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 Abstract. This research aims to analyze the use of the PMRI (Indonesian 
Realistic Mathematics Education) approach with the help of character net media 

in mathematics learning. PMRI is known as an approach that connects 

mathematics learning with real world contexts to improve students' 

understanding and abilities. Character web media is used to help students 

understand mathematical concepts visually and concretely, as well as to increase 

interaction and collaboration between students. This research was carried out at 

SDN Karangbener 2. The sample in this research was class 2, consisting of 10 

students, namely 5 boys and 5 girls. This research is a type of qualitative research 

using research methods, namely descriptive qualitative. The data collection 

techniques used were documentation, interviews and observation. The data 

analysis process was carried out qualitatively interactively. The results of the 
research show that the use of PMRI assisted by character net media can increase 

students' understanding of spatial building material, especially cube and block 

building. 
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penggunaan pendekatan 

PMRI (Pendidikan Matematika Realistik Indonesia) dengan berbantu media 

jaring-jaring karakter dalam pembelajaran matematika. PMRI dikenal sebagai 

pendekatan yang menghubungkan pembelajaran matematika dengan konteks 

dunia nyata untuk meningkatkan pemahaman dan kemampuan peserta didik. 
Media jaring-jaring karakter digunakan untuk membantu peserta didik dalam 

memahami konsep-konsep matematika secara visual dan konkret, serta untuk 

meningkatkan interaksi dan kerjasama antar peserta didik. Penelitian ini 

dilaksanakan di SDN Karangbener 2. Sampel dalam penelitian ini yaitu kelas 2 

sebanyak 10 peserta didik yaitu 5 laki-laki dan 5 perempuan. Penelitian ini 

merupakan jenis penelitian kualitatif dengan menggunakan metode penelitian 

yaitu deskriptif kualitatif. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu 

dengan dokumentasi, wawancara, dan observasi. Proses analisis data dilakukan 

secara kualitatif interaktif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

PMRI berbantu media jaring-jaring karakter dapat meningkatkan pemahaman 

peserta didik terhadap materi bangun ruang khususnya bangun ruang kubus dan 
balok. 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan bersumber dari kata "didik", yang berarti "mendidik". Pendidikan sudah ada 

sejak manusia pertama kali muncul di bumi dengan tujuan pendidikan diperlukan untuk 

mengajar para pemuda gimana cara bertahan hidup sebagai manusia (Annur et al., 2021). 
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Pendidikan adalah cara yang dikerjakan dengan sengaja dan terencana untuk membuat 

lingkungan belajar dan pengajaran supaya peserta didik secara aktif membangun kemampuan 

dirinya agar memiliki pengetahuan spritual agama, disiplin diri, karakter, kecerdasan, moral 

baik, serta kemampuan yang dibutuhkan bagi diri mereka dan masyarakat (Ujud et al., 2023). 

Pendidikan dasar sangat penting untuk mengembangkan mutu SDM di masa mendatang. 

Beberapa aspek pendidikan tingkat sekolah dasar yang dapat mengembangkan kualitas SDM 

adalah pelajaran matematika (Anggraini et al., 2021). Sadewo (2022) menyatakan bahwa 

Matematika adalah salah satu jenis ilmu pengetahuan yang memiliki karakteristik tertentu. 

Selain itu, karena posisinya sebagai jenis ilmu pengetahuan, matematika dapat berfungsi 

sebagai sumber dasar pemikiran.   

Matematika yaitu suatu hal yang penting di bidang ilmu pengetahuan. Diketahui dari segi 

pengelompokan dibidang ilmu pengetahuan, matematika tergolong kedalam ilmu-ilmu nyata 

yang lebih besar membutuhkan pemikiran kreatif dari pada hafalan (Aripin & Purwasih, 2017). 

Matematika dibuat menjadi mata pembelajaran yang terus menerus ada pada tiap jenjang 

maupun kedudukan pada pendidikan formal baik jenjang SD, SMP, SMA, ataupun jenjang 

pendidikan tinggi (Unaenah et al., 2023). Pembelajaran matematika menyediakan peluang pada 

peserta didik untuk berperan aktif, bertanya, menyampaikan opini supaya menumbuhkan bakat 

matematisnya (Ryan & Bowman, 2022). Menurut Amallia & Unaenah (2018), peserta didik 

menganggap matematika sebagai mata pelajaran  yang susah. Salah satu materi penting 

diajarkan dalam sekolah dasar adalah bangun ruang. Bangun ruang yaitu bidang ruang yang 

dibatasi oleh kumpulan titik-titik yang berada pada semua lapisan bangun tersebut. Lapisan 

bangun tadi dinamakan sisi (Suharjana, 2008). Bangun  ruang  adalah  bangun  3D  semacam  

benda  ruang  beraturan  yang  mempunyai  sisi, rusuk dan titik sudut (Widyahabsari et al., 

2023). Setiap jenis bangun ruang mempunyai bentuk, luas dan volume tersendiri (Satria & 

Prihandoko, 2018). 

Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) yaitu penerapan nyata dan kondisi 

sekitar yang dimengerti peserta didik agar mempermudah aktivitas pembelajaran matematika, 

akibatnya untuk meraih tujuan pendidikan matematika yang lebih bagus. Dalam pembelajaran 

matematika yang memakai PMRI, peserta didik diminta agar meningkatkan sendiri 

pemahamannya (Cahirati et al., 2020). Konteks dalam matematika realistik berfungsi sebagai 

sumber pembelajaran matematika selain menunjukkan aplikasi dan keterkaitan matematika 

dalam kehidupan nyata. Konteks dapat berasal dari apa pun yang ada di dunia nyata di benak 

peserta didik sehingga mereka dapat membayangkannya (Al-muta et al., 2020).  
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Sebagian besar orang percaya bahwa pelajaran matematika yang diberikan kepada peserta 

didik sangat sulit untuk dipelajari (Febianti, 2024). Guru harus menyiapkan materi, bahan, dan 

strategi ajar dengan baik agar siswa lebih mudah memahami pelajaran matematika dan 

mencapai tujuan pembelajaran. Penggunaan metode pengajaran yang semakin interaktif & 

mendukung dapat menuntun peserta didik menghadapi masalah (Murtiyasa & Lathifah, 2023). 

Hampir semua guru sekadar menggunakan materi dan soal pembelajaran  yang terdapat pada 

buku pedoman, yang lingkupnya sangat terbatas (Putri, 2020). Peserta didik, guru, dan media 

pembelajaran adalah faktor pendukung proses pembelajaran yang penting untuk pencapaian 

pembelajaran matematika. Jika faktor ini bekerja sama dengan baik, maka pembelajaran di 

kelas akan berhasil.  

Media pengajaran yaitu semua hal yang bisa mengekspresikan informasi dengan ampuh 

dan sesuai pada aktivitas pengajaran. Tak hanya itu media pembelajaran juga mempunyai 

keahlian dalam menyampaikan dorongan yang seimbang, dan menyebabkan respon yang 

serupa. Penentuan media pengajaran yang sesuai dapat berpengaruh untuk mengujudkan 

tercapainya tujuan pengajaran (Istiqlal, 2017). Penggunaan media pengajaran akan mendukung 

keberhasilan aktivitas pembelajaran dan pemberian   pesan   dan   isi   materi   pembelajaran 

(Wulandari et al., 2023). Media pengajaran yang interaktif mempunyai kemampuan maksimal 

untuk mendorong peserta didik agar mampu menanggapi secara baik materi pengajaran yang 

diberikan. Satu diantara media pengajaran yang bisa digunakan yaitu jarring-jaring bangun 

ruang. 

Jaring-jaring yaitu pemisahan setiap bangun yang bersangkutan, maka jika disatukan akan 

membentuk serangkaian bangun ruang tertentu.  Jaring-jaring   bangun   ruang   berisi   dari 

bermacam bangun datar yang digabungkan. Jaring-jaring bisa dibentuk dari bermacam bangun 

ruang. Jaring-jaring karakter adalah konsep dalam matematika yang merujuk pada bentuk datar 

yang dapat dilipat menjadi sebuah bangun ruang. Jaring-jaring karakter menggambarkan 

sebuah animasi karakter seperti doraemon dan spongebob berbentuk jaring-jaring yang akan 

dirangkai menjadi sebuah bangun ruang. Penggunaan jaring-jaring karakter menampilkan 

beragam gambar menarik yang berfungsi agar peserta didik tidak bosan, pembelajaran menjadi 

menyenangkan, dan tidak monoton. Penelitian ini telah dilakukan Isandespha et al., (2013) 

bahwa penggunaan PMRI berpengaruh secara signifikan ditinjau dari hasil belajar, motivasi 

belajar, dan sikap peserta didik.  Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui penggunaan 

media jaring-jaring karakter dalam pembelajaran matematika materi bangun ruang. 
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METODE  

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif merupakan sebuah cara yang 

melukiskan & mengartikan data-data yang sudah tersusun dengan membagikan perhatian dan 

merekam semaksimal mungkin aspek situasi yang diteliti pada saat itu, maka diperoleh 

gambaran secara umum dan menyeluruh mengenai keadaan yang sebenarnya (Akhmad, 2015). 

Penelitian deskriptif bertujuan untuk mengumpulkan data tentang gejala saat ini, pada saat 

penelitian sedang berlangsung. Penelitian deskriptif tidak bertujuan untuk menguji hipotesis 

tertentu sebaliknya, mereka akan melihat hal yang terjadi dengan variabel, gejala, atau perihal 

tertentu (Zellatifanny & Mudjiyanto, 2020). Kegiatan penelitian ini dilaksanakan di Kelas 2 

SD Negeri Karangbener 2, dengan jumlah peserta didik yaitu sebanyak 10 orang. Penelitian ini 

memakai pendekatan Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI). Pengumpulan data 

dilakukan dengan dokumentasi dan wawancara dengan peserta didik kelas 2. Observasi 

dilakukan untuk memperoleh informasi secara langsung pada pembelajaran. Proses analisis 

data dilakukan secara kualitatif interaktif. 

 

HASIL 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Karangbener 2 yaitu pembelajaran bangun ruang fase 

A yang diterapkan di kelas 2. Pembelajaran ini menggunakan pendekatan PMRI (Pendidikan 

Matematika Realistik Indonesia). Peneliti menyampaikan materi menggunakan media visual 

berupa media jaring-jaring karakter. Media jaring-jaring karakter adalah alat bantu visual yang 

menggambarkan jaring-jaring bangun ruang dengan ilustrasi karakter yang menarik, seperti 

hewan atau objek sehari-hari. Media ini dibuat untuk menarik perhatian peserta didik dan 

memberikan konteks nyata yang mendukung pemahaman mereka terhadap bangun ruang. 

Dalam pembelajaran bangun ruang ini menggunakan iceberg sebagai berikut: 

Gambar 1. Iceberg pembelajaran bangun ruang 
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Berdasarkan iceberg diatas, peserta didik diharapkan dapat memahami konsep bangun 

ruang melalui formal abstract, building stone, model material, dan real situation word. Dalam 

mencapai hal tersebut pada awalnya peserta didik menyelesaikan masalah dalam kehidupan 

sehari-hari dengan menggunakan formal abstrak. Penyelesaian masalah ini dikerjakan oleh 

peserta didik sesuai dengan pengetahuan matematika yang mereka pahami. Tahap kedua, 

peserta didik diajak untuk membangun pemahaman atau disebut dengan building stone. Tahap 

ketiga, peserta didik diajak untuk menunjukkan media visual yang berkonteks pada media 

jaring-jaring. Pada tahap terakhir, peserta didik diajak untuk menyelesaikan masalah visual 

bangun ruang kubus & balok dengan merangkai jaring-jaring karakter menjadi sebuah bentuk 

bangun ruang kubus dan balok. 

 

Kegiatan 1 

Kegiatan pertama dalam penelitian ini yaitu memberikan pemahaman kepada peserta didik 

mengenai materi bangun ruang kubus & balok. Peneliti mulai memperkenalkan situasi realistis 

dan sesuai dengan keseharian peserta didik, yaitu dengan menunjukkan berbagai bangun ruang 

yang mereka temui dalam kehidupan sehari-hari yaitu sebuah kardus. Kegiatan ini adalah untuk 

memberikan pemahaman yang lebih baik mengenai bangun ruang kubus & balok. Kegiatan 

tersebut dapat memungkinkan peserta didik dalam mengidentifikasi bangun ruang kubus & 

balok melalui pembahasan berikut. 

Peneliti: “Adik-adik ada yang tahu apa itu bangun ruang 

Peserta didik: “Tidak tahu kak” 

Peneliti: “Bangun ruang itu adalah bangun tiga dimensi yang memiliki volume atau isi dan 

memiliki panjang, lebar, dan tinggi. Seperti kardus yang kakak bawa ini merupakan sebuah 

bangun ruang kubus dimana dalam kardus ini terdapat panjang, lebar, dan tinggi. Ciri-ciri 

bangun ruang yaitu memiliki sisi, titik sudut, dan rusuk.” 

Peneliti: “Adik-adik ada yang tahu tidak dimana letaknya sisi, titik sudut, dan rusuk pada 

kardus yang kakak bawa ini 

Peserta didik: “Tidak tahu kak.” 

 

Gambar 2. Kardus 
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Pada Gambar 1, merupakan sebuah kardus yang digunakan peneliti dalam menjelaskan 

materi tentang bangun ruang kubus & balok. Kegiatan ini tidak hanya membantu peserta didik 

memahami secara visual saja, tetapi juga memperkenalkan mereka pada elemen desain dalam 

kehidupan sehari-hari. 

 

Kegiatan 2 

Pada kegiatan 2 aktivitas yang dilakukan oleh peserta didik adalah mengamati jaring-

jaring bangun ruang kubus dan balok. Kegiatan ini dapat membantu peserta didik dalam 

memahami materi tentang bangun ruang kubus dan balok. Berikut hasil diskusi peneliti dengan 

peserta didik sebagai berikut: 

Peneliti: “Adik-adik ada yang tahu tidak ap aitu jaring-jaring bangun ruang?” 

Peserta didik: “Tidak tahu kak.” 

Peneliti: “Kakak bantu jelasin ya, jadi jaring-jaring bangun ruang itu seperti gambar yang kalau 

dilipat bisa jadi bentuk seperti kotak atau balok. Pernah dengar tentang itu?” 

Peserta didik: “Oh, iya pernah kak.” 

Peneliti: “Adik-adik pernh bikin bentuk kubus dari kertas atau tidak?” 

Peserta didik: “Pernah kak.” 

Peneliti: “Kakak tunjukin jaring-jaring bangun ruang ini kalian bisa tebak nggak kalau dilipat 

jadi bentuk apa?” 

Peserta didik: “Kotak kak.” 

Peneliti: “Benar sekali, itu namanya kubus.” 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Kagiatan pembelajaran 

 

 

Hasil implementasi media jaring-jaring pada peserta didik SD Negeri Karangbener 2 

menunjukkan adanya peningkatan pemahaman konsep bangun ruang, khususnya untuk bangun 

ruang kubus & balok. Media ini membantu peserta didik mengetahui bagaimana bentuk dua 

dimensi (jaring-jaring) dapat dirangkai menjadi bentuk tiga dimensi yang utuh. Peserta didik 



Aprilia & Zuliana, Penggunaan PMRI Berbantu Media Jaring-jaring Karakter … 832 

 

yang sebelumnya kesulitan membayangkan atau memahami konsep sisi, rusuk, dan sudut pada 

bangun ruang, menjadi lebih mudah menguasai materi tersebut dengan menggunakan media 

visual jaring-jaring. 

 

Kegiatan 3 

Pada kegiatan 3 peserta didik dipecah menjadi lima kelompok tiap-tiap kelompok 

berjumlah dua peserta didik, aktivitas yang dibagikan kepada peserta didik yaitu merangkai 

jaring-jaring karakter menjadi sebuah bentuk gabungan dari beberapa bangun ruang.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Jaring-jaring karakter 

 

 

Pada tahap ini, peserta didik diajak untuk memperhatikan ciri-ciri bangun ruang seperti 

jumlah sisi dan sudut serta mendiskusikan pengalaman mereka dalam merangkai bangun 

tersebut. Setelah memahami bangun ruang secara konkret, peserta didik mulai diarahkan untuk 

membuat kesimpulan dan memahami konsep bangun ruang. 

 

DISKUSI 

Menurut hasil pemahaman yang dilakukan setelah penggunaan media ini, sebagian besar 

peserta didik menunjukkan peningkatan pemahaman mengenai konsep bangun ruang, 

dibandingkan dengan awal sebelum penggunaan media. Hal ini menunjukkan bahwa media 

jaring-jaring karakter efektif dalam menambah wawasan peserta didik pada materi matematika 

yang konkret. Pendekatan PMRI sangat membantu peserta didik dalam menghubungkan 

konsep bangun ruang dengan situasi sehari-hari, yang menghasilkan pembelajaran terasa 

sangat relevan dan mudah dimengerti. Peningkatan kemampuan berfikir kreatif peserta didik 
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dengan menggunakan pendekatan PMRI berbantu alat peraga jaring-jaring karakter ini sesuai 

dengan hasil penelitian (Fahrudin et al., 2018) yang melakukan penelitian dengan memakai 

BongPas bisa meningkatkan kemampuan pemahaman peserta didik pada pelajaran matematika. 

Peserta didik diajak untuk menggunakan pengalaman nyata dan imajinasi mereka dalam 

merangkai bangun ruang dari jaring-jaring karakter. Proses ini meningkatkan keterlibatan aktif 

peserta didik dalam pembelajaran, karena mereka dapat mengidentifikasi bangun ruang melalui 

benda-benda di sekitar mereka yang memiliki bentuk serupa, seperti kotak susu (balok) atau 

kardus (kubus). 

Diskusi kelompok dan refleksi yang digabungkan ke dalam pendekatan PMRI juga 

membantu peserta didik menemukan dan mengoreksi pemahaman mereka melalui proses 

interaktif. Seperti terlihat pada hasil observasi, peserta didik menunjukkan antusias yang lebih 

tinggi ketika diminta untuk berdiskusi tentang jaring-jaring bangun ruang dan menerapkan 

pengetahuan tersebut dalam aktivitas kelompok. Metode ini menyatakan bahwa pendekatan 

PMRI dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kemampuan berkomunikasi 

matematika pada peserta didik. 

 

KESIMPULAN  

Penggunaan media jaring-jaring karakter dengan pendekatan PMRI berpengaruh dalam 

meningkatkan pemahaman konsep matematika, khususnya dalam mengenalkan bangun ruang 

pada peserta didik Sekolah Dasar. Media ini tidak hanya mendekatkan peserta didik dengan 

konsep abstrak, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

kontekstual. Media pembelajaran jaring-jaring bangun ruang memudahkan peserta didik dalam 

memahami informasi karna bangun ruang yang dijelaskan dapat dilihat dengan nyata dan 

disentuh. Sehingga peserta didik tidak perlu lagi membayangkan bangun ruang saat guru 

menjelaskan. Dengan pendekatan yang tepat, diharapkan media jaring-jaring karakter ini dapat 

menjadi salah satu alternatif pada pembelajaran matematika yang bertujuan pada pemahaman 

konsep dan kemampuan berpikir kritis peserta didik. 
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