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Abstrak

Permasalahan dalam penelitian ini adalah rendahnya kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik di
SD 3 Barongan, yang ditunjukkan melalui studi pendahuluan dengan rata-rata capaian hanya 36%, berada di
bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Proses pembelajaran yang monoton, berpusat pada
guru, dan minim media kontekstual menyebabkan rendahnya partisipasi aktif serta minat belajar siswa. Urgensi
penelitian ini terletak pada perlunya penerapan model pembelajaran yang mendorong keterlibatan aktif siswa
dalam membangun pemahaman konsep secara mandiri dan bermakna. Model Discovery Learning berbantuan
media CLEAVER (Cognitive Learning Application With Augmented Reality and Voice Recognition) yang
terintegrasi dengan nilai lokal Gusjigang diharapkan mampu menjawab tantangan tersebut. Penelitian ini
bertujuan untuk: (1) menganalisis kemampuan pemahaman konsep matematis siswa dengan model tersebut
apakah memenuhi KKTP, (2) menganalisis perbedaan kemampuan pemahaman konsep sebelum dan sesudah
pembelajaran, serta (3) menganalisis peningkatannya. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
desain one-group pretest-posttest. Subjek penelitian adalah 20 siswa kelas V SD 3 Barongan yang dipilih dengan
teknik sampling jenuh. Instrumen penelitian berupa tes (pretest-posttest), dan data dianalisis menggunakan uji
deskriptif kuantitati dan n-gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model discovery learning berbantuan
CLEAVER berbasis Gusjigang efektif meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa,
ditunjukkan oleh 85% siswa yang mencapai KK TP, rata-rata nilai posttest sebesar 81, serta nilai gain 0,57 dalam
kategori sedang.

Kata kunci: CLEAVER; discovery learning; gusjigang; kemampuan pemahaman konsep; matematika

Abstract

The problem in this study is the low ability to understand mathematical concepts of students at SD 3 Barongan,
which is shown through a preliminary study with an average achievement of only 36%, below the Learning
Objective Achievement Criteria (KKTP). The monotonous learning process, centered on the teacher, and
minimal contextual media causes low active participation and interest in learning for students. The urgency of
this study lies in the need to implement a learning model that encourages active involvement of students in
building conceptual understanding independently and meaningfully. The Discovery Learning model assisted by
CLEAVER media (Cognitive Learning Application With Augmented Reality and Voice Recognition) integrated
with local Gusjigang values is expected to be able to answer this challenge. This study aims to: (1) analyze
students' mathematical concept understanding abilities with the model whether they meet the KKTP, (2) analyze
differences in conceptual understanding abilities before and after learning, and (3) analyze improvements. This
study uses a quantitative approach with a one-group pretest-posttest design. The subjects of the study were 20
fifth grade students of SD 3 Barongan who were selected using a saturated sampling technique. The research
instrument was a test (pretest-posttest), and the data were analyzed using quantitative descriptive and n-gain
tests. The results showed that the Discovery Learning model assisted by CLEAVER based on Gusjigang was
effective in improving students' mathematical concept understanding abilities, as indicated by 85% of students
achieving KKTP, an average posttest score of 81, and a gain score of 0.57 in the moderate category.
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PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu
mata pelajaran yang memiliki peran
penting dalam membentuk kemampuan
berpikir logis, sistematis, analitis, dan
kritis siswa. Kemampuan ini menjadi
bekal penting dalam menghadapi
tantangan kehidupan dan perkembangan
zaman yang sarat dengan persoalan
kompleks. Pembelajaran matematika
tidak hanya berorientasi pada hasil akhir,
tetapi juga pada proses berpikir
mendalam dalam memahami konsep,
menghubungkan ide, dan
menerapkannya dalam kehidupan nyata
(Irmayanti et al., 2025; Njonge, 2023;
Rocha et al., 2024; Wang & Abdullah,
2024). Oleh karena itu, pemahaman
konsep menjadi aspek mendasar yang
perlu dikembangkan secara serius dalam
pembelajaran matematika.

Pemahaman konsep diartikan
sebagai kemampuan untuk menangkap
makna suatu konsep dan
menyampaikannya  dengan  bahasa
sendiri  (Novitasari, 2016). Dalam
konteks =~ matematika, = pemahaman
konsep memungkinkan siswa tidak
hanya menghafal rumus, tetapi juga
menerapkan dan mengaitkan berbagai
konsep secara bermakna (Anas & A,
2018). Semakin tinggi pemahaman
konsep siswa, semakin besar peluang

keberhasilan mereka dalam
menyelesaikan masalah dan
mengaplikasikan materi dalam

kehidupan sehari-hari.

Namun, kenyataan di lapangan
menunjukkan ~ bahwa  kemampuan
pemahaman konsep matematis siswa
masih rendah. Permasalahan yang

ditemukan di SD 3  Barongan
menunjukkan bahwa proses
pembelajaran  didominasi  metode

ceramah dengan media buku paket dan
LKS. Hasil wawancara dan studi
pendahuluan  terhadap 20  siswa
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menunjukkan bahwa hanya 10% siswa
yang tuntas, dengan rata-rata nilai hanya
36%. Indikator pemahaman seperti
kemampuan menyatakan ulang konsep
(25%) dan menyajikan representasi
(28%) berada pada kategori sangat
rendah. Hal ini menunjukkan perlunya
inovasi pembelajaran yang mendorong
keterlibatan aktif siswa dan membantu
mereka memahami konsep secara lebih
mendalam.

Salah satu pendekatan yang
terbukti efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep adalah model
Discovery Learning, yang menempatkan
siswa sebagai pusat pembelajaran dan
mendorong mereka untuk menemukan
sendiri konsep melalui observasi,
eksperimen, dan diskusi. Model ini telah
banyak diteliti dan menunjukkan hasil
positif dalam berbagai pembelajaran
(Wicaksono &  Subhan, 2015).
Discovery Learning mampu
meningkatkan ~ pemahaman  konsep
secara signifikan (Jandiu & Dahlan,
2025; Manurung & Pappachan, 2025).
Kombinasi model Discovery Learning
dengan media audiovisual mendorong
capaian belajar yang optimal (Sulistyo et
al., 2022). Selain model, media
pembelajaran berbasis Android juga
memiliki  potensi  besar  untuk
mendukung pembelajaran matematika.
Media digital interaktif mempermudah
siswa ~ memahami  konsep  dan
meningkatkan minat belajar, khususnya
pada materi yang bersifat abstrak seperti
bangun datar (Hariyono & Nur Widhi,
2021; Nasrullah et al., 2022). Efektivitas
media  berbasis  Android dalam
menciptakan pengalaman belajar yang
lebih menarik dan adaptif (Ashari et al.,
2020; Nasrullah et al., 2022). Dengan
demikian, implementasi media dapat
membantu dalam pembelajaran
matematika.
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Penerapan Discovery Learning
yang dikombinasikan dengan media
digital lokal mampu meningkatkan
pemahaman konsep matematis secara
signifikan (Ardianti & Wanabuliandari,
2021; Wanabuliandari, Sumaji, et al.,
2024). Bahkan, penggunaan media yang
terintegrasi dengan filosofi lokal seperti
Gusjigang  terbukti  meningkatkan
ketertarikan siswa dalam mengikuti
pembelajaran (Wanabuliandari, S., &
Purwaningrum, 2018). Media interaktif
dengan  fitur  representasi  visual
membantu siswa memahami bangun
datar melalui pendekatan yang lebih
kontekstual dan menyenangkan
(Wanabuliandari, Ulya, et al., 2024).
Oleh karena itu, kombinasi antara model
dengan media digital berdampak baik
bagi kemampuan pemahaman konsep
siswa.

Sebagian besar penelitian masih
berfokus pada pengembangan model
atau media secara terpisah. Belum
banyak yang mengintegrasikan model
Discovery Learning dengan media
digital seerti Augmented Reality (AR)
dalam satu desain pembelajaran yang
juga memuat nilai-nilai kearifan lokal.
Padahal, pendekatan kontekstual yang
berbasis budaya lokal diyakini mampu
menumbuhkan keterikatan emosional
siswa terhadap materi dan memperkuat
pendidikan karakter. Dalam hal ini,
filosofi Gusjigang, yang berasal dari
ajaran Sunan Kudus, menawarkan nilai-
nilai luhur yang dapat diinternalisasikan
dalam pembelajaran. Gus bermakna
bagus akhlaknya, Ji berarti pintar
mengaji, dan Gang menunjukkan
keterampilan berdagang (Ashari et al.,
2020; Nasrullah et al., 2022;
Wanabuliandari &  Purwaningrum,
2018). Nilai-nilai ini merepresentasikan
karakter unggul yang dapat ditanamkan
kepada siswa melalui proses
pembelajaran yang bermakna.
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Untuk menjawab kesenjangan
tersebut, peneliti  mengembangkan
media pembelajaran CLEAVER
(Cognitive Learning Application with
Augmented  Reality  and Voice
Recognition), yaitu media interaktif
berbasis Android yang menggabungkan
model Discovery Learning, teknologi
AR, dan nilai-nilai Gusjigang. Media ini
dirancang dengan tiga fitur utama: Gus
(Gerakan untuk Semangat) yang
memperkuat karakter siswa melalui
konten budaya lokal, Ji (Jelajah Ilmu)
yang berisi materi pembelajaran
matematika, dan Gang (Gabungan
Aktivitas) yang menyajikan latihan serta
refleksi pembelajaran berbasis
kewirausahaan. Teknologi AR
digunakan untuk memvisualisasikan
objek matematika abstrak dalam bentuk
2D/3D secara real-time, sehingga dapat
membantu siswa memahami konsep
secara konkret dan menyenangkan
(Majid et al., 2024; Rohendi et al., 2025;
Sianturi et al., 2025; Sukri et al., 2022).
Oleh karena itu, dalam implementasi
pembelajaran matematika dapat
memanfaatkan  CLEAVER  karena
dilengkapi AR dan voice recognition
yang dapat membantu siswa memahami
materi dengan baik.

Kebaruan (novelty) dari penelitian
ini  terletak pada desain media
pembelajaran yang mengintegrasikan
tiga komponen utama secara bersamaan:
model Discovery Learning, teknologi
Augmented Reality, dan nilai-nilai lokal
Gusjigang. Pendekatan ini belum banyak
dijumpai dalam literatur sebelumnya dan
memberikan kontribusi baru dalam
pengembangan media pembelajaran
matematika kontekstual berbasis
karakter dan teknologi.

Berdasarkan rumusan masalah
diatas, maka tujuan penelitian ini yaitu 1)
Menganalisis kemampuan pemahaman
konsep matematis siswa menggunakan

1005


https://doi.org/10.24127/ajpm.v14i3.9707

AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika
Volume 14, No. 3, 2025, 1003-1019

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v14i13.9707

model Discovery Learning berbantuan
CLEAVER berbasis Gusjigang
memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP). 2) Menganalisis
rata-rata  kemampuan ~ pemahaman
konsep matematis di kelas V SD 3
Barongan Kudus sesudah menggunakan
model Discovery Learning berbantuan
CLEAVER berbasis Gusjigang. 3)
Menganalisis peningkatan kemampuan
pemahaman konsep matematis sesudah
menggunakan model Discovery
Learning berbantuan CLEAVER berbasis
Gusjigang pada siswa kelas V SD 3
Barongan Kudus

METODE PENELITIAN

Penelitian akan dilaksanakan di
SD 3 barongan Kudus yang berlokasi di
JI. Karangnongko No.343, Barongan,
Kecamatan Kota, Kabupaten Kudus,
Provinsi Jawa Tengah. Adapun waktu
pelaksanaan penelitian dilakukan pada
bulan Januari — Februari 2024. Dalam
penelitian ini menggunakan penelitian
kuantitatif dengan menerapakan model
Discovery Learning berbantuan
CLEAVER berbasis Gusjigang.

Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode pra-
eksperimental. Sugiyono (2016),
menjelaskan  bahwa metode pre-
eksperimental merupakan suatu hasil
eksperimen yang variabelnya dependen,
karena tidak terdapat variabel kontrol
dan sampel yang tidak dipilih secara
acak. Rancangan penelitian ini adalah
penelitian yang menggunakan One-
Group Pretest-Posttest design dengan
memberikan tes awal sebelum diberikan
perlakuan yang kemudian dibandingkan
antara sebelum dan sesudah diberi
perlakuan. Rancangan penelitian ini
dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1 menjelaskan bahwa
penelitian ini dilakukan dengan cara
membandingkan prefest (O1) dan
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posttest (O2) kemampuan pemahaman
konsep peerta didik. O merupakan hasil
pretest atau hasil tes kemampuan
pemahaman konsep sebelum diterapkan
model Discovery Learning berbantuan
CLEAVER berbasis Gusjigang. O»
merupakan hasil pretest atau hasil tes
kemampuan pemahman konsep sesudah
diterapkan model Discovery Learning

berbantuan CLEAVER berbasis
Gusjigang.
Tabel 1. Desain Penelitian
Pretest Treatment Posttest
O X (03

Variabel terikat dalam penelitian
ini adalah kemampuan pemahaman
konsep matematis siswa  dengan
Variabel bebas dalam penelitian ini
adalah model dan media pembelajaran.
Penelitian ini populasinya adalah seluruh
siswa kelas V di SD 3 Barongan
Kecamatan Kota, Kabupaten Kudus
dengan jumlah siswa 20 orang.
Pengambilan sampel pada penelitian ini
adalah teknik sampling non probability
dengan teknik pengambilan data berupa
sampling jenuh. Sampling jenuh adalah
teknik penentuan sampel jika jumlah
populasi relatif kurang dari 30 orang
Sugiyono  (2016). Sampel yang
digunakan adalah seluruh siswa kelas V
di SD 3 Barongan dengan jumlah siswa
20 orang.

Tahapan dalam penelitian ini
ialah dari studi pendahuluan, uji coba
instrumen, pemberian pre fest kedua
kelas, pelaksanaan pembelajaran kedua
kelas, pemberian post test, analisis data.
Data yang diperoleh pada penelitian ini
yaitu data hasil wawancara, observasi,
angket, dokumentasi dan tes. Instrumen
yang digunakan pada penelitian ini yaitu
(1) lembar wawancara digunakan untuk
memperoleh data awal penelitian,
lembar wawancara ini  berisikan
pertanyaan yang akan diajukan kepada
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guru dan siswa. (2) lembar angket
digunakan untuk pemerolehan data awal
pada saat penelitian, lembar angket ini
digunakan untuk mengetahui perilaku
siswa pada saat pembelajaran. (3) lembar
tes digunakan pada saat pengumpulan
data awal dan juga data akhir, lembar tes
ini berisikan soal-soal yang memiliki
indikator ~ kemampuan  pemahaman
konsep yang berjumlah 12 soal uraian
yang memuat pelajaran bangun datar.
Validitas data dalam penelitian
ini dilakukan melalui serangkaian
prosedur untuk memastikan bahwa
setiap instrumen yang digunakan benar-
benar mengukur apa yang seharusnya
diukur. Proses wvalidasi dilakukan
terhadap semua instrumen utama, yakni
lembar wawancara, angket, dan tes.
Validitas isi (content validity) menjadi
fokus utama dalam memastikan bahwa
setiap butir instrumen sesuai dengan
indikator dan tujuan penelitian. Validasi
lembar wawancara dilakukan dengan
meminta masukan dari ahli (expert
judgment), dalam hal in1 guru
matematika  dan  dosen  bidang
pendidikan matematika. Mereka menilai
kesesuaian pertanyaan dengan tujuan
penelitian serta keterpahaman bagi
responden (guru dan siswa). Pertanyaan
disusun berdasarkan indikator kebutuhan
informasi awal dan respons terhadap
proses pembelajaran. Lembar angket
divalidasi untuk mengetahui sejauh
mana pernyataan yang disusun mampu
merepresentasikan perilaku siswa dalam
proses pembelajaran. Validasi dilakukan
oleh validator ahli melalui uji kelayakan
i1si (content validity), dan dilanjutkan
dengan uji validitas empiris
menggunakan uji validitas item. Validasi
tes dilakukan dengan merancang soal-
soal berdasarkan indikator kemampuan
pemahaman  konsep matematika,
khususnya pada materi bangun datar.
Soal-soal tersebut diuji validitasnya baik

ISSN 2089-8703 (Print)
ISSN 2442-5419 (Online)

melalui analisis butir soal maupun
melalui validasi ahli. Uji validitas ini
mencakup penilaian terhadap kesesuaian
soal dengan kompetensi dasar, kejelasan
rumusan soal, dan kesesuaian dengan
indikator pembelajaran. Dari hasil
validasi, hanya  soal-soal  yang
dinyatakan valid yang digunakan dalam
pretest dan posttest. Dengan demikian,
validitas instrumen telah diuji baik
secara teoritis maupun empiris untuk
memastikan ~ bahwa  data  yang
dikumpulkan benar-benar mencermin-
kan kondisi yang diteliti. Validitas ini
menjadi  landasan  penting  bagi
keabsahan kesimpulan penelitian.

Instrumen tes dapat digunakan
sebagai soal pretest dan posttest yang
masing-masing terdiri dari 6 soal. Hasil
pre-test dan post-test tersebut kemudian
dianalisis menggunakan teknik analisis
data. Data yang diperoleh merupakan
data kuantitatif. Analisis pertama dalam
penelitian ini yaitu digunakan untuk
mengetahui kemampuan pemahaman
konsep matematis siswa menggunakan
model Discovery Learning berbantuan
CLEAVER berbasis Gusjigang
memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP). Analisis
menggunakan uji statistik deskriptif
dengan melihat hasil nilai rata-rata.
Peroleh data didapatkan melalui nilai
hasil posttest yang diberikan kepada
siswa untuk mengetahui kemampuan
pemahaman konsep siswa. Kemampuan
pemahaman konsep siswa dikatakan
memenuhi KKTP jika nilai posttest > 75
(Tabel 2).

Tabel 2. Kriteria KKTP

Nilai Kriteria Intervensi

N <75 Belum Mencapai Perlu Bimbingan
KKTP

N > 75 Mencapai KKTP Pengayaan dan
Peningkatan
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Analisis kedua menggunakan
statistika deskripsif. Pengujian ini dapat
dilihat pada kemampuan pemahaman
konsep matematis siswa di kelas
sebelum dan sesudah menggunakan
model Discovery Learning berbantuan
CLEAVER berbasis Gusjigang. Analisis
ke 2 menggunakan uji statistik deskriptif
dengan melihat hasil nilai rata-rata
maksimum dan minimum. Peroleh data
didapatkan melalui nilai hasil prestest
dan posttest yang telah diberikan kepada
siswa untuk mengetahui perbedaan rata-
rata kemampuan pemahaman konsep
siswa sebelum dan sesudah
menggunakan model Discovery
Learning berbantuan CLEAVER berbasis
Gusjigang. Dikatakan terdapat
perbedaan rata-rata kemampuan
pemahaman konsep siswa jika nilai rata
rata prestest < posttest.

Analisis ketiga dalam penelitian
ini adalah apakah terjadi peningkatan
kemampuan  pemahaman  konsep
matematis sesudah menggunkan model
Discovery Learning berbantuan
CLEAVER berbasis Gusjigang. Analisis
peningkatan  dihitung menggunakan
rumus gain ternormalisasi Analisis
peningkatan  dihitung menggunakan
rumus gain ternormalisasi dengan rumus
1.

. skor postest—skor pretest
N — Gain = (1)

skor maks ideal—skor pretest

Hasil perhitungan kemudian
akan ditentukan kriteria peningkatan
pada Tabel 3.

Tabel 3. Kriteria N-Gain

Nilai N-Gain Kriteria
N-Gain <0 Penurunan
N-Gain =0 Tetap

0 <N-Gain < 0,30 Rendah
0,30 < N-Gain < 0,70 Sedang

N-Gain > 0,70 Tinggi

(Lestari & Yudhanegara, 2017)
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian dilakukan pada bulan
di SD Barongan 3 Kudus. Sebelum
diterapkan model Discovery Learning
berbantuan CLEAVER berbasis
Gusjigang, terlebih dahulu dilakukan
pretest untuk mengetahui kemampuan
pemahaman konep matematis siswa.
Selanjutnya, dilakukan pembelajaran
dengan diterapkan model Discovery
Learning berbantuan CLEAVER berbasis
Gusjigang, yang kemudian dilakukan
posttest untuk mengetahui hasil nilai
kemampuan pemahaman konsep
matematis setelah diberikan perlakuan.

Analisis kemampuan pemahaman

konsep matematis siswa
menggunakan model  Discovery
Learning berbantuan CLEAVER
berbasis Gusjigang memenuhi
Kriteria Ketercapaian Tujuan

Pembelajaran (KKTP)

Analisis pertama adalah untuk
mengetahui  kemampuan pemahaman
konsep  matematis  siswa  yang
menggunakan model Discovery
Learning berbantuan CLEAVER berbasis
Gusjigang memenuhi Kriteria
Ketercapaian Tujuan  Pembelajaran
(KKTP). Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP) nilai yang harus
didapatkan adalah dengan nilai >75.
Analisis ini menggunakan uji statistik
deskriptif dengan melihat hasil nilai rata-
rata dan nilai per individu. Peroleh data
didapatkan melalui nilai hasil posttest
yang diberikan kepada siswa untuk
mengetahui kemampuan pemahaman
konsep siswa. Berikut ini adalah tabel
4analisis  kemampuan  pemahaman
konsep matematis siswa menggunakan
model Discovery Learning berbantuan
CLEAVER berbasis Gusjigang.

Berdasarkan Tabel 4, didapatkan
nilai hasil pretest dan posttest soal
kemampuan pemahaman konsep
matematis siswa secara individu. Nilai
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posttest masing-masing individu
mengalami peningkatan yang signifikan
dari hasil pretest sebelumnya. Terdapat
17 siswa atau 85% telah mencapai
Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP) dengan perolehan
nilai >75 dan 3 siswa atau 15% tidak
mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP) dengan nilai <75.

Tabel 4.  Analisis  kemampuan
pemahaman konsep matematis siswa
mengggunakan  model  Discovery
Learning berbantuan CLEAVER berbasis
Gusjigang

Kriteria Jumlah Siswa
Mencapai KKTP 17
Belum Mencapai 3
KKTP

Nilai rata-rata posttest yaitu
sebesar 81 yang  menunjukan

ketercapaian nilai >75. Hal ini
menunjukan bahwa menggunakan model
Discovery Learning berbantuan
CLEAVER berbasis Gusjigang
memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP) baik secara
individu maupun dari hasil rata-rata nilai
peserta didik.

Hasil  analisis menunjukkan
bahwa ketercapaiaan siswa yang
mengikuti pembelajaran matematika
dengan model Discovery Learning
berbantuan CLEAVER berbasis
Gusjigang mencapai  85% dengan
kriteria nilai sangat baik. Sedangkan
secara  individual  rata-rata  tes
kemampuan pemahaman konsep
matematis siswa yang mengikuti
pembelajaran matematika dengan model
Discovery Learning berbantuan
CLEAVER berbasis Gusjigang telah
mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP).

Kemampuan pemahaman konsep
matematis siswa dapat meningkat
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apabila menerapkan pembelajaran yang
adaptif dan inovatif, seperti melalui
strategi pengajaran yang diadaptasi
secara dinamis terhadap respons siswa
(Gallagher et al., 2022). Pemahaman
konsep matematis penting untuk siswa
sehingga memerlukan intervensi yang
tepat agar pemahaman konsep matematis
dapat meningkat (Sartono et al., 2023).
Salah satu model yang dapat diterapkan
dalam pembelajaran matematika adalah
model Discovery Learning.

Pembelajaran matematika
dengan menerapkan Discovery Learning
dapat  meningkatkan = kemampuan
pemahaman konsep matematis siswa
(Saharani & Abadi, 2024; Sartono et al.,
2023). Media pembelajaran interaktif
berbasis Discovery Learning
menemukan bahwa 88,5% siswa
mencapai KKTP dalam pemahaman
konsep matematika setelah
menggunakan media tersebut (Saharani
& Abadi, 2024). Penerapan model
Discovery Learning berhasil
meningkatkan kemampuan pemahaman
matematis siswa (Putri & Musdi, 2024;
Sartono et al., 2023).

Penggunaan model Discovery
Learning terbukti efektif meningkatkan
pemahaman konsep matematis siswa.
Penerapan model Discovery Learning
dalam matematika memberikan dampak
positif signifikan terhadap hasil belajar,
lingkungan pembelajaran, dan
keterlibatan siswa (Muhammad &
Juandi, 2023). Selain model, media
pembelajaran berbasis Android juga
memiliki  potensi  besar  untuk
mendukung pembelajaran matematika
(Ashari et al., 2020; Irawati et al., 2022;
Sinaga et al., 2023). Media digital
interaktif mempermudah siswa
memahami konsep dan meningkatkan
minat belajar, khususnya pada materi
yang bersifat abstrak seperti bangun
datar (Ashari et al., 2020; Tanju et al.,
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2024). Penggunaan model Discovery
Learning dalam pembelajaran
matematika mampu  meningkatkan
pemahaman konsep secara signifikan.
Penerapan Discovery Learning pada
materi luas dan keliling persegi panjang
berhasil  meningkatkan  persentase
ketuntasan klasikal dari siklus ke
siklus IT (Khuriyathusyfah & Muslim,
2024). Hal ini juga terbukti dengan
adanya pencapaian KKTP pada
pembelajaran  matematika di  SD
Barongan 3 Kudus.

Model pembelajaran Discovery
Learning  mendorong  peningkatan
signifikan dalam pemahaman konsep
matematis siswa. Penerapan model
Discovery  Learning tidak  hanya
meningkatkan kemampuan membangun
konsep mandiri tetapi juga mendorong
aktivitas belajar yang lebih bermakna
dan mendalam, hingga mencapai hasil
belajar optimal (Lumbantobing et al.,
2025). Model Discovery Learning
memerlukan perencanaan dan alokasi
waktu yang lebih panjang, efektivitasnya
dalam menciptakan lingkungan belajar
yang interaktif tetap tinggi, terutama jika
didukung oleh strategi pengelolaan
waktu yang tepat dalam kerangka
kurikulum akan  tetapi dalam
penerapannya dapat membantu
pemahaman konsep siswa (Fry et al.,
2025; Gracin & Trupcevi¢, 2022).
Dengan demikian, penggunaan
Discovery Learning dalam pembelajaran
matematika terbukti dapat meningkatkan
partisipasi aktif siswa, memperkuat daya
nalar, serta memperluas pemahaman
terhadap konsep-konsep abstrak dalam
matematika.

Selain itu, pemanfaatan media
pembelajaran di sekolah dapat dilakukan
untuk meningkatkan ketertarikan siswa
dalam pembelajaran matematika. Media
pembelajaran  dapat  meningkatkan
ketertarikan  siswa dalam  belajar
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matematika, yang secara langsung
berkontribusi pada peningkatan prestasi.
Penerapan Discovery Learning
berdampak positif pada aspek kognitif,
afektif, dan psikomotorik siswa dalam
matematika (Kamaluddin & Widjajanti,
2019). Media interaktif berbasis
Discovery Learning membantu siswa
mencapai ketuntasan klasikal dan ada
peningkatan pemahaman konsep secara
signifikan (Saharani & Abadi, 2024).
Media pemebelajaran digital seperti e-
modul, aplikasi android, augmented
reality dapat membantu guru dan siswa
agar lebih cepat dan praktis dalam
pelaksanaan  proses  pembelajaran
sehingga berdampak pada prestasi
belajar terutama pada kemampuan
pemahaman konsep matematis (Majid et
al., 2015; Oran¢ & Kiintay, 2019;
Wiliyanto et al.,, 2022). Dengan
demikian, melalui penggunaan model

Discovery Learning berbantuan
CLEAVER berbasis Gusjigang pada
kemampuan pemahaman kosep

matematis siswa sebagian besar telah
memenuhi KKTP.
Analisis perbedaan rata—rata
kemampuan pemahaman Kkonsep
matematis siswa sebelum dan sesudah
menggunakan model  Discovery
Learning berbantuan CLEAVER
berbasis Gusjigang pada kelas V SD 3
Barongan Kudus

Analisis kedua adalah untuk
menganilis kemampuan pemahaman
konsep matematis siswa di kelas
sebelum dan sesudah menggunakan
model Discovery Learning berbantuan
CLEAVER berbasis Gusjigang. Peneliti
menggunakan  statistika  deskripsif
dengan melihat hasil nilai rata-rata,
maksimum dan minimum. Peroleh data
didapatkan melalui nilai hasil prestest
dan posttest yang telah diberikan kepada
siswa untuk mengetahui perbedaan rata-
rata kemampuan pemahaman konsep
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peserta didik sebelum dan sesudah
menggunakan model pembelajaran
Discovery Learning berbantuan
CLEAVER berbasis Gusjigang. Analisis
kedua disajikan pada Tabel 5.

Berdasarkan Tabel 5, dapat
dilihat bahwa banyak siswa adalah 20
orang dengan nilai pretest minimum
adalah 33, nilai maksimum adalah 79
dan nilai rata-rata yang diperoleh adalah
54. Sedangkan nilai posttest minimum
adalah 67, maksimum adalah 96 dan
nilai rata-rata yang diperoleh adalah 81.
Hal ini menunjukan terdapat perbedaan
rata-rata  kemampuan  pemahaman
konsep matematis siswa sebelum dan
sesudah menggunakan model Discovery
Learning berbantuan CLEAVER berbasis
Gusjigang dengan nilai pretest < posttest
atau 54 < 81.

Tabel 5. Analisis perbedaan rata—rata
kemampuan pemahaman konsep
matematis siswa sebelum dan sesudah
menggunakan model Discovery
Learning berbantuan CLEAVER berbasis
Gusjigang

Data N Minimum MaksimumMean
Nilai

Pretest 20 33 79 54
Posttest 67 96 81

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa rata-rata kemampuana
pemahaman konsep matematis lebih
baitk dari  sebelumnya. Rata-rata
kemampuan pemahaman konsep siswa
mengalami peningkatan dengan adanya
penggunaan model Discovery Learning
berbantuan CLEAVER berbasis
Gusjigang yang diterapkan. Penggunaan
model dan media yang tepat telah
memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap hasil posttest kemampuan
pemahaman konsep matematis siswa.
Membandingkan nilai prefest dan
posttest  digunakan untuk menguji
adanya perbedaan rata-rata kemampuan
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pemahaman konsep matematis peserta
didik sebelum dan setelah menggunakan
model Discovery Learning berbantuan
CLEAVER berbasis Gusjigang.
Berdasarkan data didapatkan nilai rata-
rata pretest adalah 54 dan nilai posttest
adalah 81 yang menunjukan bahwa nilai
pretest < posttest atau 54 < 81, dapat
diketahui dari data nilai pretest dan
posttest terdapat perbedaan kemampuan
pemahaman konsep matematis siswa di

kelas sebelum dan sesudah
menggunakan model Discovery
Learning berbantuan CLEAVER berbasis
Gusjigang.

Model  Discovery  Learning
terbukti lebih efektif dibandingkan
model pembelajaran langsung dalam
meningkatkan kemampuan pemahaman
konsep siswa secara  signifikan,
(Febriana et al., 2017; Lazonder &
Harmsen, 2016; Lumbantobing et al.,
2025; Saharani & Abadi, 2024).
Sehingga, model pembelajaran
Discovery Learning memiliki pengaruh
yang signifikan terhadap kemampuan
pemahaman konsep matematis siswa
dalam pembelajaran. Hal ini dikarenakan
model Discovery Learning menerapkan
keaktifan siswa dalam proses belajar

untuk menemukan dan
mengkomunikasikan suatu
permasalahan.

Perbedaaan pemahaman konsep
matematis dengan model pembelajaran
Discovery Learning dengan nilai gain
dan nilai rata-rata yang lebih tinggi
dibandingkan  dengan  pemahaman
konsep  matematis  siswa  yang
dibelajarkkan  model  pembelajaran
lainnya (Febriana et al., 2017; Lazonder
& Harmsen, 2016; Lumbantobing et al.,
2025; Munter et al., 2015; Saharani &
Abadi, 2024). Penggunaan pembelajaran
Discovery Learning terhadap siswa tidak
hanya sekedar mendengarkan, mencatat,
dan menghafal materi, tetapi melalui
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siswa mampu aktif mengidentifikasi
masalah, mengumpulkan data, mengolah
data, melakukan pembuktian dan
menarik kesimpulan.

Selain itu, pemanfaatan media
pembelajaran juga ikut andil dalam
proses pembelajaran. Media
pembelajaran berbasis aplikasi dapat
membuat siswa merasa terbantu dan
tertarik  unuk  mempelajari  dan
memahami suatu materi matematika
(Febriana et al., 2017; Saharani & Abadi,
2024; Sartono et al., 2023). Penggunaan
media berbasis Gusjigang berbantuan
Augmented Reality mampu
meningkatkan ~ pemahaman  konsep
matematis siswa, karena media ini
memiliki berbagai kelebihan yaitu,
menampilkan visual kearifan lokal
Kudus, terdapat fitur Augmented Reality
sebagai visualisasi objek 2D/3D bentuk
nyata, berbasis ajaran Gusjigang, dan
materi ditampilkan dengan tersusun

untuk  mempermudah  pemahaman
peserta didik.

Terdapat pengaruh rata-rata pada
penerapan model pembelajaran

berbantuan media interaktif berbasis
android dalam pemahaman konsep
matematis siswa dibandingkan
menggunakan media  konvensional
lainnya (Karimah et al., 2023; Saharani
& Abadi, 2024). Hariyono & Widhi,
(2021) menyebutkan bahwa pemahaman
konsep matematis peserta didik yang
melakukan pembelajaran dengan media
berbasis android signifikan lebih tinggi
daripada pemahaman konsep tanpa
media berbasis android. Hal ini
menunjukan bahwa media dalam
meningkatkan ~ pemahaman  konsep
matematis menjadi hal dasar dalam
pembelajaran  sehingga  sangatlah
penting. Widodo et al, (2021)
mengatakan bahwa nilai rata-rata
kemampuan pemahaman konsep
matematis siswa sesudah menggunakan
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model pembelajaran Discovery Learning
dengan berbantuan aplikasi interaktif
lebih tinggi dibandingkan sebelum
menggunakan pembelajaran Discovery
Learning dengan berbantuan aplikasi
interaktif.

Hal ini dapat menunjukan bahwa
penggunaan model yang tepat dan media
yang praktis dalam proses pembelajaran
mampu menciptakan suasana belajar
yang efektif dan menyenangkan, serta
dapat mempermudah siswa dalam
menerima dan mengolah informasi yang
diterimanya. Selain pada penerapan
model pembelajaran  yang  tepat,
penggunaan media pembelajaran selama
proses belajar mengajar  juga
mempengaruhi pada rata-rata
kemampuan pemahaman konsep
matematis siswa.

Menganalisis peningkatan
kemampuan pemahaman Kkonsep
matematis sesudah menggunakan
model Discovery Learning berbantuan
CLEAVER berbasis Gusjigang pada
siswa kelas V SD 3 Barongan Kudus

Analisis ketiga dalam penelitian
ini  adalah  analisis  peningkatan
kemampuan pemahaman konsep
matematis sesudah menggunakan model
Discovery Learning berbantuan
CLEAVER berbasis Gusjigang. Analisis
peningkatan  dihitung menggunakan
rumus gain ternormalisasi.

Tabel 6  Analisis  Peningkatan
Kemampuan  Pemahaman  Konsep
Matematis
No Jumlah Siswa Kriteria
1 0 Penurunan
2 1 Tetap
3 0 Rendah
4 14 Sedang
5 5 Tinggi
Rata- 0.57 Sedang
Rata
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Berdasarkan Tabel 6 melalui
perhitungan, nilai #n-gain masing-masing
individu diperoleh 1 siswa dengan
kriteria tetap, 14 siswa dengan kriteria
sedang dan 5 siswa dengan kriteria
tinggi. Hasil nilai rata-rata nilai pretest
yaitu sebesar 54 dan nilai rata-rata
posttest 81 dengan nilai n-gain sebesar
0,57 berkriteria sedang. Dari hasil
perhitungan tersebut, maka terdapat
peningkatan kemampuan pemahaman
konsep matematis peserta didik setelah

menggunakan model Discovery
Learning berbantuan CLEAVER berbasis
Gusjigang.

Hasil analisis ketiga menunjukan
peningkatan kemampuan pemahaman
konsep matematis siswa. Peningkatan
terjadi  sesudah  siswa  diberikan
perlakuan model Discovery Learning
berbantuan CLEAVER berbasis
Gusjigang. Melalui perhitungan n-gain
menunjukan peningkatan kemampuan
pemahaman konsep matematis peserta
didik diperoleh hasil 0,57 dengan
kategori sedang. Peningkatan
kemampuan pemahaman konsep
matematis siswa dengan adanya
perlakuan model Discovery Learning
berbantuan CLEAVER berbasis
Gusjigang. Hal ini menunjukan bahwa
penerapan model Discovery Learning
berbantuan CLEAVER berbasis
Gusjigang lebih baik dibandingkan
pembelajaran secara langsung tanpa
model dan media pembelajaran.
Perhitungan analisis ketiga ini melalui
hasil analisis data dan pengujian
hipotesis  yang  kemudian  dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
peningkatan signifikan.

Menggunakan model
pembelajara Discovery Learning dapat
meningkatan kemampuan pemahaman
konsep matematis siswa yang diajar
(Kamaluddin & Widjajanti, 2019;
Sartono et al, 2023). Peningkatan
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kemampuan pemahaman konsep
matematis siswa memiliki kaitan dengan
media pembelajaran yang digunakan
saat proses pembelajaran berlangsung.
Media pembelajaran adalah alat yang
digunakan untuk menyampaikan dan
menyalurkan pesan kepada
penerimanya sehingga penerimanya
dapat melakukan proses belajar secara
efisien dan efektif secara terencana
sehingga tercipta lingkungan belajar
yang kondusif, sehingga pembelajaran
lebih  cepat dipahami siswa dan
menarik minat siswa untuk belajar lebih
lanjut (Karimah et al., 2023; Saharani &
Abadi, 2024). Penggunaan media
pembelajaran juga dapat meningkatkan
semangat belajar, memotivasi dan
menciptakan pembelajaran yang
menyenangkan (Irawati et al.,, 2022,
2022; Kania & Arifin, 2020). Salah satu
penggunaan media pembelajaran yang
tepat adalah media yang berbasis
android. Media berbasis androis dalam
pembelajaran akan membantu proses
pembelajaran menajdi fleksibel, efektif
dan memperkuat daya ingat peserta didik
dalam suatu materi.

Penggunaan media pembelajaran
berbasis android dapat meningkatkan
semangat  belajar  peserta  didik.
Penggunaan  media  pembelajaran
berbasis android juga dapat
meningkatkan kemampuan pemahaman
konsep matematis melalui materi, contoh
soal dan latihan soal yang diberikan
(Majid et al., 2015; Oran¢ & Kiintay,
2019; Wiliyanto et al, 2022).
Penggunaan media android dapat
menjadikan siswa lebith memahami
materi secara mendalam  dengan
memberikan permasalahan-
permasalahan yang berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari(Albab et al.,
2021). Dengan itu, siswa dapat
meningkatkan ~ kemampuan  dalam
menyelesaikan masalah memahami
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suatu konsep melalui tahapan-tahapan
yang sudah dipelajari di aplikasi android
tersebut.

Kania &  Arifin, (2020)
mengungkapkan bahwa penggunaan
media  berbasis  android  dalam
pembelajaran  matematika memiliki
pengaruh dalam meningkatkan
kemampuan pemahman konsep
matematis peserta didik. Peningkatan
kemampuan pemahaman konsep
matematis dengan menggunakan media
pembelajaran berupa aplikasi (Hariyono
& Nur Widhi, 2021; Vatricia et al.,
2017). Kemampuan pemahaman konsep
matematis siswa dengan menggunakan
model Discovery Learning berbantuan
CLEAVER berbasis Gusjigang pada
analisis ini mengalami peningkatan.

Penelitian ini menghasilkan tiga
temuan utama. Pertama, model
Discovery Learning berbantuan media
CLEAVER  berbasis nilai  lokal
Gusjigang  terbukti  efektif dalam
meningkatkan kemampuan pemahaman
konsep matematis siswa, ditunjukkan
dengan 85% siswa mencapai nilai di atas
KKTP. Kedua, terjadi perbedaan
signifikan antara nilai rata-rata pretest
(54) dan  posttest (81), yang
menunjukkan  adanya  peningkatan
pemahaman konsep secara kuantitatif.
Ketiga, skor N-Gain sebesar 0,57
mengindikasikan peningkatan dengan
kategori sedang, yang memperkuat bukti
bahwa penggunaan model dan media
yang dikembangkan memberikan efek
positif terhadap pemahaman konsep
siswa. Meskipun hasil  penelitian
menunjukkan  keberhasilan  dalam
meningkatkan ~ pemahaman  konsep,
terdapat beberapa keterbatasan. Pertama,
penelitian ini hanya dilakukan pada satu
sekolah dengan jumlah sampel kecil (20
siswa), sehingga generalizabilitas hasil
masih terbatas. Kedua, desain pra-
eksperimen yang digunakan (one-group
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pretest-posttest)  tidak  melibatkan
kelompok kontrol, sehingga tidak
memungkinkan untuk membandingkan
secara langsung efek perlakuan dengan
kelompok lain. Ketiga, belum dilakukan
analisis mendalam terhadap aspek non-
kognitif, seperti motivasi atau sikap
siswa terhadap pembelajaran berbasis
teknologi dan kearifan lokal. Selain itu,
penggunaan CLEAVER yang memuat
teknologi augmented reality masih
memerlukan adaptasi teknis di sekolah-
sekolah dengan keterbatasan
infrastruktur teknologi informasi dan
komputer.  Hasil  penelitian  ini
memberikan kontribusi penting dalam
bidang pendidikan matematika,
khususnya pada pengembangan
pembelajaran berbasis kearifan lokal
yang terintegrasi teknologi digital.
Penggunaan model Discovery Learning
berbantuan CLEAVER tidak hanya
mampu  meningkatkan = pemahaman
konsep  matematika, tetapi  juga
menguatkan karakter siswa melalui
integrasi nilai-nilai lokal Gusjigang. Hal
ini menunjukkan bahwa pembelajaran
matematika tidak harus terlepas dari
konteks budaya, bahkan nilai-nilai lokal
dapat menjadi jembatan yang kuat dalam
membangun pemahaman konseptual
siswa. Selain itu, media CLEAVER
berbasis augmented reality dan voice
recognition  terbukti  meningkatkan
keterlibatan dan pengalaman belajar
siswa, memberikan dampak positif
dalam pembelajaran abad 21 yang
adaptif, menyenangkan, dan kontekstual.
Keberhasilan media ini juga
menunjukkan bahwa kolaborasi antara
teknologi pendidikan dan muatan lokal
dapat memperkaya praktik
pembelajaran, sekaligus menjadi
alternatif inovatif untuk mengatasi
pembelajaran ~ konvensional  yang
monoton.
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KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian,
dapat disimpulkan bahwa implementasi
model Discovery Learning berbantuan
CLEAVER berbasis Gusjigang dapat
meningkatkan kemampuan pemahaman
konsep matematis siswa di SD Barongan
3 Kudus. Hal ini terlihat dari
peningkatan nilai rata-rata siswa dari 54
pada pretest menjadi 81 pada a, serta
terpenuhinya  Kriteria  Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP) oleh 85%
siswa. Selain itu, hasil perhitungan nilai
N-Gain sebesar 0,57 menunjukkan
bahwa peningkatan kemampuan siswa
berada  pada  kategori sedang.
Keberhasilan ini tidak lepas dari peran
media CLEAVER yang memadukan
konten lokal Gusjigang dan teknologi
Augmented Reality, sehingga
menciptakan pembelajaran yang
menarik, kontekstual, dan memudahkan
siswa dalam memahami konsep abstrak
matematika. Temuan ini diperkuat oleh
sejumlah penelitian terdahulu yang
menunjukkan efektivitas model
Discovery Learning dan media berbasis
teknologi terhadap pemahaman konsep
matematis siswa.

Berdasarkan temuan tersebut,
disarankan agar model Discovery
Learning berbantuan CLEAVER berbasis
Gusjigang dapat diterapkan secara lebih
luas di berbagai jenjang pendidikan
dasar sebagai strategi inovatif dalam
meningkatkan ~ pemahaman  konsep
matematis siswa. Guru perlu diberikan
pelatihan untuk meningkatkan
kompetensi dalam mengembangkan dan
menggunakan media  pembelajaran
interaktif yang relevan dengan konteks
lokal dan kebutuhan siswa. Selain itu,
media pembelajaran berbasis Gusjigang
sebaiknya dikembangkan secara
berkelanjutan agar tetap adaptif terhadap
perkembangan kurikulum dan teknologi
pendidikan. Evaluasi secara berkala juga

ISSN 2089-8703 (Print)
ISSN 2442-5419 (Online)

diperlukan untuk menilai efektivitas
model dan media yang digunakan, serta
menyesuaikannya dengan dinamika
pembelajaran di  kelas. Penelitian
lanjutan dianjurkan untuk memperluas
cakupan variabel yang diteliti, seperti
motivasi belajar, keaktifan siswa, dan
kreativitas dalam pembelajaran, guna
memperkaya  pemahaman  tentang
dampak model dan media pembelajaran
terhadap hasil belajar siswa.
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