berbasis
teknologi. Penelitian Fadlilah et al.
(2024) juga menunjukkan bahwa
media pembelajaran digital dapat
mendukung keterlibatan siswa selama
proses pembelajaran berlangsung
melalui penyajian materi yang lebih
menarik dan interaktif. Selain itu,
Mauliana et al. (2025) menjelaskan
bahwa penggunaan media
pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik materi dapat membantu
guru menyampaikan konsep
matematika secara lebih konkret
sehingga lebih mudah dipahami oleh
siswa.

Meskipun demikian, hasil telaah
terhadap penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa sebagian besar
penelitan masih  berfokus pada
pengaruh atau efektivitas penggunaan
media digital terhadap hasil belajar
siswa. Penelitian yang secara khusus
mengkaji bagaimana media
pembelajaran berbasis digital
dimanfaatkan guru dalam
pelaksanaan pembelajaran  serta
bagaimana guru  melaksanakan
evaluasi pembelajaran masih relatif
Padahal,

terbatas. informasi

mengenai proses pelaksanaan
pembelajaran dan evaluasi yang
dilakukan  guru  penting  untuk
memberikan gambaran mengenai
praktik pembelajaran yang terjadi
secara nyata di kelas.

Berdasarkan hasil observasi
awal di SDN Klampok 02 Kabupaten
Brebes, guru kelas Ill telah
GYNZY

melalui Smart TV dalam pembelajaran

memanfaatkan  platform
matematika materi bangun ruang.
Platform tersebut digunakan untuk
menyajikan  berbagai  visualisasi
bangun ruang sehingga siswa dapat
mengamati bentuk dan karakteristik
bangun ruang secara lebih jelas.
Selain digunakan dalam penyampaian
materi, guru juga memanfaatkan
media tersebut sebagai bagian dari
proses pembelajaran yang diikuti
dengan kegiatan evaluasi untuk
memperoleh informasi mengenai
pemahaman siswa terhadap materi
yang telah dipelajari. Namun,
pemanfaatan media tersebut belum
pernah dikaji secara mendalam dari
aspek pelaksanaan pembelajaran
maupun evaluasi pembelajaran yang
dilakukan guru.

Berdasarkan uraian tersebut,
terdapat kebutuhan untuk

mendeskripsikan bagaimana media

448



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 03, September 2026

pembelajaran berbasis coding digital
dimanfaatkan dalam pembelajaran
matematika materi bangun ruang di
sekolah dasar. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan menganalisis
pemanfaatan media pembelajaran
berbasis  coding  digital pada
pembelajaran matematika materi
bangun ruang di kelas Ill SDN
Klampok 02, dengan fokus pada
pelaksanaan  pembelajaran  dan
evaluasi pembelajaran yang dilakukan
guru. Hasil penelitian diharapkan
dapat memberikan gambaran
mengenai praktik pemanfaatan media
pembelajaran digital dalam
pembelajaran matematika di sekolah
dasar serta menjadi referensi bagi
guru dalam mengembangkan
pembelajaran yang sesuai dengan

perkembangan teknologi.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
pendekatan kualitatif deskriptif yang
bertujuan mendeskripsikan
pemanfaatan media pembelajaran
berbasis  coding  digital pada
pembelajaran matematika materi
bangun ruang di kelas Ill SDN
Klampok 02. Pendekatan ini dipilih
karena penelitian berfokus pada

pengungkapan fenomena secara

mendalam berdasarkan kondisi nyata
yang terjadi selama proses
pembelajaran tanpa memberikan
perlakuan tertentu kepada subjek
penelitian. Penelitian dilaksanakan di
SDN  Klampok 02,

Wanasari, Kabupaten Brebes, Jawa

Kecamatan

Tengah.

Subjek penelitian terdiri atas 1
guru kelas lll sebagai informan utama
dan 10 siswa kelas Il sebagai
informan pendukung yang dipilih
secara purposive untuk memberikan
informasi mengenai pelaksanaan dan
evaluasi pembelajaran. Sementara
itu, proses observasi dilakukan pada
kegiatan pembelajaran yang
melibatkan seluruh siswa kelas Il
yang berjumlah 29 siswa.
Pengumpulan data dilakukan melalui
observasi, wawancara, dan
dokumentasi. Observasi digunakan
untuk memperoleh gambaran
mengenai pelaksanaan pembelajaran
dan penggunaan media pembelajaran
berbasis coding digital di kelas.
Wawancara dilakukan kepada guru
dan siswa untuk memperoleh
informasi mengenai  pelaksanaan
pembelajaran, evaluasi pembelajaran,
serta respons siswa terhadap
penggunaan media. Dokumentasi

digunakan untuk melengkapi data
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melalui modul ajar, bahan ajar, lembar
kerja peserta didik (LKPD), serta
dokumentasi kegiatan pembelajaran.

Keabsahan data dilakukan
melalui  triangulasi sumber dan
triangulasi teknik. Triangulasi sumber
dilakukan dengan membandingkan
informasi yang diperoleh dari guru,
siswa, dan dokumen pembelajaran,
sedangkan triangulasi teknik
dilakukan dengan membandingkan
data hasil observasi, wawancara, dan
dokumentasi. Analisis data mengacu
pada Sugiyono (2022) yang meliputi
pengumpulan data (data collection),
reduksi data (data reduction),
penyajian data (data display), serta

penarikan kesimpulan dan verifikasi

(conclusion drawing/verification).
Analisis dilakukan secara
berkelanjutan sejak proses

pengumpulan data hingga diperoleh
gambaran yang utuh mengenai
pemanfaatan media pembelajaran
berbasis  coding  digital pada
pembelajaran matematika materi

bangun ruang.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Berdasarkan hasil observasi,
wawancara, dan dokumentasi,
pemanfaatan media pembelajaran

berbasis  coding  digital pada

pembelajaran matematika materi
bangun ruang di kelas Ill SDN
Klampok 02 dilaksanakan secara
sistematis melalui kegiatan
pendahuluan, kegiatan inti, dan
kegiatan penutup. Pada kegiatan
pendahuluan guru membuka
pembelajaran dengan salam,
melakukan absensi, apersepsi, serta
menyampaikan tujuan pembelajaran
sebelum memulai  penyampaian
materi. Selain itu, guru menyiapkan
Smart TV dan membuka platform
pembelajaran digital GYNZY yang
digunakan sebagai media
pembelajaran selama proses
pembelajaran berlangsung. Kegiatan
tersebut menunjukkan bahwa
penggunaan media digital telah
dipersiapkan sebagai bagian dari
pelaksanaan pembelajaran, bukan
sekadar sebagai alat bantu tambahan.
Temuan ini sejalan dengan Mauliana
et al. (2025) yang menyatakan bahwa
media pembelajaran perlu
diintegrasikan ke dalam tahapan
pembelajaran agar penggunaannya
dapat mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran.

Pada kegiatan inti, guru
memanfaatkan platform GYNZY untuk
menyajikan materi bangun ruang
animasi, dan

melalui  gambar,
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visualisasi tiga dimensi yang
ditampilkan menggunakan Smart TV.
Penyajian materi secara visual
membantu guru menjelaskan bentuk,
karakteristik, serta unsur-unsur
bangun ruang seperti sisi dan rusuk
secara lebih jelas dibandingkan hanya
menggunakan penjelasan verbal atau

gambar statis pada buku pelajaran.

Dalam penelitian ini, GYNZY
diposisikan sebagai platform
pembelajaran digital yang

dimanfaatkan guru sebagai media
pembelajaran berbasis coding digital
untuk menyajikan materi secara visual
dan interaktif. Fokus penelitian tidak
aktivitas

mengkaiji pemrograman

(programming), melainkan
pemanfaatan media digital dalam
mendukung proses pembelajaran
matematika. Temuan tersebut sejalan
dengan Silalahi dan Hartono (2020)
yang menjelaskan bahwa visualisasi
memiliki peran penting dalam
membantu siswa memahami konsep
geometri yang bersifat abstrak.
Selama proses pembelajaran
berlangsung, terlihat adanya interaksi
yang baik antara guru dan siswa. Guru
memberikan arahan, membimbing
siswa ketika mengalami kesulitan,
serta memberikan kesempatan

kepada siswa untuk bertanya maupun

menjawab pertanyaan yang diberikan.
Hasil wawancara juga menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa
memperhatikan penjelasan guru, aktif
bertanya ketika mengalami kesulitan,
dan menunjukkan ketertarikan
terhadap materi yang ditampilkan
melalui GYNZY. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa media
pembelajaran  digital mendukung
terciptanya pembelajaran yang lebih
interaktif tanpa mengurangi peran
guru sebagai fasilitator pembelajaran.
Temuan ini didukung oleh Fadlilah et
al. (2024) yang menyatakan bahwa
media pembelajaran digital mampu
mendukung keterlibatan siswa melalui
penyajian materi yang lebih menarik
dan interakiif.

Pemanfaatan media
pembelajaran berbasis coding digital
juga memberikan manfaat dalam
penyampaian materi bangun ruang.
Visualisasi gambar, animasi, dan
objek tiga dimensi yang tersedia pada
GYNZY membantu guru menjelaskan
konsep bangun ruang secara lebih
konkret sehingga siswa dapat
mengamati bentuk dan karakteristik
setiap bangun ruang secara lebih
jelas. Temuan ini  mendukung
pendapat Hayati et al. (2025) bahwa

pemanfaatan teknologi digital dalam
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pembelajaran matematika  dapat
membantu penyajian konsep secara
lebih sistematis dan mudah dipahami.
Selain itu, media digital juga
membantu  guru menyesuaikan
penyampaian materi dengan
karakteristik siswa sekolah dasar yang
masih memerlukan bantuan visual
dalam memahami konsep-konsep
geometri.

Setelah penyampaian materi
selesai, guru melaksanakan evaluasi
pembelajaran melalui tanya jawab
secara lisan, pemberian lembar kerja
(LKPD), serta

pengamatan terhadap aktivitas siswa

peserta didik

selama proses pembelajaran
berlangsung. Ketiga bentuk evaluasi
tersebut digunakan untuk

memperoleh informasi mengenai
pemahaman siswa terhadap materi
bangun ruang. Berdasarkan hasil
evaluasi, guru memperoleh informasi
bahwa sebagian besar siswa telah
mampu mengenali bentuk bangun
ruang, menyebutkan nama bangun
ruang, membedakan karakteristik
setiap bangun ruang, serta mengenali
unsur-unsur bangun ruang seperti sisi
dan  rusuk. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa evaluasi tidak
hanya dilakukan melalui pemberian

tugas, tetapi juga melalui pengamatan

terhadap proses belajar siswa selama
pembelajaran berlangsung. Hal ini
evaluasi

sejalan dengan teori

pembelajaran yang menyatakan
bahwa evaluasi merupakan proses
pengumpulan informasi untuk
mengetahui ketercapaian

pembelajaran  sekaligus  menjadi
dasar bagi guru dalam menentukan
langkah pembelajaran selanjutnya.
Hasil evaluasi kemudian
ditindaklanjuti oleh guru melalui
pemberian penjelasan ulang
menggunakan bahasa yang lebih
sederhana, pemberian latihan
tambahan, serta  pendampingan
kepada siswa yang masih mengalami
kesulitan memahami materi. Tindak
lanjut tersebut menunjukkan bahwa
evaluasi menjadi bagian yang tidak
terpisahkan dari proses pembelajaran
karena informasi yang diperoleh
digunakan untuk membantu siswa
sesuai dengan kebutuhan belajarnya.
Dengan demikian, pemanfaatan
media pembelajaran berbasis coding
digital dalam penelitian ini tidak hanya
mendukung pelaksanaan
pembelajaran matematika materi
bangun ruang, tetapi juga mendukung
pelaksanaan evaluasi yang dilakukan
guru untuk memperoleh gambaran

mengenai pemahaman siswa serta
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menentukan tindak lanjut

pembelajaran yang sesuai.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian,
pemanfaatan media pembelajaran
berbasis  coding  digital pada
pembelajaran matematika materi
bangun ruang di kelas Ill SDN
Klampok 02 mendukung pelaksanaan
pembelajaran melalui pemanfaatan
platform pembelajaran digital GYNZY
yang ditampilkan
Smart TV.

dimanfaatkan guru untuk menyajikan

menggunakan
Platform  tersebut
materi secara visual melalui gambar,
animasi, dan visualisasi bangun ruang
sehingga membantu penyampaian
materi, mendukung interaksi antara
guru dan siswa, serta mendorong
keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran berlangsung. Evaluasi
pembelajaran dilaksanakan melalui
tanya jawab, pemberian lembar kerja
(LKPD), dan

pengamatan terhadap aktivitas siswa

peserta didik

sehingga guru memperoleh informasi
mengenai pemahaman siswa
terhadap materi bangun ruang, seperti
bentuk,

menyebutkan nama bangun ruang,

kemampuan  mengenali

serta mengenali unsur-unsur bangun

ruang. Hasil evaluasi tersebut

kemudian ditindaklanjuti  dengan

pemberian penjelasan ulang

menggunakan bahasa yang lebih
sederhana, latihan tambahan, dan
pendampingan kepada siswa yang
masih mengalami kesulitan. Dengan

demikian, pemanfaatan media

pembelajaran berbasis coding digital
tidak hanya mendukung penyampaian
materi, tetapi juga menjadi bagian dari
proses evaluasi yang membantu guru

memperoleh informasi mengenai

pemahaman siswa serta menentukan
tindak lanjut pembelajaran sesuai

dengan kebutuhan belajar siswa..
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