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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan 

model discovery learning berbantuan aplikasi MathCityMap terhadap 

Mathematical Proficiency peserta didik pada pembelajaran matematika di 

SDN 066 Halimun semester II tahun pelajaran 2023/2024. Subjek penelitian 

ini adalah peserta didik kelas VI-A sebanyak 27 orang. Jenis penelitian yang 

dilakukan adalah jenis kuasi eksperimen dengan desain penelitian pretest and 

posttest one group design. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 

yaitu tes, observasi, dan dokumentasi. Teknik analisis data dengan menguji 

hipotesis menggunakan software SPSS Statistic 26.0 for windows. Ber-

dasarkan hasil penelitian, gambaran proses pembelajaran menggunakan 

model discovery learning berbantuan aplikasi MathCityMap berjalan dengan 

baik. Hasil uji wilcoxon menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 

Mathematical Proficiency peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan 

model discovery learning berbantuan aplikasi MathCityMap, dengan rata-rata 

nilai pretest adalah 38 dan rata-rata nilai posttest adalah 76. Terdapat pengaruh 

terhadap Mathematical Proficiency peserta didik dari hasil uji effect size yaitu 

3.5 dengan kategori besar. Oleh karena itu, penerapan model pembelajaran 

discovery learning berbantuan aplikasi MathCityMap berpengaruh terhadap 

Mathematical Proficiency peserta didik di SDN 066 Halimun.   

 

Kata kunci: Discovery learning, MathCityMap, Mathematical Proficiency 

 

Abstract: This research aims to determine the effect of implementing the 

discovery learning model assisted by the MathCityMap application on 

students' Mathematical Proficiency in mathematics learning at SDN 066 

Halimun in the second semester of the 2023/2024 academic year. The subjects 

of this research were 27 class VI-A students. The type of research carried out 

was quasi-experimental with a pretest and posttest one group design. Data 

collection techniques in this research are tests, observation, and doc-

umentation. Data analysis techniques by testing hypotheses using SPSS 

Statistics 26.0 for Windows software. Based on the research results, the 

description of the learning process using the discovery learning model 

assisted by the MathCityMap application went well. The results of the 

wilcoxon show that there is a difference in students' Mathematical Proficiency 

before and after using the discovery learning model assisted by the 

MathCityMap application, with the average pretest score being 38 and the 

average posttest score being 76. There is an influence on students' 

Mathematical Proficiency from the effect size test results, namely 3.5 in the 

large category. Therefore, the application of the learning model discovery 
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learning assisted by the MathCityMap application influences the 

Mathematical Proficiency of students at SDN 066 Halimun. 

  

Keywords: Discovery learning, MathCityMap, Mathematical Proficiency 

 

 

PENDAHULUAN 

Penerapan matematika ada di sekitar kita (Milgram, 2005). Sehingga, peserta didik 

yang telah menguasai matematika seringkali mempunyai beberapa keterampilan dan 

kemampuan dalam waktu yang bersamaan (Herlina & Juandi, 2022). Namun, penguasaan 

peserta didik terhadap materi matematika masih belum bisa diharapkan karena pada 

umumnya menunjukkan rendahnya tingkat keberhasilan di sekolah dalam pembelajaran 

matematika, seperti kurangnya minat peserta didik terhadap mata pelajaran matematika, 

peserta didik kurang konsentrasi, memandang mata pelajaran matematika itu sulit, peserta 

didik kurang memahami konsep matematika, dan peserta didik kurang disiplin (Buyung et 

al., 2022). Jika dilihat lebih dekat peserta didik yang memiliki keterampilan matematika 

mampu menunjukkan pemahaman konsep matematika yang baik, mampu menyelesaikan 

masalah secara efektif, dan memiliki pemikiran logis dalam pengambilan keputusan 

(Herlina & Juandi, 2022).  

Mathematical Proficiency merupakan semua elemen kemampuan matematika, 

kompetensi, pengetahuan, dan keterampilan yang penting diperlukan oleh seseorang untuk 

keberhasilan dalam bidang matematika atau bidang lainnya (Soebagyo, 2017). Hal itu 

sejalan dengan Helsa et al. (2024) bahwa Mathematical Proficiency merupakan 

kemampuan memahami fungsi matematika secara keseluruhan dan kemampuan ini 

membantu peserta didik memahami konsep sehingga mereka yang memiliki pemahaman 

konsep dapat membantu mereka dalam menyelesaikan masalah sehari-hari. Menurut 

Kilpatrick et al. (2001) Mathematical Proficiency memiliki 5 indikator yang saling 

berhubungan, yaitu 1) conceptual understanding: pemahaman konsep matematika, operasi, 

dan hubungan, 2) procedural fluency: keterampilan dalam melaksanakan prosedur secara 

fleksibel, akurat, efisien, dan tepat, 3) strategic competence: kemampuan merumuskan, 

merepresentasikan, dan memecahkan masalah matematika, 4) adaptive reasoning: 

kapasitas untuk berpikir logis, refleksi, penjelasan, dan pembenaran, dan 5) productive 

disposition: kecenderungan kebiasaan untuk melihat matematika sebagai sesuatu yang 

masuk akal, berguna, dan bermanfaat, digabungkan dengan keyakinan pada ketekunan dan 

kemanjuran diri sendiri. Dengan menggunakan model pembelajaran dan media pem-

belajaran yang bervariatif dan inovatif, guru diharapkan dapat menerapkan indikator-

indiaktor tersebut dalam pembelajaran mereka dan mampu membawa pembelajaran 

matematika menjadi pelajaran yang menyenangkan bagi peserta didik. 

Salah satu model pembelajaran yang inovatif yang dapat digunakan yaitu model 

discovery learning. Model discovery learning adalah model pembelajaran yang dapat 

membantu peserta didik menjadi lebih kritis dalam memecahkan masalah, berpartisipasi 

aktif dalam kegiatan pembelajaran, mandiri dalam mencari atau menemukan materi 

pembelajaran, dan mengembangkan kreativitas, sehingga guru hanya menjadi fasilitator 

(Sunarto & Amalia, 2022). Langkah kerja atau sintak model discovery learning menurut 

Ariyana et al. (2018) adalah 1) pemberian rangsangan (stimulation); 2) pernyataan/ 

identifikasi masalah (problem statement); 3) pengumpulan data (data collection); 4) 

pengolahan data (data processing); 5) pembuktian (verification); dan 6) menarik 

kesimpulan/generalisasi (generalization). Karakteristik model discovery learning yaitu 

mengeksplorasi dan memecahkan masalah untuk menciptakan, menggabungkan, dan 

menggeneralisasi pengetahuan, berpusat pada peserta didik, dan kegiatan yang 
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menggabungkan pengetahuan baru dengan pengetahuan yang sudah ada (Sinaga et al., 

2022). Penggunaan model discovery learning sangat disarankan untuk digabungkan 

dengan penggunaan media pembelajaran yang bervariatif dan inovatif. Hal ini sejalan 

dengan Pagarra et al. (2022) fungsi dari media pembelajaran yaitu memusatkan perhatian 

peserta didik, membangkitkan semangat dan motivasi peserta didik, mengorganisasikan 

materi pembelajaran, menyeimbangkan kognisi, dan mengaktifkan respon peserta didik. 

Hal ini sejalan dengan Nurdiansah et al. (2023) bahwa penggunaan media pembelajaran 

memungkinkan untuk menunjang pembelajaran menjadi pembelajaran yang menarik, 

interaktif, serta bermakna terkhususnya matematika. 

Salah satu media pembelajaran variatif dan inovatif yang dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran yaitu aplikasi MathCityMap. Aplikasi MathCityMap merupakan salah 

satu aplikasi yang cocok untuk digunakan pada pembelajaran di luar ruangan yang mudah 

dipasang, fleksibel, dan mudah dibawa (Wulandari et al., 2023). Aplikasi MathCityMap 

adalah aplikasi Android/iOS berbasis GPS. Sehingga, aplikasi MathCityMap juga 

menggabungkan jalur matematika tradisional dengan teknologi baru melalui portal web 

dan aplikasi seluler (Anggraini & Wulandari, 2021). Sedangkan menurut Victory et al. 

(2023) bahwa aplikasi MathCityMap memberi kesempatan kepada peserta didik utuk 

mengalami masalah nyata. Hal ini sejalan dengan Ismaya et al. (2018) bahwa aplikasi 

MathCityMap menunjukkan lokasi dan temuan terhadap permasalahan soal matematika 

dalam Math Trail, yang kemudian digunakan sebagai titik awal untuk menyelesaikan soal. 

MathCityMap juga dapat dikategorikan sebagai alat e-learning karena menggunakan 

perangkat seluler untuk memfasilitasi pembelajaran matematika pada objek yang nyata 

(Zender et al., 2020). Kelebihan yang dimiliki oleh aplikasi Mathcitmap ialah mampu 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik karena pembelajaran juga diberikan dalam 

bentuk permainan, sehingga dapat mengurangi rasa bosa pada saat proses pembelajaran 

(Cahyani et al., 2024). Maka dari itu, dengan adanya aplikasi MathCityMap hendaknya 

dapat memberikan antusias terhadap peserta didik ketika proses pembelajaran berlangsung, 

sehingga dapat memberikan pengaruh terhadap Mathematical Proficiency. 

Oleh karena itu, penggunaan model discovery learning berbantuan aplikasi 

MathCityMap tersebut diharapkan dapat memberikan pengaruh terhadap Mathematical 

Proficiency pada materi yang dipelajari serta membantu guru dalam proses pembelajaran. 

Penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui gambaran proses pembelajaran 

menggunakan model discovery learning berbantuan aplikasi MathCityMap, untuk 

mengetahui perbedaan Mathematical Proficiency peserta didik sebelum dan sesudah 

menggunakan model discovery learning berbantuan aplikasi MathCityMap, dan untuk 

mengetahui seberapa besar pengaruh model discovery learning berbantuan aplikasi 

MathCityMap terhadap Mathematical Proficiency. Maka peneliti merasa perlu untuk 

mengungkapkan apakah model discovery learning berbantuan aplikasi MathCityMap dapat 

memberikan pengaruh terhadap Mathematical Proficiency.  

 

METODE 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif 

dengan jenis kuasi eksperimen. Pada penelitian ini peneliti menggunakan perlakukan 

model discovery learning berbantuan aplikasi MathCityMap untuk mengetahui pengaruh 

dari Mathematical Proficiency peserta didik kelas VI SD. Desain yang digunakan dalam 

penelitian ini pretest and posttest one group design (Hikmawato, 2020), yaitu hasil akan 

lebih akurat karena dapat membandingkannya dengan keadaan sebelum perlakuan. Desain 

ini dapat digambarkan melalui Tabel 1 sebagai berikut. 
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Tabel 1 Desain Penelitian 

Kelompok Pre-Test Perlakuan Post-Test 

Eksperimen O X O 

Keterangan: 

O : Test Awal = Test Akhir 

X : Perlakuan 

 

Pada Tabel 1, sebelum diberi perlakukan, kelas eksperimen diberikan pre-test 

terlebih dahulu, kemudian dilanjutkan dengan memberikan perlakukan, selanjutnya 

dilakukan post-test. Penelitian ini membandingkan variabel terikat antara sebelum dan 

sesudah perlakuan. Variabel terikat dalam penelitian ini adalah Mathematical Proficiency 

peserta didik kelas VI SD sedangkan variabel bebas dalam penelitian ini adalah penerapan 

model discovery learning berbantuan aplikasi Mathcitymap. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas VI SDN 066 

Halimun Kota Bandung sebanyak empat kelas yaitu VI-A VI-B, VI-C, dan VI-D. Alasan 

memilih SDN 066 Halimun Kota Bandung karena pada sekolah tersebut belum pernah ada 

yang meneliti mengenai Mathematical Proficiency dengan menggunakan model discovery 

learning berbantuan aplikasi MathCityMap dan kemampuan Mathematical Proficiency 

peserta didik kelas VI masih rendah. Teknik sampling yang digunakan yaitu purposive 

sampling, yaitu teknik yang dilakukan dengan pertimbangan tertentu. Pemilihan sampel 

dilakukan secara non-random. Teknik ini memungkinkan peneliti untuk menetapkan 

kriteria tertentu yang harus dipenuhi oleh sampel dalam penelitian. Dalam hal ini, peneliti 

memilih satu kelas, yaitu peserta didik kelas VI-A tahun ajaran 2023/2024 sebanyak 27 

orang, sesuai dengan kriteria yang telah ditetapkan. 

Pokok bahasan yang dipilih dalam penelitian adalah materi luas permukaan dan 

volume bangun ruang kubus dan balok. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini 

berupa tes sebelum pembelajaran (pre-test) dan sesudah pembelajaran (post-test), 

observasi, dan dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah (1) gambaran proses pembelajaran yang menggunakan model discovery learning 

berbantuan aplikasi MathCityMap untuk peserta didik dengan rumus mean atau rata-rata, 

(2) menggunakan uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis menggunakan uji 

wilcoxon dengan berbantuan software IBM SPSS Statistic 26.0 for windows untuk 

mengetahui perbedaan Mathematical Proficiency peserta didik sebelum dan sesudah 

menggunakan model discovery learning berbantuan aplikasi MathCityMap, dan (3) 

menggunakan uji effect size untuk mengetahui seberapa besar pengaruh model discovery 

learning berbantuan aplikasi MathCityMap terhadap Mathematical Proficiency. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Gambaran Proses Pembelajaran 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 066 Halimun pada tanggal 09 Januari 2024 

sampai 12 Januari 2024. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh Mathematical 

Proficiency peserta didik kelas VI SD pada materi luas permukaan dan volume bangun 

ruang kubus dan balok. Penelitian dilakukan sebanyak empat pertemuan pada materi luas 

permukaan dan volume bangun ruang kubus dan balok. Pertemuan pertama dilaksanakan 

pre-test Mathematical Proficiency peserta didik, pertemuan kedua dilaksanakan 

pembelajaran mengenai materi luas permukaan kubus dan balok menggunakan model 

pembelajaran discovery learning dengan berbantuan aplikasi MathCityMap, pertemuan 

ketiga dilaksanakan pembelajaran mengenai volume kubus dan balok menggunakan model 

pembelajaran discovery learning dengan dengan berbantuan aplikasi MathCityMap, dan 
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pertemuan empat dilaksanakan post-test untuk mengukur sejauh mana pengaruh 

Mathematical Proficiency peserta didik. 

Pertemuan pertama diawali dengan membagikan soal pre-test untuk dikerjakan oleh 

peserta didik secara tertib. Pre-test yang dikejakan oleh peserta didik sebanyak 5 soal. 

Kemudian, pada pertemuan kedua dan ketiga kegiatan di awali dengan dengan meng-

ucapkan salam dan memperhatikan kesiapan peserta didik untuk mengikuti kegiatan 

pembelajaran setelah selesai memastikan peserta didik sudah siap mengikuti proses 

pembelajaran, langkah selanjutnya adalah berdo’a yang mana guru menunjuk ketua kelas 

untuk memimpin do’a sebelum belajar pada hari ini. Lalu, setelah berdo’a selesai kegiatan 

dilanjutkan dengan menyanyikan lagu wajib nasional yang berjudul “Garuda Pancasila” 

secara bersama-sama sedangkan pada pertemuan ketiga menyanyikan lagu wajib nasional 

yang berjudul “Halo-Halo Bandung” secara bersama-sama. Selanjutnya setelah me-

nyanyikan lagu wajib nasional, guru melanjutkan kegiatan dengan melakukan apersepsi 

terhadap materi yang akan disampaikan pada proses pembelajaran.  

 

 
Gambar 1 Guru Menyampaikan Tujuan Pembelajaran 

 

Kemudian guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang hendak ingin dicapai 

seperti pada Gambar 1 di atas. Setelah serangkaian kegiatan di atas, guru kemudian mulai 

memasuki tahap dari model pembelajaran discovery learning yang diawali dengan 

pemberian rangsangan kepada peserta didik. Pada tahap ini guru membagi peserta didik ke 

dalam 6 kelompok yang dibentuk berdasarkan tingkat kemampuan kognitif peserta didik, 

yaitu dengan kategori tinggi, sedang, dan rendah. Setelah seluruh anggota kelompok 

diumumkan, guru mengintruksikan peserta didik untuk berkumpul dengan masing-masing 

anggota kelompoknya untuk mengikuti rangkaian pembelajaran selanjutnya. Setelah 

peserta didik berkumpul bersama dan duduk sudah disesuaikan dengan kelompoknya 

masing-masing, kemudian guru menyajikan tayangan video pembelajaran yang berkaitan 

dengan materi luas dan permukaan bangun ruang kubus dan balok di pertemuan kedua dan 

materi volume bangun ruang kubus dan balok di pertemuan ketiga melalui media power 

point seperti pada Gambar 2.  
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Gambar 2 Peserta didik Menyimak Tayangan Video Pembelajaran 

 

 

  
Gambar 3 Guru Menyajikan Permasalahan Melalui Media MathCityMap 

 

Setelah guru selesai menyampaikan materinya dan tanya jawab sudah selesai. 

Kemudian guru menyajikan permasalahan yang ditampilkan melalui aplikasi 

MathCityMap yang harus diselesaikan oleh peserta didik seperti pada Gambar 3. Peserta 

didik menyelesaikan proses penyelesaian tugas menggunakan rumus luas permukaan 

bangun ruang balok dan kubus pada pertemuan kedua dan proses penyelesaian tugas 

selanjutnya menggunakan rumus volume bangun ruang balok dan kubus pada pertemuan 

ketiga sesuai dengan materi yang telah disampaikan. Kemudian di pertemuan kedua peserta 

didik menyimak penjelasan guru mengenai cara menggunakan aplikasi MathCityMap dan 

guru memberikan kode agar peserta didik dapat mengakses soal yang ada di aplikasi 

MathCityMap. Tujuan penjelasan tersebut adalah agar memudahkan peserta didik 

mengakses aplikasi secara langsung, sehingga pada pertemuan selanjutnya peserta didik 

hanya perlu memasukkan kode. Langkah-langkah penyelesaian tugas yang harus 

diselesaikan peserta didik secara berkelompok sesuai dengan langkah-langkah yang 

tersedia di aplikasi MathCityMap. Guru juga kemudian membagikan LKPD kepada 

masing-masing kelompok. Kemudian peserta didik dengan panduan aplikasi MathCityMap 

bergerak menuju titik lokasi permasalahan dengan didampingi oleh guru. Masalah yang 
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disajikan pada aplikasi MathCityMap, adalah 1) peserta didik diminta mengukur dan 

menentukan luas permukaan pot tanaman antara sisi luar dan sisi dalam yang berada di 

depan kelas 1C, 2) peserta didik diminta mengukur dan menentukan biaya yang dibutuhkan 

untuk mengecat lemari mushola, apabila biaya cat sebesar Rp65.000/meter persegi, 3) 

peserta didik diminta mengukur dan menentukan jumlah volume dari 6 kotak rak buku 

yang berada di musola, dan 4) peserta didik diminta untuk mengukur dan menentukan 

selisih volume dari kedua kotak piala yang berada di koridor sekolah. Selanjutnya peserta 

didik menyelesaikan tugasnya sesuai dengan arahan yang tersedia.  

 

 
Gambar 4 Guru Memberikan Pengarahan dan Pendampingan Pada Peserta Didik 

 

Setelah itu guru secara berkala memberikan pengarahan dan pendampingan pada 

peserta didik yang mengalami kesulitan seperti pada Gambar 4 di atas. Guru juga 

memonitor aktivitas peserta didik. Kemudian peserta didik yang sudah mendapatkan hasil 

menuliskan hasilnya pada LKPD dan menginput hasilnya di aplikasi MathCityMap. Setelah 

peserta didik berhasil menginput jawabannya dan mendapatkan point, peserta didik dapat 

melanjutkan untuk mengerjakan petunjuk berikutnya sampai dengan selesai sesuai dengan 

petunjuk yang tersedia.  

 

 
Gambar 5 Peserta didik Mempresentasikan Hasil Pengerjaan LKPD 

 

Pada Gambar 5 di atas, setiap kelompok yang sudah selesai mengerjakan LKPD 

secara bergantian mempresentasikan hasil pengerjaan LKPD di depan kelas secara 

berkelompok. Selanjutnya, guru memberikan tanggapan mengenai hasil pengerjaan LKPD 

masing-masing kelompok. Kemudian peserta didik menyimak penguatan dari guru 

terhadap hasil presentasi untuk meminimalisir terjadinya miskonsepsi.  
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Gambar 6 Peserta didik Mengerjakan Soal Evaluasi 

 

Selanjutnya, sebelum kegiatan pembelajaran ditutup guru memberikan soal evaluasi 

sebanyak 1 soal seperti pada Gambar 6 di atas. Soal evaluasi dikerjakan secara individu. 

Dengan adanya soal evaluasi, agar guru mengetahui tingkat pencapaian peserta didik pada 

materi yang telah diajarkan pada masing-masing pertemuannya apakah berhasil atau tidak. 

Hasil dari soal evaluasi yang diberikan kepada peserta didik sebagai berikut: 

 

 
Gambar 7 Jawaban Peserta didik Pada Soal Evaluasi Pertemuan 2 

 

Pada Gambar 7 di atas, peserta didik mampu mengerjakan soal evaluasi pada 

pertemuan 2. Namun, belum mencapai pada jawaban akhir. Sedangkan pada Gambar 8 di 

bawah ini peserta didik mampu menjawab sampai jawaban akhir, namun belum 

menggunakan satuan dari luas permukaan kubus. 

 

 
Gambar 8 Jawaban Peserta didik Pada Soal Evaluasi Pertemuan 2 
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Kemudian, pada jawaban peserta didik lainnya pada Gambar 9 terbukti jawaban 

peserta didik benar dan sudah menggunakan satuan dari panjang kubus. 

 

 
Gambar 9 Jawaban Peserta didik Pada Soal Evaluasi Pertemuan 2 

 

Kemudian, pada jawaban soal evaluasi pertemuan ketiga peserta didik mampu 

mengerjakan soal evaluasi seperti pada Gambar 10. 

 

 
Gambar 10 Jawaban Peserta didik Pada Soal Evaluasi Pertemuan 3 

 

Pada Gambar 10 di atas, peserta didik mampu mengerjakan soal evaluasi dengan 

benar. Namun, belum mencapai pada tahap kesimpulan. Sedangkan pada Gambar 11 di 

bawah ini peserta didik mampu menjawab dengan benar dan sudah sampai kepada tahap 

kesimpulan. 

 

 
Gambar 11 Jawaban Peserta didik Pada Soal Evaluasi Pertemuan 3 
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Berdasarkan jawaban peserta didik di atas, dapat disimpulkan bahwa peserta didik 

sudah dapat dikatakan mampu menggunakan rumus dari luas permukaan kubus dan balok 

pada pertemuan 2 dan volume kubus dan balok pada pertemuan 3, karena keseluruhan 

jawaban peserta didik sudah benar, namun sebagian peserta didik masih belum dapat 

menggunakan satuan dari panjang kubus dan peserta didik masih belum dapat memberikan 

kesimpulan jawaban. Kemudian setelah peserta didik selesai mengerjakan soal evaluasi, 

peserta didik bersama guru melakukan refleksi pada kegiatan di hari tersebut. Kemudian 

kegiatan kelas diakhiri dengan doa bersama yang dipimpin oleh ketua kelas dan kegiatan 

kelas ditutup dengan salam. 

Pada pertemuan akhir pembelajaran empat, guru mengadakan tes kembali berupa 

post-test. Post-test yang dikerjakan oleh peserta didik sebanyak 5 soal. Tujuan guru 

memberikan post-test ini adalah untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh terhadap nilai 

peserta didik setelah diberikan pembelajaran dengan menggunakan model discovery 

learning berbantuan aplikasi MathCityMap. 

Berdasarkan gambaran proses pembelajaran tersebut, peneliti mengolah data dengan 

bantuan software IBM SPSS Statistic 26.0 for windows untuk mengetahui skor maksimum, 

minimun, rata-rata, dan standar deviasi dari pre-test dan post-test. Berikut adalah hasil 

statistik deskriptif pre-test dan post-test. 

 

Tabel 2 Statistik Deskriptif Data Pre-test dan Post-test 

Tes N 
Skor 

Minimum 

Skor 

Maksimum 
Rata-rata 

Standar 

Deviasi 

Pre-test 27 0 70 38 19.7 

Post-test 27 0 100 76 21.9 

 

Tabel 2 di atas menunjukkan hasil pre-test dan post-test peserta didik kelas VI SD. 

Hasil pre-test yang didapat yaitu pada mata pelajaran matematika materi luas permukaan 

dan volume pada bangun ruang kubus dan balok didapati nilai terendah yang diperoleh 

peserta didik adalah 0 yang artinya peserta didik tersebut tidak menjawab dengan benar. 

Sedangkan nilai tertinggi yang diperoleh peserta didik adalah 70 yang artinya peserta didik 

tersebut menjawab 3 soal dengan benar dan 2 soal lainnya membuat kemajuan namun 

mencapai kebuntuan. Rata-rata nilai pre-test pre-test yang didapat ialah 38 dengan standar 

deviasi sebesar 19.7. Pada hasil post-test yang didapat, yaitu pada mata pelajaran 

matematika materi luas permukaan dan volume pada bangun ruang kubus dan balok 

didapati nilia terendah yang diperoleh peserta didik adalah 0 yang artinya peserta didik 

tersebut tidak menjawab dengan benar. Sedangkan nilai tertinggi yang diperoleh peserta 

didik adalah 100 yang artinya peserta didik tersebut mampu menjawab 5 dari 5 soal dengan 

benar. Rata-rata nilai post-test yang didapat ialah 76 dengan standar deviasi sebesar 21.9. 

Selanjutnya, dilakukan uji normalitas terhadap pre-test dan post-test yang 

menggunakan model discovery learning berbantuan aplikasi MathCityMap di uji 

Kolmogorov-smirnov dan Shapiro-Wilk dengan taraf signifikasi 0.05. data dapat diperoleh 

dengan memakai software IBM SPSS Statistic 26.0 for windows sebagai berikut. 

 

Tabel 3 Hasil Uji Normalitas Data Pretest dan Post-test 

Test of normality 

Test 
Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic Df Sig. 

Nilai Pre-test 0.143 27 0.168 .945 27 0.160 

 Post-test 0.254 27 0.000 .776 27 0.000 
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Pada Tabel 3 di atas, diketahui bahwa nilai signifikasi Kolmogorov-Smirnov yang 

didapat pada pre-test ialah sebesar 0.168. Keputusan uji normalitas data berdistribusi 

normal jika memiliki nilai signifikasi > 0.05. Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwa data 

yang didapat pada pre-test Kolmogorov-Smirnov di atas berdistribusi normal. Sedangkan, 

pada Tabel 3 di atas juga, diketahui bahwa nilai signifikasi Kolmogorov-Smirnov yang 

didapat pada post-test ialah sebesar 0.000. Keputusan uji normalitas sendiri data 

berdistribusi normal jika memiliki nilai signifikasi > 0.05. Maka dari itu, dapat disimpulkan 

bahwa data yang didapat pada post-test Kolmogorov-Smirnov tidak berdistribusi normal. 

Di bawah ini ialah sebaran data pre-test dan post-test berdasarkan dengan grafik Q-Q Plot 

dapat dilihat pada Gambar 12 dan Gambar 13. 

 

 
Gambar 12 Normal Q-Q Plot Pre-test 

 
Gambar 13 Normal Q-Q Plot Post-test 

 

Langkah berikutnya ialah dengan melakukan uji homogenitas atau uji perbedaan 

rata-rata seperti pada Tabel 4. 
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Tabel 4 Hasil Uji Homogenitas Data Pre-test dan Post-test 

Levene statistik df 1 df 2 Sig 

0.391 1 52 0.535 

  

Homogen tidak suatu data dapat diketahui melalui nilai signifkasi yang didapatkan. 

Jika nilai signifikasi yang diperoleh > 0.05 maka data tersebut bersifat homogen. 

Berdasarkan Tabel 4 dapat diketahui bahwa nilai signifikasi data pre-test dan pos-test ialah 

0.535 > 0.05 sehingga data tersebut bersifat homogen. Selanjutnya dilakukan uji hipotesis 

apakah terdapat Mathematical Proficiency peserta didik sebelum dan sesudah 

menggunakan pembelajaran dengan model discovery learning berbantuan aplikasi 

MathCityMap. 

Uji hipotesis merupakan uji yang dilakukan setelah melakukan uji normalitas dan uji 

homogenitas terlebih dahulu. Data pre-test menunjukkan bahwa data berdistribusi normal, 

sedangkan post-test menunjukkan bahwa data tidak berdistribusi normal. Kemudian, 

dilakukan uji homogenitas dengan data pretest dan post-test menunjukkan bahwa data 

bersifat homogen. Sehingga hal tersebut tidak dapat memenuhi syarat untuk uji hipotesis 

menggunakan uji t. Maka dari itu, uji hipotesis pada data pre-test dan post-test ini 

menggunakan uji Wilcoxon. Di bawah ini merupakan hasil uji hipotesis nilai pre-test dan 

post-test menggunakan uji Wilcoxon. 

 

Tabel 5 Hasil Uji Wilcoxon 

Test Statisticsa 

 posttest - pretest 

Z -4.199b 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 

b. Based on negative ranks. 

 

Dari Tabel 5 di atas, nilai Sig. (2-tailed) ialah sebesar 0.000. Keputusan uji hipotesis 

ialah jika nilai signifikasi (2-tailed) > 0.05 maka H0 diterima dan Ha ditolak. Sedangkan jika 

signifikasi (2-tailed) < 0.05 maka H0 ditolak dan Ha diterima. Karena 0.000 < 0.05 artinya 

H0 ditolak dan Ha diterima, sehingga kesimpulan dari uji hipotesis ini ialah terdapat 

perbedaan Mathematical Proficiency peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan 

pembelajaran dengan model discovery learning berbantuan aplikasi MathCityMap. 

 

Analisis Effect Size 

Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh model discovery learning berbantuan 

aplikasi MathCityMap terhadap Mathematical Proficiency peserta didik, dapat 

menggunakan uji effect size. Data yang diperlukan untuk menghitung menggunakna uji 

effect size ialah data hasil post-test. Berikut adalah hasil uji effect size. 

 

Tabel 6 Hasil Uji Effect Size 

Effect Size Kategori 

3.5 Effect Besar 

   

Berdasarkan Tabel 6 di atas, effect size sebesar 3.5 termasuk kategori besar terhadap 

Mathematical Proficiency peserta didik. Artinya, 3.5 > 0.5, maka model discovery learning 

berbantuan aplikasi MathCityMap berefek besar. Hal ini sejalan dengan penelitian yang 

telah dilakukan Ismaya et al. (2018) bahwa model discovery learning memberikan 

pengaruh juga terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik. Sejalan pula dengan 
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penelitian yang telah dilakukan Mahmudah (2020) bahwa selain model discovery learning 

memberikan pengaruh terhadap hasil belajar, juga model ini memberikan pengaruh 

terhadap kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik. Oleh karena itu, model 

discovery learning memiliki efek besar terhadap proses pembelajaran peserta didik. 

 

PENUTUP 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di SDN 066 Halimun Kota Bandung 

pada kelas VI SD dan pembahasan, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pelaksanaan pembelajaran dilaksanakan menggunakan model discovery learning 

berbantuan aplikasi MathCityMap pada pembelajaran matematika berjalan dengan 

lancar. Peserta didik selama empat pertemuan mengikuti pembelajaran dengan 

sangat baik dan antusias. Peserta didik juga menjadi aktif dalam pembelajaran 

dengan menggunakan aplikasi MathCityMap karena pembelajaran dilaksanakan 

diluar kelas mengikuti jalur yang tersedia di aplikasi tersebut. 

2. Terdapat perbedaan yang signifikan Mathematical Proficiency peserta didik 

sebelum dan sesudah menggunakan model discovery learning berbantuan aplikasi 

MathCityMap. Rata-rata hasil pre-test yaitu 38 dan rata-rata hasil post-test yaitu 

76. 

3. Berdasarkan hasil uji effect size, terdapat pengaruh sebesar 3.5 dengan kategori 

besar. Oleh karena itu, penggunaan model model discovery learning berbantuan 

aplikasi MathCityMap dapat meningkatkan Mathematical Proficiency peserta 

didik kelas VI. 

 

Berdasarkan kesimpulan peneliti mengajukan beberapa saran berdasarkan temuan 

ini, yaitu guru dapat menggunakan model discovery learning berbantuan aplikasi 

MathCityMap sebagai salah satu alternatif pembelajaran matematika di sekolah. Model 

pembelajaran ini terbukti dapat memberikan pengaruh terhadap terhadap proses 

pembelajaran peserta didik. Selain itu, penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi 

untuk studi yang akan datang dalam penulisan karya ilmiah. 
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