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Skor matematika PISA Indonesia berdasarkan laporan OECD tahun
2024 berada pada skor 19 dari rata-rata 33. Hasil memperkuat
laporan OECD tahun 2018, terkait pentingnya pemahaman konsep
dasar matematika. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh dalam penggunakan aplikasi mathigon terhadap
pemahaman konsep kubus dengan pendekatan inkuiri. Sampel data
merupakan peserta didik disalah satu SMP Negeri Kabupaten
Lampung Tengah, berjumlah 23 peserta didik kelas VIII. Penelitian
ini menggunakan pendekatan kuantitafif dengan desain One-Group
Pretest Posttest. Data dianalisis menggunakan uji Wilcoxon Signed-
Rank Test, untuk menguji perbedaan dua data tidak berdistribusi
normal. Uji analisis menunjukkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) =
0.000 < 0.05, yaitu terdapat perbedaan signifikan antara hasil pretest
dan posttest setelah mengikuti pembelajaran menggunakan
Mathigon. Sehingga HO ditolak, disimpulkan penggunaan Mathigon
sebagai media pembelajaran matematika berhasil meningkatkan skor
peserta didik terhadap pemahaman konsepnya. Aktivitas siswa yang
terlihat dari tahapan inkuiri, hasil eksplorasi kubus, secara visual
mathigon membantu siswa memahami struktur, sifat, dan aplikasi
kubus dengan lebih mudah.

ABSTRAK

Indonesia’s PISA math score in the 2024 OECD report was 19,
below the average of 33. This confirms the 2018 OECD report on the
importance of understanding basic math concepts. This study
examines the effect of using the Mathigon application on students’
understanding of cube concepts through an inquiry approach. The
sample consisted of 23 eighth-grade students from a public junior
high school in Central Lampung. A quantitative method with a One-
Group Pretest-Posttest design was used. Data were analyzed using
the Wilcoxon Signed-Rank Test. The results showed Asymp. Sig. (2-
tailed) = 0.000 < 0.05, indicating a significant difference between
pretest and posttest scores. Thus, HO is rejected. It can be concluded
that Mathigon effectively improved students’ conceptual
understanding. Student activities during inquiry and cube exploration
show that Mathigon’s visual tools helped students better understand
the structure, properties, and applications of cubes.
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PENDAHULUAN

Pada proses belajar mengajar titik pusatnya adalah peserta didik, sehingga kualitas
pendidikan yang baik erat kaitannya dengan kualitas peserta didiknya (Suryawan et al., 2020).
Laporan OECD (Organisation for Economic Co-operation and Development) menunjukkan
bahwa tingkat kreativitas berpikir matematis peserta didik Indonesia secara signifikan
memiliki kemampuan yang lebih rendah dibandingkan dengan rata-rata negara lainnya. Rata-
rata peserta didik Indonesia dalam ranking PISA (The Programme for International Student
Assessment) memperoleh skor 19 dari rata-rata skor negara OECD adalah 33 (OECD, 2024).
Rendahnya prestasi belajar peserta didik yang tentu tidak sesuai dengan harapan, hal ini
ditunjukkan oleh rendahnya kemampuan pemahaman konsep yang dimiliki peserta didik
dalam memahami suatu pelajaran (Suryawan et al., 2020). Oleh karena itu, penguasaan
konsep yang mendalam diperlukan untuk mencapai kompetensi tingkat tinggi, agar setiap
peserta didik dapat mengkomunikasikan konsep-konsep yang dimilikinya tersebut dengan
baik. Dengan penguasaan ini, peserta didik diharapkan mampu berpikir secara kritis, baik dari
sisi subjek maupun konten, terhadap suatu masalah (Nababan, 2021).

Pentingnya pemahaman konsep merupakan komponen utama sebagai proses dasar
dalam pembelajaran matematika, peserta didik yang mampu mengungkapkan lebih banyak
konsep akan berimplikasi pada kemampuan pemecahan masalah yang juga akan lebih baik.
Hal ini dikarenakan suatu masalah dapat dipecahkan dengan adanya ketentuan sesuai konsep-
konsep dasar yang telah dimiliki sebelumnya (Alzanatul Umam & Zulkarnaen, 2022). Hasil
PISA pada 2022 menyatakan pendapat tentang pemahaman konsep dan keterampilan
merupakan salah satu hal yang sangat penting, karena merupakan dasar literasi matematika
dalam ruang dan bentuk. Pada bidang matematika, literasi meliputi kegiatan seperti dapat
memahami perspektif, memiliki kemampuan membuat serta membaca peta, dapat mengubah
suatu bentuk dengan atau tanpa bantuan teknologi, melihat serta menginterpretasikan objek
tiga dimensi dari berbagai sudut pandang, dan juga menggambar bentuk (OECD, 2023).

Siswa di Indonesia banyak mengalami kesulitan pada pemahaman konsep dan
penerapan konsepnya, ketika mengerjakan soal pada materi bangun ruang kubus (Rofilah &
Tsurayya, 2021). Konsep bangun ruang kubus menjadi tantangan bagi peserta didik, terutama
dalam memahami karakteristik geometris seperti volume dan luas permukaan (Rachmania &
Darwis, 2021). Oleh karena itu, diperlukan suatu media yang dapat mempermudah peserta
didik untuk memahami suatu konsep (Rofilah & Tsurayya, 2021).

Untuk memastikan efektivitas dari suatu media pembelajaran, penting untuk
memahami terlebih dahulu bagaimana peserta didik membangun pemahaman terhadap suatu
konsep. Peserta didik dianggap memiliki kemampuan untuk memahami suatu konsep
matematika jika ia dapat menjelaskan ulang konsep tersebut menggunakan kalimatnya sendiri
(Ariani et al.,, 2024; Lisnani et al., 2022). Dalam konteks kubus, indikator pemahaman
konsepnya meliputi: (1) Peserta didik dapat menyatakan kembali sebuah konsep dari volume
dan luas permukaan kubus; (2) Peserta didik mampu menyajikan bentuk bangun ruang ke
dalam berbagai representasi matematis; (3) Peserta didik mampu memilih prosedur atau
operasi tertentu dan menggunakannya dalam penyelesaian soal; serta (4) Peserta didik dapar
menerapkan konsep atau algoritma dalam pemecahan masalah (Gusmania &
Agustyaningrum, 2020). Matematika memiliki peran penting dalam kehidupan, karena dapat
membantu mengembangkan kemampuan berpikir seseorang dalam memahami pola
hubungan, pola pikir, seni, dan bahasa, sehingga mempermudah proses berpikir (Khoerunnisa
& Hidayati, 2022).Pemahaman konsep dianggap sebagai inti dari setiap mata pelajaran, yang
melibatkan cara peserta didik memahami informasi dan menggunakannya dalam konteks
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dunia nyata, sejalan dengan konsep dan implementasi kurikulum merdeka (Ariani et al., 2024;
Putriani & Rahayu, 2018; Rahayu et al., 2023; Rahayu & Indra Putri, 2016; Sari et al., 2018).

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Hulu (2023) menunjukkan bahwa
kemampuan pemahaman konsep matematika pada peserta didik dapat meningkat
menggunakan sintaks model pembelajaran inkuiri. Hal ini dikarenakan sintak pembelajaran
pada model inkuiri membantu peserta didik memahami konsep matematika. Berdasarkan
sintaks dan tahapan-tahapan pada model pembelajaran tersebut, peserta didik diberikan
dorongan untuk dapat secara mandiri menemukan masalahnya dan dapat memberikan
jawaban berdasarkan penemuan-penemuan dari masalah dalam pembelajaran ini sehingga
mampu meningkatkan pemahaman (Hulu et al., 2023). Tahapan pembelajaran inkuiri menurut
Aprizani (2023), adalah di mana guru memberikan pendampingan pada peserta didik dalam
melaksanakan kegiatan pembelajaran matematika. Diwali dengan memberikan pertanyaan
pemantik yang mengarahkan pada diskusi terkait materi yang akan dibahas. Dalam tahapan
ini peran guru cukup besar, karena guru yang menentukan permasalahan ataupun topik
bahasan serta tahapan pemecahannya (Aprizanti, 2023). Sejalan dengan itu inovasi dalam
pembelajaran juga perlu dilakukan guru dalam prose pembelajaran, salah satunya
menggunakan teknologi. Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan Rahayu
(2022), tingkat rasa ingin tahu anak terhadap pembelajaran matematika berbasis permainan
menggunakan teknologi sangat bervariasi. Menggunakan teknologi sebagai media
pembelajaran mampu meningkatkan kemampuan memahami konsep pengukuran dan
mengungkapkan pemikiran mereka terkait pembelajaran dan permainan tersebut (Rahayu et
al., 2021, 2022). Menurut penelitian sebelumnya, penggunaan alat manipulatif berbasis
teknologi, seperti aplikasi GeoGebra dan Shape 3D Geometry Learning, telah terbukti mampu
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep pada peserta didik yaitu pada materi bangun
ruang, termasuk kubus (Rachmania & Darwis, 2021; Rofilah & Tsurayya, 2021; Wirajaya &
Rahayu, 2019). Penelitian lain yang menggunakan media berupa komik digital menunjukkan
hasil bahwa respon peserta didik yang diperoleh adalah peningkatan dalam keinginan
belajarnya, hal ini diperoleh karena penggunaan media ini membuat peserta didik lebih mudah
memahami materi yang diberikan, selain itu visualisasi komik yang menarik juga berpengaruh
pada peningkatan ini. Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan Rahayu
(2022), tingkat rasa ingin tahu anak terhadap pembelajaran matematika berbasis permainan
sangat bervariasi.

Penelitian lainnya menunjukkan hasil bahwa peserta didik dapat lebih meningkatkan
hassil belajar dengan berbantuan media pembelajaran seperti GeoGebra (Tanjung et al.,
2023),karena penggunaan media pembelajaran membantu peserta didik dapat melihat bangun
ruang secara tiga dimensi (Arsita et al., 2020). Rahayu (2019), dalam penelitiannya
menyatakan bahwa pembelajaran menggunakan media permainan digital sangat menarik bagi
peserta didik. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil penelitiannya yang menunjukkan peserta
didik sangat antusias menggunakan permainan di ponsel karena terdapat tantangan untuk
menyelesaikan masalah serta peserta didik akan merasa sangat senang setelah kegiatannya
berhasil dan ingin mencoba permainan lainnya (Rahayu et al., 2019). Mathigon adalah
platform pembelajaran matematika online yang inovatif dan interaktif, platform ini dibuat
oleh Philipp Legner. Mathigon dirancang agar peserta didik dapat lebih mudah dalam
memvisualkan sehingga lebih mudah memahami konsep matematika, karena fitur yang
disediakan pada mathigon lebih menarik dan menyenangkan dengan mencakup materi dari
kelas 6 hingga 12 sesuai dengan standar kurikulum Inggris dan AS (Bourassa, 2020).
Mathigon juga menyediakan alat interaktif seperti Polypad untuk memvisualisasikan konsep-
konsep matematika, termasuk geometri tiga dimensi, yang memungkinkan peserta didik bisa
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belajar dengan bantuan media yang lebih praktis dan imersif. Penelitian sebelumnya aplikasi
mathigon dapat membantu dalam pemahaman system persamaan linier satu variabel (Puspita
et al., 2024). Begitu juga penelitian (Asyraful Ihsan; Mailizar Mailizar; Elizar, 2024) dengan
bantuan media mathigon dapat meningkatkan keterlibatan pembelajaran siswa dan membantu
dalam pemecahan masalah.

Dengan demikian, penggunaan aplikasi seperti Mathigon dalam pembelajaran
diharapkan dapat memberikan dampak peningkatan pemahaman sebagai pengaruh positif
pada peserta didik terhadap konsep-konsep matematika, terutama yang berhubungan dengan
bangun ruang kubus. Mathigon didesain agar peserta didik memiliki interaksi langsung
dengan objek tiga dimensi, yaitu dapat mengubah bentuk dan ukuran kubus, serta melakukan
eksplorasi konsep secara mandiri. Hal tersebut tentu bersesuaian dengan prinsip pembelajaran
konstruktivis yang menekankan pada pentingnya pengalaman langsung dalam memahami
konsep.

Sebagai langkah lanjutan, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh aplikasi
Mathigon terhadap pemahaman konsep bangun ruang kubus di kalangan peserta didik.
Dengan menganalisis hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah penggunaan aplikasi,
diharapkan dapat diperoleh wawasan yang lebih dalam mengenai efektivitas aplikasi ini
dalam meningkatkan kemampuan peserta didik dalam memahami konsep matematika secara
lebih mendalam. Penelitian ini juga akan mempertimbangkan faktor-faktor seperti tingkat
pemahaman peserta didik dan peningkatan hasil belajar setelah pemanfaatan.

METODE

Penelitian ini menggunakan design One-Group Pretest Posttest dengan pendekatan
kuantitatif (Shofyana et al., 2024; Yulianti et al., 2022). Penelitian dilaksanakan di salah satu
SMP Negeri di Kabupaten Lampung Tengah dengan jumlah sampel sebanyak 23 peserta didik
kelas VIII. Pelaksanaan penelitian ini melalui beberapa tahap, dimulai dengan pemberian soal
pretest untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik dalam memahami konsep bangun
ruang kubus. Setelah itu, peserta didik mengikuti kegiatan pembelajaran menggunakan LKPD
(Lembar Kerja Peserta Didik) berbantua mathigon sebagai media interaktif. Selanjutnya,
tahap akhir penelitian ini berupa pemberian soal posttest untuk mengukur perubahan
pemahaman konsep peserta didik setelah menggunakan mathigon.
Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan Uji Wilcoxon Signed-Rank Test, hal
ini dikarenakan data yang diperoleh tidak memenuhi asumsi normalitas. Uji Wilcoxon
merupakan uji nonparametrik yang digunakan untuk menguji perbedaan dua data berpasangan
dan cocok digunakan pada data yang tidak berdistribusi normal (Ghozali, 2018). Pengolahan
data dilakukan menggunakan SPSS versi 26, dengan ketentuan jika nilai Asymp. Sig. (2-
tailed) < 0,05 maka terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest.
Selain menggunakan Uji Wilcoxon Signed-Rank Test, untuk mengetahui tingkat efektivitas
pembelajaran menggunakan Mathigon, dilakukan juga perhitungan Normalized Gain (N-
Gain). Perhitungan N-Gain digunakan untuk mengukur besarnya peningkatan skor
pemahaman konsep peserta didik dari Pretest ke Posttest. Kriteria interpretasi N-Gain
mengacu pada (Hake, 1998), yakni kategori rendah (g < 0,3), sedang (0,3 < g < 0,7 ), dan
tinggi (g > 0,7).
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menggunakan Mathigon sebagai media pembelajaran pada bangun ruang
kubus. Berikut adalah penjelasan hasil penelitian tahapan pelaksanaan pembelajaran
menggunakan model inkuiri menggunakan media Mathigon

e =
. S
3.

S e = X ;-‘ - ;T"‘éé
1.Kejadian memasukkan air ke dulam\ﬁﬁ:"

gelasKejadian memasukkan air ke dalam
gelas
2.Kejadian siswa masuk ke dalam kelas
Dari dua kejadian tersebut, apa persamaan
yang dapat kalian simpulkan ? é?

2a %

Gambar 1. Aktivitas 1 berdasarkan tahapan inkuiri

Kegiatan peserta didik pada aktivitas 1 ini adalah menjawab pertanyaan dengan tujuan
peserta didik mampu menggali informasi dari masalah kontekstual. Hal ini merupakan bentuk
dari siklus pertama pada model inkuiri, yaitu aktivitas mencari dan menemukan jawaban
sendiri sehingga peserta didik mampu membentuk sendiri pemahaman konsep matematikanya
(Hulu et al., 2023). Aktivitas 1 ini merupakan tahapan awal dari model inkuiri yang menjadi
sintaks LKPD dalam pembelajaran menggunakan media Mathigon. Pada kegiatan ini siswa
dengan aktif menunjukkan apa yang diketahuinya dan menyimak informasi yang diberikan
guru.

Gambar 2. Aktivitas 2 mencari tentang konsep

Inovasi Pembelajaran Geometri: Peran Mathigon dalam Memahami Konsep Kubus (Chika Rahayu, Widya
Rahmadatul Setiani, Ridho Ananda, Fipiariny.S)
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Langkah-Langkah Aktivitas 2

1. Pada polypad yang sudah disediakan Susunlah 6 bangun datar - ! n m m
berwarna yang telah disediakan dengan cara memindahkan
bangun datar yang berwarna menjadi susunan seperti
contoh (susunan warna abu-abu)

2. Susunlah dengan cara memindahkan bidang datar yang berwarna, - . . . .
diluar area contoh (Di sebelah kanan atau di sebelah kiri contoh)

3. Blok semua bangun datar yang telah kamu susun tersebut, 1 2 3 4 5
kemudian klik lipat atau fold

4. Setelah semua langkah-langkah dikerjakan, silahkan mengerjakan
soal pada LKPD

Gambar 3. Tampilan aktivitas 2 mencari konsep tahapan inkuiri pada Mathigon

Tahap kedua model inkuiri dalam pembelajaran menggunakan media mathigon ini
adalah peserta didik mulai mencari tahu konsep dari bangun ruang berdasarkan kegiatan pada
LKPD media Mathigon yang ditunjukkan pada Gambar 2. Dalam kegiatan ini peserta didik
akan memahami konsep ruang dalam bangun ruang, dengan menyusun bangun datar dengan
susunan sesuai jaring-jaring kubus yang disediakan, dan melipat jaring-jaring tersebut pada
polypad mathigon. Kegiatan pada aktivitas 1 dan 2 membantu peserta didik lebih memahami
konsep dari bangun ruang kubus. Hal ini ditunjukkan dengan interaksi antar guru dan peserta
didik dalam dialog sebagai berikut :

Guru : Bentuk apa yang kalian peroleh setelah melipat (fold) susunan persegi tersebut ?

Pd1 : Bentuk kubus bu.

Pd2 :lyabu kubus, walau susunan warnanya berbeda, tapi semua bentuknya jadi kubus.

Guru : Jadi bentuk kubus itu bisa disusun dari berapa persegi nak ? Dan coba jelaskan
kubus itu bangun ruang atau bangun datar ?

Pd3 :Kubus disusun dari 6 persegi bu sebagai pembatasnya, nah kubus itu bangun ruang
bu, soalnya waktu dilipat, ada ruangan di dalamnya.
Keterangan :

Pd : Peserta didik

Gamba

SIME Vol. 09, No. 02, J
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Langkah-langkah Aktivitas 3 Berikut terdapat 3 tampilan kubus dari arah yang berbeda

1. Pada polypad yang sudah disediakan,
Susunlah dengan cara memindahkan bidang
datar yang berwarna, sehingga ketika dilipat

atau fold, setiap tampilannya sama seperti
contoh yang disediakan (Bagian atas)

2. Periksalah susunan bidang datar yang telah
kamu buat dengan cara melipat atau fold -
Kemudian silahkan putar bangun ruang tersebut . . . .

sehingga kamu menemukan sisi-sisi seperti contoh

Berikut terdapat 6 persegi yang memiliki warna sisi seperti kubus diatas

yang disediakan (Bagian atas) Dapatkah kamu membuat kubus menggunakan persegi yang disediakan
3. Setelah semua langkah-langkah dikerjakan, silahkan
mengerjakan soal pada LKPD

Gambar 5. Visualisasi dan petunjuk langkah pengerjaan menyusun bangun ruang pada
Mathigon

Gambar 4 menunjukkan tahapan ketiga model inkuiri pada aktivitas pembelajaran
menggunakan media mathigon, yaitu peserta didik mampu memilih apa yang dibutuhkan
sesuai dengan konsep yang dimilikinya. Peserta didik memiliki kesempatan untuk mencoba
menyusun bangun ruang kubus sesuai dengan arah yang berbeda, hal ini lebih memperdalam
pemahaman terkait luas permukaan kubus. Pada aktivitas ini, peserta didik diberi kesempatan
untuk berpartisipasi penuh dalam proses dan mencoba sebanyak-banyaknya. Aktivitas ini
memungkinkan untuk mendorong pemikiran dan gagasan peserta didik untuk menyelesaikan
masalah (Haryanti & Muryaningsih, 2024). Berdasarkan aktivitas ini kemampuan pemahaman
konsep siswa pada indikator menyatakan ulang konsep ke berbagai bentuk representasi
matematis dapat dipenuhi, dalam kegiatan ini bentuk visual kubus.

Gambar 6. Aktivitas 4 menghubungkan jaring kubus

Inovasi Pembelajaran Geometri: Peran Mathigon dalam Memahami Konsep Kubus (Chika Rahayu, Widya
Rahmadatul Setiani, Ridho Ananda, Fipiariny.S)
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= o
Lankah-langkah aktivitas 4 ... ... . .
1. Silahkan beri tanda v pada nomor ..- ... .. ...
susunan bangun datar yang menurutmu 1 2 3 4
dapat menjadi bangun ruang menggunakan
pensil yang ada pada layar
2. Cek pilihan mu dengan melipat semua . . .
susunan bangun datar tersebut, berapa .-.- ..-. .... .... .-.-.
susunan pilihanmu yang benar, dan . .
berapa susunan pilihanmu yang salah ? 5 6 7 8 9
3. Setelah semua langkah-langkah dikerjakan,
silahkan mengerjakan soal pada LKPD
s O E B OE
L] [ HEE B O
0 EHEEE I 1 0EmE
10 1 12 13 14
i) 5| 5] [ —
M mm omm == S8
EF ' —
15 16 17 18 19
ASPIEVECEEWY N

Gambar 7. Visualisasi jaring kubus pada Mathigon

Pada gambar 6, merupakan aktivitas keempat dalam pembelajaran menggunakan
mathigon yang merupakan tahapan keempat dari model inkuiri ini. Dalam aktivitas ini peserta
membuat hubungan terkait bentuk jaring-jaring yang disediakan, apakah bentuk-bentuk
tersebut benar jaring-jaring kubus. Hal ini sesuai dengan pendapat fitri (2020), bahwa
pembelajaran yang berorientasi dari bimbingan dan petunjuk dapat memberikan pemahaman
konsep yang lebih mendalam, sehingga peserta didik dapat menyelesaikan masalah melalui
tugas relevan, seperti pada kegiatan sebelumnya (Fitri & Aprilianingsih, 2020). Pada kegiatan
ini indikator pemahaman konsep berupa kemampuan memilih prosedur muncul dalam proses
kegiatan belajar dan diskusi aktivitas, ditunjukkan dengan dialog :

Guru : Adakah bentuk jaring-jaring yang bukan jaring-jaring kubus ?

Pd4 : Adabu, walau sudah di lipat (fold) tapi ada bagian yang tidak tertutup

Guru : Baik, adakah jawaban yang dipilih ternyata salah ?

Pd5 : Adabu, saya kira bentuknya bisa jadi kubus, ternyata tidak. Ada juga yang tidak saya
pilih, ternyata bisa jadi kubus.

Guru : Apa kemudahan yang kamu dapat menggunakan mathigon pada kegiatan ini ?

Pd 6 : Pakai mathigon, kita bisa lipat dan putar-putar bangunannya bu. Walau dia tidak jadi
kubus dengan baik, tapi saya akhirnya bisa melihat ada sisi yang tidak tertutup karena
menabrak sisi lainnya bu.

Guru : Okey, apa akhirnya yang bisa kamu simpulkan dari aktivitas ini ?

Pd 6 : Ternyata bu, gak semua susunan persegi itu bisa disebut jaring-jaring kubus, karena

kalau ada sisi yang tabrakan, maka ada sisi yang gak ketutup bu.

Berdasarkan dialog itu dapat disimpulkan bahwa peserta didik terbantu secara visual
dalam memahami bentuk kubus dari jaring-jaringnya, dan mampu menjelaskan dengan
bahasanya sendiri terkait bentuk kubus berdasarkan jaring-jaring yang disediakan pada
LKPD.
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Gambar 8. Aktivitas 5 menghitung volume kubus
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Gambar 9. Visualisasi aktivitas 5 menghitung volume

Terlihat pada gambar 8 Aktivitas ke-5 yang dilakukan oleh siswa. Pada gambar 8 ini
terlihat siswa berusaha membagi kubus besar kedalam beberapa bagian yang lebih kecil.
Tujuan dari aktivitas ini untuk menggali lebih dalam pemahaman peserta didik terkait volume
bangun ruang kubus, serta bagaimana visualisasi dari rumus volume kubus.

Visualisasi Langkah-langkah kegiatan dari aktivitas ke-5 ditampilkan dalam gambar 9.
Peserta didik dengan mathigon dapat menghitung volume kubus besar berdasarkan satuan
kubus kecil yang membentuknya. Berdasarkan tahapan dari kegiatan yang dilaksanakan
dalam proses pembelajaran bangun ruang menggunakan mathigon, peserta didik memahami
konsep ruang dalam bangun ruang kubus, konsep luas permukaan kubus dan volume kubus.
Setelah peserta didik menggunakan media mathigon, hasil peningkatan pemahaman
konsepnya sesuai dengan penelitian sebelumnya, hasil dari penelitian itu menyatakan media
pembelajaran digital ini dapat lebih mudah memvisualkan bentuk bangun ruang, sehingga
pemahaman konsep yang dimiliki peserta didik dapat menjadi lebih baik (Arsita et al., 2020;
llindia et al., 2024; Rahayu et al., 2022). Proses kegiatan belajar menggunakan media
mathigon tersebut memperoleh hasil berupa data pretest dan posttest. Hasil jawaban peserta
didik dalam mengerjakan soal pretest ditampilkan pada Gambar 10
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Gambar 10. Jawaban peserta didik pada Pretest

Gambar 10 menunjukkan jawaban dari salah satu peserta didik yang salah menuliskan
rumus luas permukaan. Hal ini berarti bagaimana konsep kubus yang dipahaminya belum
sesuai dengan konsep aslinya. Sehingga rumus yang dituliskan salah, yaitu rumus luas
permukaan yang seharusnya Lp = 6s? ditulis menjadi Lp = s® yang merupakan rumus
volume. Posttest diberikan setelah peserta didik melaksanakan pembelajaran menggunakan
mathigon, hasil yang diperoleh menunjukkan peningkatan pemahaman yang baik. Hasil
posttest ditunjukkan pada gambar 11.
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Gambar 11. Jawaban peserta didik pada Posttest

Pada gambar 11, peserta didik sudah memiliki kemampuan untuk menuliskan rumus
dari luas permukaan dengan benar dan tepat. Peserta didik juga dapat menyelesaikan soal
tersebut yang berkaitan dengan konsep lainnya, yaitu perbandingan. Berdasarkan hasil
jawaban peserta didik tersebut, dapat dilihat perubahan jawabannya, yaitu (1) Setelah
menggunakan mathigon dalam proses belajarnya peserta didik dapat menyatakan kembali
sebuah konsep dari rumus luas permukaan kubus; (2) Peserta didik mampu menyajikan
konsep bentuk bangun ruang ke berbagai bentuk representasi matematis, pada hasil ini
representasinya dalam bentuk simbolis; (3) Berbantuan mathigon peserta didik mampu untuk
memilih prosedur atau operasi tertentu yang akan digunakan dan memanfaatkan dalam
mengerjakan soal; serta ke (4) Peserta didik dapat menerapkan konsep atau algoritma dalam
pemecahan masalah (Gusmania & Agustyaningrum, 2020). Berdasarkan hasil jawaban pretest
dan posttest tersebut, peneliti menganalisis lebih lanjut secara keseluruhan hasil yang
diperoleh.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi Mathigon
terhadap pemahaman konsep bangun ruang kubus pada peserta didik. Untuk mengevaluasi
pengaruh tersebut, dilakukan perbandingan antara hasil dari pretest dan posttest setelah
peserta didik mengikuti pembelajaran menggunakan LKPD berbantuan Matgihon yang
dirancang berdasarkan model pembelajaran inkuiri. Analisis perbedaan hasil pretest dan
posttest dilakukan menggunakan Wilcoxon Signed-Rank Test, yaitu uji non-parametrik yang
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sesuai digunakan untuk membandingkan dua kelompok data berpasangan dalam desain One
Group Petest-Posttest.
Tabel 1. Hasil Uji Wilcoxon Signed-Rank Test

Statistik Uji Nilai
Total N 23
Test Statistic 260.500
Standardized Test 3.728
Asymptotic Sig. (2-sided .000

test)

Berdasarkan hasil uji menggunakan Wilcoxon Signed-Rank Test diatas, nilai Asymp.
Sig. (2-tailed) = 0.000 < 0.05, menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara hasil
pretest dan posttest peserta didik setelah mengikuti pembelajaran dengan menggunakan
aplikasi Mathigon. Secara praktis, ini mengindikasikan bahwa pembelajaran matematika
menggunakan Mathigon berhasil mengubah kemampuan pemahaman konsep bangun ruang
kubus peserta didik menjadi lebih baik.

Selain itu, hasil kerja siswa juga menunjukkan peningkatan pada indikator pemahaman
konsep pada beberapa indikator, antara lain kemampuan menyatakan kembali suatu konsep;
kemampuan menyajikan konsep; kemampuan memilih prosedur atau operasi serta
kemampuan menerapkan konsep dalam menyelesaikan permasalahan. Kemampuan
menyatakan ulang konsep sudah muncul pada kegiatan pembelajaran, yaitu pada aktivitas
kesatu dan kedua, siswa dapat menyatakan bahwa bangun ruang kubus dibatasi oleh 6 sisi
berbentuk persegi dan memiliki ruang. Kemampuan menyajikan konsep muncul dalam
aktivitas ketiga pada proses pembelajaran menggunakan LKPD berbantuan Mathigon, peserta
didik dapat menyusun bentuk kubus berdasarkan bentuk visual yang sudah ditentukan, hal ini
menunjukkan bahwa peserta didik sudah dapat menyajikan kubus berdasarkan bentuk
visualnya.

Selanjutnya, pada indikator mampu memilih prosedur, muncul dalam aktivitas
keempat dan kelima, dimana peserta didik dapat menyimpulkan bahwa tidak semua jaring-
jaring yang disusun dapat menjadi bangun ruang, khususnya kubus dalam penelitian ini.
Peserta didik dapat memahami bahwa jika susunan jaring-jaringnya tidak tepat, akan
menyebabkan dua sisi yang menumpuk sehingga sisi lainnya terbuka, dan tidak menjadi
kubus yang sempurna, hal ini berhubungan dengan pemahaman konsepnya untuk luas
permukaan kubus. Dalam aktivitas kelima, peserta didik dapat memilih prosedur dalam
menghitung volume kubus, berdasarkan aktivitas yang dilakukan, beberapa siswa dapat
menghitung satuan kubus dengan membagi bagiannya menjadi 5, namun masih terdapat
beberapa siswa yang harus membagi bagian kubus menjadi lebih kecil yaitu 25 bagian.
Indikator pemahaman konsep berupa kemampuan menerapkan konsep juga muncul dalam
aktivitas kelima. Hal ini dapat terlihat pada saat mengerjakan aktivitas kelima peserta didik
apat menyimpulkan bahwa rumus volume dapat dihitung dari s .

Selain analisis Wilcoxon, diperoleh hasil N-Gain sebesar 0,572052, yang
mengindikasikan peningkatan skor dengan kategori sedang. Nilai ini menunjukkan bahwa
pembelajaran menggunakan Mathigon memiliki tingkat efektivitas yang cukup baik dalam
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meningkatkan pemahaman matematika peserta didik. Interpretasi ini mendukung temuan
sebelumnya bahwa terjadi peningkatan yang signifikan antara pretest dan posttest, sekaligus
memberikan bukti tambahan mengenai efektivitas pembelajaran interaktif berbasis teknologi.
Dengan kata lain, Mathigon mampu meningkatkan skor peserta didik secara konsisten meski
masih terdapat variasi dalam hasil belajar antar individu. Skor N-Gain ini menggaris bawahi
bahwa media pembelajaran seperti Mathigon dapat menjadi alternatif yang menjanjikan
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik secara substansial.

Pada penelitian yang lain Berdasarkan tujuan data hasil yang diperoleh, dapat dikaitkan
dengan kemampuan pemahaman konsep matematis. Indikator pemahaman konsep matematis
yang diukur pada penelitian ini, antara lain (1) Setelah menggunakan mathigon dalam proses
belajarnya peserta didik dapat menyatakan kembali sebuah konsep dari rumus luas permukaan
kubus; (2) Peserta didik mampu menyajikan konsep bentuk bangun ruang ke berbagai bentuk
representasi matematis, pada hasil ini representasinya dalam bentuk simbolis; (3) Berbantuan
mathigon peserta didik mampu untuk memilih prosedur atau operasi tertentu yang akan
digunakan dan memanfaatkan dalam mengerjakan soal; serta ke (4) Peserta didik dapat
menerapkan konsep atau algoritma dalam pemecahan masalah (Gusmania &
Agustyaningrum, 2020). Menggunakan aplikasi Penggunaan Mathigon ini dapat membantu
peserta didik visualisasi konsep bangun ruang lebih jelas dan lebih interaktif (Muharram et al.,
2023). Sehingga terjadi peningkatan pemahaman konsep pada indikator representasi
matematis dalam bentuk visual dan simbolnya. Penggunaan aplikasi digital juga disampaikan
pada beberapa penelitian dapat membantu mempresentasikan penggunaan simbol dan angka
matematika memahami konsep untuk menyelesaikan masalah (Ilindia et al., 2024).

Hasil ini memberikan rekomendasi yang kuat untuk menerapkan Mathigon pada skala
lebih luas dalam konteks pendidikan matematika, baik di sekolah dasar hingga menengah, dan
bahkan sebagai alat tambahan dalam pembelajaran mandiri di rumah. Hal tersebut selaras
dengan penelitian oleh Rahayu (2022), dimana hasil penelitian yang menggunakan media
interaktif tersebut dapat meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik pada materi ajar
yang berkaitan dengan pokok bahasan bangun ruang, dan pada penelitian ini berfokus pada
kubus (Rahayu & Anitariani, 2022). Selain itu, media pembelajaran seperti Mathigon dapat
menjadi alternatif yang lebih efektif dalam mengajarkan konsep-konsep matematika yang
mungkin sulit dipahami dengan metode tradisional.

SIMPULAN

Berdasarkan pada hasil penelitian dan pembahasan yang diperoleh dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran menggunakan mathigon mempengaruhi pemahaman konsep
materi bangun ruang kubus. Penggunaan Mathigon sebagai media pembelajaran matematika
menghasilkan peningkatan pemahaman yang signifikan antara pretest dan posttest. Secara
keseluruhan, menggunakan mathigon peserta didik dapat memahami konsep bangun ruang
kubus ketika melipat susunan bangun datar pada aktivitas memahami konsep. Aktivitas siswa
yang terlihat dari sintak inkuiri dan hasil eksplorasi kubus secara visual juga membantu siswa
memahami struktur, sifat, dan aplikasi kubus dengan lebih efektif. Konsep luas permukaan
kubus diperdalam pada aktivitas kontribusi partisipasi siswa 3 untuk menemukan konsep dan
aktivitas 4 menghubungkan jaring-jaring kubus. Pada aktivitas ke 5 peserta didik menghitung
volume kubus dari visualisasi jaring-jaring kubus sehingga lebih memahami lagi konsep
volume bangun ruang kubus. Hasil dari Uji Wilcoxon Signed-Rank Test yang menunjukkan
adanya peningkatan skor yang signifikan pada posttest setelah penggunaan Mathigon juga
memperkuat ide bahwa Mathigon adalah media pembelajaran yang efektif dan bermanfaat.
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