SKRIPSI

EFEKTIFITAS MODEL PEMBELAJARAN DISCOVERY LEARNING
BERBASIS GUSJIGANG BERBANTUAN AUGMENTED REALITY
TERHADAP KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIS
PESERTA DIDIK KELAS 5 SD 3 BARONGAN KUDUS

Oleh
MUHAMMAD FATHUR BAGYANA
NIM 202035020

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MURIA KUDUS
2024



Efektifitas Model Pembelajaran Discovery Learning Berbasis Gusjigang
Berbantuan Augmented Reality Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep

Matematis Peserta didik Kelas 5 SD 3 Barongan Kudus

SKRIPSI
Diajukan Kepada Universitas Muria Kudus untuk Memenuhi
Salah Satu Persyaratan dalam Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan

Program Studi Pendidikan Matematika

Oleh
MUHAMMAD FATHUR BAGYANA
NIM 202035020

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MURIA KUDUS
2024

il



MOTTO DAN PERSEMBAHAN

MOTTO

Selesaikan dan tunjukan bahwa menjadi mahasiswa perguruan tinggi swasta juga

mampu bersaing dan menunjukan dirinya dibarisan terdepan.

PERSEMBAHAN

Bersyukur atas kehadirat Allah Yang Maha Pengasih lagi pula Maha Penyayang,

skripsi ini saya persembahan untuk:

1.

Kedua orang tua dan kakak saya selalu mendo’akan, serta memberikan
dukungan yang luar biasa.

Kedua dosen pembimbing, Savitri Wanabuliandari, S.Pd., M.Pd selaku
dosen pembimbing pertama dan Dr. Sumaji, S.Pd., M.Pd selaku dosen
pembimbingan kedua yang senantiasa memberikan bimbingan kepada saya.
Seluruh Bapak dan Ibu Dosen program Studi Pendidikan matematika yang
tanpa lelah mendidik mahasiswa dalam menenmpuh pembelajarannya.
Seluruh tenaga pendidik dan tenaga kependidikan di SD 3 Barongan Kudus
yang memberikan bantuan berupa waktu dan kesempatan untuk melakukan
penelitian dalam menunjang menyelesaikan skripsi ini.

Teman-teman mahasiswa seperjuangan Program Studi Pendidikan
Matematika angkatan 2020.

Sahabat-sahabat saya yang tidak henti-hentinya memberikan dukungan dan

motivasi dalam menyelesaikan skripsi.

il



PERSETUJUAN PEMBIMBING SKRIPSI

Skripsi dengan judul “Efektifitas Model Pembelajaran Discovery Learning
Berbasis Gusjigang berbantuan Augmented Reality Terhadap Kemampuan
Pemahaman Konsep Matematis Peserta didik Kelas 5 SD 3 Barongan Kudus” oleh
Muhammad Fathur Bagyana NIM 202035020 Program Studi Pendidikan
Matematika telah diperiksa dan disetujui untuk diuji

Kudus, Maret 2024
Pembimbing |

Savitri Wanabuliandari. $.Pd., M.Pd
NIDN. 0624058701

Pembimbing II

Dr. Sumaji, S.Pd., M.Pd
NIDN. 0628098002

Mengetahui,
Ka. Prodi Pendidikan Matematika

Dr. Sumaji, S.Pd, M.Pd
NIDN. 0628098002

iv



PERSETUJUAN DAN PENGESHAN SKRIPSI

Skripsi oleh Muhammad Fathur Bagyana NIM 202035020 ini telah dipertahankan
didepan Tim Penguji sebagai syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan
Matematika

Kudus, Maret 2024
Tim Penguji

}g\_._;ﬂfl\_-

Savitri Wanabualiandari. S.Pd., M.Pd Ketua
NIDN. 0624058701

Dr. Sumaji, S.Pd., M.Pd Anggota
NIDN. 0628098002

Anggota

NIDN 061801 9001

& 8
Himmatyl Ul¢4, S.Pd., M.Pd Anggota
NIDN. 0621099001

Mengetahui,
ext hS Mus %as Keguruan dan Ilmu Pendidikan
/R




KATA PENGANTAR

Puji syukur saya panjatkan kepada Allah SWT yang telah memberikan

beberapa kenikmatan kepada saya, salah satunya adalah nikmat kesehatan, sehingga

saya diberikan kelancaran, serta kemudahan dalam menyelesaikan skripsi dengan

judul “Efektifitas Model Pembelajaran Discovery Learning Berbasis Gusjigang

Berbantuan Augmented Reality Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep

Matematis Peserta didik Kelas 5 SD 3 Barongan Kudus” dengan tepat waktu.

Maksud dan tujuan penyusunan proposal skripsi ini adalah sebagai syarat

untuk memperoleh gelar sarjana pendidikan pada Program Studi Pendidikan

Matematika Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muria Kudus.

Terselesainya skripsi ini berkat dukungan dan bantuan dari segala pihak. Oleh

karena itu, peneliti tidak lupa mengucapkan terima kasih kepada:

1.

Kedua orang tua dan kakak saya, yang tidak pernah lelah memberikan
dukungan dan semangat.

Prof. Dr. Ir. Darsono, M.Si., sebagai Rektor Universitas Muria Kudus.

Drs. Sucipto, M.Pd, Kons sebagai Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu

Pendidikan Universitas Muria Kudus.

. Dr. Sumaji, S.Pd., M.Pd sebagai Ketua Program Studi Pendidikan

Matematika Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muria
Kudus sekaligus dosen pembimbing kedua yang telah sabar membimbing
dan memberikan masukan dalam menyelesaikan skripsi ini..

Savitri Wanabuliandari. S.Pd., M.Pd selaku dosen pembimbing pertama dan
Dr. Sumaji, S.Pd., M.Pd., selaku dosen pembimbing kedua yang telah sabar
membimbing dan memberikan masukan dalam menyelesaikan skripsi ini.
Segenap Bapak/Ibu dosen Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan dan
[lmu Pendidikan Universitas Muria Kudus yang telah membekali peneliti
dengan berbagai ilmu pengetahuan dan pengalaman selama mengikuti

perkuliahan.

Vi



ABSTRAK

Bagyana, M, Fathur. 2023. “Efektifitas Model Pembelajaran Discovery Learning
Berbasis Gusjigang berbantuan Augmented Reality Terhadap
Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Peserta didik Kelas 5 SD
3 Barongan Kudus” Pendidikan Matematika. Universitas Muria Kudus.
Dosen Pembimbing (1) Savitri Wanabuliandari, S.Pd., M.Pd. (2) Dr.
Sumaji, S.Pd., M.Pd.

Kata Kunci : Gusjigang berbantuan Augmented Reality, Kemampuan Pemahaman
Konsep Matematis, Model Pembelajaran Discovery Learning

Pendidikan memiliki kaitan erat dengan adanya proses pembelajaran.
Namun, proses pembelajaran menggunakan metode ceramah dan hanya dengan
media buku paket dan pendukung LKS dapat menyebabkan rendahnya kemampuan
pemahaman konsep matematis. Hal ini dibuktikan dari hasil tes studi pendahuluan
di SD 3 Barongan Kudus yang memperoleh hasil belum maksimal dengan
persentasi nilai rata-rata pemahaman konsep matematis masih 36%. Tujuan dari
penelitian ini yaitu 1) menganalisis kemampuan pemahaman konsep matematis
menggunakan model discovery learning berbasis Gusjigang berbantuan Augmented
Reality memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), 2)
menganalisis perbedaan rata-rata kemampuan pemahaman konsep matematis
peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan model discovery learning
berbasis Gusjigang berbantuan Augmented Reality, dan 3) menganalisis
peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis sesudah menggunkan
model discovery learning berbasis Gusjigang berbantuan Augmented Reality.

Jenis penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan metode
eksperimen berbentuk pre-experimental design yaitu the one group pretest-postest
design. Penelitian ini dilakukan di kelas V SD 3 Barongan dengan subjek penelitian
20 peserta didik dengan populasi adalah peserta didik kelas V di SD 3 Barongan
Kudus. Teknik pengumpulan data meliputi tes, angket, wawancara dan
dokumentasi. Analisis instrumen penelitian melalui validitas, tingkat kesukaran,
reliabilitas dan daya pembeda. Analisis data uji hipotesis 1 menggunakan uji
statistic descrptive, uji hipotesisi 2 menggunakan uji statistic descrptive, dan
hipotesis 3 menggunakan uji n-gain.

Hasil penelitian menunjukan, 1) kemampuan pemahman konsep peserta
didik memenubhi nilai diatas Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP),
2) rata-rata kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik sesudah
menggunkan model discovery learning berbasis Gusjigang berbantuan Augmented
Reality lebih baik dari sebelumnya, 3) peningkatan kemampuan pemahaman
konsep peserta didik sesudah menggunakan model pembelajaran discovery
learning berbasis Gusjigang berbantuan augmented reality diperoleh hasil N-Gain
sebesar 0,57 dengan kriteria sedang. Kesimpulan penelitian ini yaitu terdapat
efektifitas discovery learning berbasis Gusjigang berbantuan Augmented Reality
terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik. Upaya untuk
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis disarankan untuk
menerapkan model discovery learning untuk materi lainnya.
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ABSTRACT

Bagyana, M, Fathur. 2023. "Effectiveness Students Mathematical Concepts
Understand of Discovery Learning Model base on Gusjigang assisted
by Augmented Reality of Class 5 Students at SD 3 Barongan Kudus"
Mathematics Education. Universitas Muria Kudus. Supervisor (1) Savitri
Wanabuliandari, S.Pd., M.Pd. (2) Dr. Sumaji, S.Pd., M.Pd.

Keywords: Discovery Learning Models, Gusjigang assisted by Augmented
Reality, Mathematical Concepts Understand

Education is closely related to the learning process. However, the learning
process using the lecture method and only using textbooks and supporting
worksheets can result in low ability to mathematical concepts understand. This is
proven by the results of the preliminary study test at SD 3 Barongan Kudus which
obtained less than optimal results with the average percentage score for
mathematical concepts understand still being 36%. The objectives of this research
are 1) to analyze the ability to mathematical concepts understand using the
Gusjigang-based discovery learning model assisted by Augmented Reality to meet
the Learning Objective Achievement Criteria (KKTP), 2) to analyze the average
difference in students' ability to mathematical concepts understand before and after
using the discovery learning model Gusjigang-based with the help of Augmented
Reality, and 3) analyzing the increase in the ability to mathematical concepts
understand after using the Gusjigang-based discovery learning model with the help
of Augmented Reality.

This type of research is quantitative research with an experimental method
in the form of a pre-experimental design, namely the one group pretest-posttest
design. This research was conducted in class V at SD 3 Barongan with research
subjects of 20 students with the population being class V students at SD 3 Barongan
Kudus. Data collection techniques include tests, questionnaires, interviews and
documentation. Analysis of research instruments through validity, level of
difficulty, reliability and distinguishing power. Analysis of data for hypothesis 1
testing using descriptive statistical tests, hypothesis 2 testing using descriptive
statistical tests, and hypothesis 3 using the n-gain test.

The results of the research show, 1) the ability to understand students'
concepts meets the score above the Learning Objective Achievement Criteria
(KKTP), 2) the average ability to mathematical concepts understand after using the
Gusjigang-based discovery learning model assisted by Augmented Reality is better
than before, 3) Increasing students' ability to mathematical concepts understand
after using the Gusjigang-based discovery learning model assisted by augmented
reality resulted in an N-Gain of 0.57 with medium criteria. The conclusion of this
research is that there is effectiveness of Gusjigang-based discovery learning
assisted by Augmented Reality on students' ability to mathematical concepts
understand. Efforts to improve the ability to mathematical concepts understand are
recommended to apply the discovery learning model to other materials.
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