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ABSTRACT 
This classroom action research aimed to enhance students' interest in learning mathematics 

through the implementation of the Discovery Learning model supported by interactive game-based 
media. The participants in this study were students from class X TKR at a vocational high school in 
Denpasar City. The data analysis employed a combination of qualitative and quantitative descriptive 
approaches. The analysis focused on measuring the improvement in students’ interest in mathematics 
between Cycle I and Cycle II. The findings revealed a notable increase in students’ interest in learning 
mathematics, which positively influenced their learning outcomes. This improvement was evident from 
the rise in the percentage of students who achieved mastery from only 33% in Cycle I to 82% in Cycle 
II. Furthermore, the average class score increased from 68.26 in Cycle I to 77.43 in Cycle II. A similar 
trend was observed in the results of the mathematics interest questionnaire, where the average score 
rose from 49.38 in Cycle I to 54.74 in Cycle II. 
Keywords: mathematics learning interest, discovery learning, interactive game media 

 
ABSTRAK 

Penelitian tindakan kelas ini bertujuan untuk meningkatkan minat belajar matematika siswa 
melalui penerapan model pembelajaran Discovery Learning berbasis media game interaktif. Subjek 
dalam penelitian ini adalah siswa kelas X TKR pada salah satu SMK di Kota Denpasar. Teknik analisis 
data yang digunakan yaitu menggabungkan pendekatan deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Analisis 
data difokuskan pada peningkatan minat belajar matematika siswa antara siklus I dan siklus II. Hasil 
penelitian menunjukkan adanya peningkatan minat belajar matematika siswa yang berdampak terhadap 
hasil belajar. Peningkatan tersebut terlihat dari kenaikan persentase ketuntasan belajar dimana pada 
siklus I hanya 33% siswa yang mencapai ketuntasan, sedangkan pada siklus II meningkat menjadi 82%. 
Selain itu, terdapat peningkatan pada nilai rata-rata kelas dari 68,26 pada siklus I menjadi 77,43 pada 
siklus II. Peningkatan minat belajar juga terlihat dari hasil angket yang diberikan pada siswa, dimana 
rata-rata skor angket minat belajar matematika meningkat dari 49,38 pada siklus I menjadi 54,74 pada 
siklus II. 
Kata Kunci: minat belajar matematika, discovery learning, media game interaktif 
 
PENDAHULUAN  

SMK merupakan jenjang pendidikan yang dirancang untuk membekali siswa dengan 
keterampilan yang relevan dengan dunia kerja. Peserta didik di SMK tidak hanya menerima 
materi dalam bentuk teori saja, tetapi juga mendapatkan pelatihan praktik yang sesuai dengan 
bidang keahlian yang mereka pilih (Baidowi et al., 2023). Mengacu pada Permendikbud No. 
70 Tahun 2013, kurikulum SMK terdiri dari mata pelajaran wajib dan pilihan yang disesuaikan 
dengan jurusan masing-masing. Seiring perkembangan waktu, kurikulum di SMK terus 
disesuaikan agar tetap relevan dengan kebutuhan industri dan masyarakat, salah satunya yaitu 
melalui penerapan Kurikulum Merdeka. Kurikulum ini bertujuan untuk mendorong siswa 
menjadi lebih aktif, mandiri, dan kreatif dalam kegiatan pembelajaran. Namun, pada 
kenyataannya menunjukkan bahwa proses pembelajaran masih banyak berpusat pada guru 
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(teacher-centered learning) khususnya dalam mata pelajaran matematika. Hal ini 
menunjukkan bahwa penerapan kurikulum merdeka  belum sepenuhnya terlaksana. 

Matematika merupakan mata pelajaran yang berperan penting dalam mengembangkan 
kemampuan penalaran logis dan keterampilan berpikir kuantitatif. Sayangnya, minat belajar 
siswa terhadap matematika masih tergolong rendah. Berdasarkan hasil observasi yang 
dilakukan pada salah satu SMK di Kota Denpasar menunjukkan bahwa siswa mengalami 
kesulitan dalam memahami materi karena sifat matematika yang abstrak. Selain itu, media 
pembelajaran yang digunakan masih terbatas, guru masih menggunakan sistem pembelajaran 
konvensional yang di kombinasikan menggunakan presentasi PowerPoint dimana hal tersebut 
dinilai kurang menarik dan tidak mampu memicu minat belajar siswa. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan salah satu siswa kelas X TKR di SMK 
tersebut mengungkapkan bahwa dominasi guru dalam proses pembelajaran menjadikan 
suasana kelas menjadi monoton dan kurang interaktif. Hal ini menggaris bawahi pentingnya 
penggunaan media pembelajaran yang menarik dan relevan dengan kehidupan sehari-hari agar 
konsep-konsep matematika menjadi lebih mudah dipahami. Subarinah et al. (2021) 
menyatakan kurangnya pemanfaatan media pembelajaran merupakah salah satu penyebab 
rendahnya kemampuan siswa dalam pembelajaran matematika. Oleh karena itu, diperlukan 
penggunaan media pembelajaran yang dapat menyampaikan materi secara menarik sekaligus 
meningkatkan minat belajar siswa. Sari et al. (2022) menyatakan bahwa semakin tinggi minat 
belajar siswa, maka akan semakin besar pula kemampuannya dalam memahami konsep-konsep 
matematika. 

Salah satu media pembelajaran yang dinilai efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa 
adalah media game interaktif. Media ini mampu menarik perhatian siswa sekaligus melibatkan 
siswa secara aktif dalam proses belajar. Penelitian yang dilakukan oleh Latifah et al. (2023) 
menunjukkan bahwa penggunaan platform Wordwall sebagai media game interaktif dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan. 

Selain media pembelajaran, pemilihan model pembelajaran yang sesuai juga berperan 
penting dalam meningkatkan partisipasi siswa. Model pembelajaran Discovery Learning 
merupakan salah satu pendekatan yang dapat diterapkan untuk mendorong siswa belajar secara 
mandiri melalui proses eksplorasi dan penemuan konsep. Sarnawiah et al. (2019) menemukan 
bahwa penerapan model ini dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa. Berdasarkan 
latar belakang tersebut, peneliti memandang penting untuk melakukan penelitian mengenai 
penerapan model pembelajaran Discovery Learning berbasis media game interaktif sebagai 
upaya untuk meningkatkan minat belajar matematika siswa kelas X di SMK. 

 
METODE PENELITIAN  

 Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK) dengan menggunakan metode 
deskriptif untuk menganalisis hasil dari pelaksanaan tindakan. Subjek dalam penelitian ini 
adalah peserta didik kelas X TKR 1 di SMK Negeri 1 Denpasar yang berjumlah 39 orang. 
Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, tes, angket minat belajar 
matematika, serta refleksi. Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dalam dua siklus, di mana 
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setiap siklus terdiri dari empat tahapan, yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan tindakan, 
pengamatan (observing), dan refleksi (reflecting). 

Teknik analisis data dalam penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahapan diantaranya 
yaitu: 
1. Analisis Data Minat Belajar Peserta Didik 

Berikut merupakan pedoman konversi skor keaktifan belajar peserta didik. 
 

Tabel 1. Konversi Skor Keaktifan Belajar Peserta Didik 

 
Untuk mengetahui adanya peningkatan keaktifan belajar peserta didik pada setiap siklus 
digunakan rumus sebagai berikut: 

 𝐾𝐾 = !
"
× 100%	 

Keterangan: 
KK  = Ketuntasan Klasikal 
X   = Jumlah peserta didik yang tuntas 
Z   = Jumlah seluruh peserta didik yang ikut tes 
Ketuntasan klasikal terhadap keaktifan belajar ≥ 80% dengan nilai minimal 75. 
Adapun untuk menghitung nilai rata-rata kelas digunakan persamaan: 

𝑅 =
∑ $

%
  

Keterangan: 
𝑅	 = Nilai rata-rata kelas 
𝑛	 = Banyak peserta didik 
𝑋  = Jumlah nilai seluruh peserta didik 

2. Penilaian observasi peserta didik 
Keaktifan peserta didik diklasifikasikan dalam bentuk kriteria tingkat keberhasilan. 

Tabel 2. Kriteria Lembar Observasi Aktivitas Peserta didik 

 
3. Penilaian observasi guru 

Hasil observasi guru dikslasifikasikan dalam bentuk kriteria tingkat keberhasilan. 
Tabel 3. Kriteria Lembar Observasi Aktivitas Guru 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 
 Pelaksanaan penelitian tindakan kelas pada siklus I diawali dengan tahap perencanaan. 
Pada tahap ini, peneliti menyusun modul ajar, lembar observasi pelaksanaan pembelajaran, 
serta angket untuk mengukur minat belajar matematika peserta didik. Selanjutnya, penelitian 
dilaksanakan pada submateri perbandingan trigonometri, khususnya mengenai perbandingan 
trigonometri pada segitiga siku-siku. Kegiatan pembelajaran dalam siklus I ini dilaksanakan 
dalam dua kali pertemuan. Proses pembelajaran dilakukan sesuai dengan skenario yang telah 
dirancang dalam modul ajar. Selama pembelajaran berlangsung, peneliti juga melakukan 
observasi terhadap aktivitas peserta didik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Setelah 
pembelajaran selesai, peneliti melakukan evaluasi berdasarkan kegiatan yang telah 
dilaksanakan. Berikut ini disajikan hasil evaluasi dari pelaksanaan pembelajaran pada siklus I 
penelitian tindakan kelas. 

Tabel 4. Hasil Evaluasi Siklus I 
Siklus I 

Nilai Keterangan Jumlah Siswa 
75-100 Di atas KKM 13 

< 75 Di bawah KKM 26 
Total Nilai 2.662 

Rata-rata kelas 68,26 
Persentase Ketuntasan 33% 

Berdasarkan data pada tabel di atas, diketahui bahwa hasil evaluasi peserta didik belum 
mencapai persentase ketuntasan yang ditargetkan. Hal ini disebabkan karena pada pertemuan 
pertama, peserta didik masih dalam proses beradaptasi dengan guru baru, sehingga belum dapat 
mengikuti kegiatan pembelajaran secara optimal. Selain itu, guru juga belum sepenuhnya 
mampu mengelola kelas dengan jumlah peserta didik yang besar saat menggunakan media 
pembelajaran interaktif. Oleh karena itu, diperlukan langkah-langkah perbaikan sebagai solusi 
untuk mengatasi kendala tersebut guna mencapai ketuntasan belajar yang telah ditetapkan. 
Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian kemudian dilanjutkan ke siklus II. 

Secara umum, kegiatan pembelajaran pada siklus II dilaksanakan dengan pola yang 
serupa dengan siklus I. Namun, terdapat beberapa penyesuaian yang dilakukan oleh peneliti 
berdasarkan hasil refleksi dan evaluasi dari pelaksanaan siklus sebelumnya. Penelitian tindakan 
kelas pada siklus II ini tetap berfokus pada materi trigonometri, yang merupakan kelanjutan 
dari pembelajaran pada pertemuan sebelumnya. Seperti halnya pada siklus I, kegiatan observasi 
terhadap aktivitas belajar peserta didik juga dilakukan pada siklus II. Hasil observasi 
menunjukkan bahwa terdapat peningkatan aktivitas belajar peserta didik setelah dilakukan 
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refleksi dan perbaikan pada siklus II. Adapun hasil belajar yang dicapai oleh peserta didik pada 
siklus II disajikan sebagai berikut. 

 
Tabel 5. Hasil Evaluasi Siklus II 

Siklus I 
Nilai Keterangan Jumlah Siswa 

75-100 Di atas KKM 7 
< 75 Di bawah KKM 32 

Total Nilai 3.020 
Rata-rata kelas 77,43 

Persentase Ketuntasan 82% 
Berdasarkan data pada tabel, pelaksanaan pembelajaran pada siklus II menunjukkan 

adanya peningkatan yang signifikan dan telah mencapai tingkat ketuntasan klasikal di atas 
80%. Dengan demikian, penelitian tidak dilanjutkan ke siklus berikutnya karena indikator 
keberhasilan telah tercapai. 

Adapun perbandingan hasil angket minat belajar yang telah diberikan pada setiap siklus 
disajikan pada gambar diagram berikut. 

 
Gambar 1. Diagram Hasil Angket Minat Belajar Matematika 

 
Berdasarkan gambar diagram yang telah disajikan, dapat dilihat bahwa minat belajar 

peserta didik pada siklus I dan siklus II mengalami peningkatan. Hal ini menunjukkan bahwa, 
penggunaan media pembelajaran game interaktif dapat membuat peserta didik menjadi tertarik 
untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. 

 
Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, penerapan model pembelajaran 
Discovery Learning berbasis media game interaktif terbukti memberikan pengaruh positif 
terhadap peningkatan minat belajar matematika peserta didik. Hal ini terlihat dari peningkatan 
nilai rata-rata hasil evaluasi pada siklus I dan II, skor angket minat belajar, serta observasi 
terhadap keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Model Discovery Learning mendorong peserta didik untuk berpikir kritis dan 
menemukan sendiri konsep-konsep matematika dengan bimbingan guru serta stimulus dari 
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media pembelajaran interaktif. Pendekatan ini memberikan pengalaman belajar yang 
bermakna, menantang, dan memotivasi peserta didik untuk lebih aktif dalam kegiatan 
pembelajaran. Media interaktif yang digunakan—seperti presentasi animatif, latihan digital, 
dan simulasi visual—secara efektif menarik perhatian siswa dan memudahkan pemahaman 
terhadap konsep-konsep abstrak. Penggunaan model ini sejalan dengan kurikulum SMK yang 
menekankan pembelajaran berbasis proyek. Menurut Baidowi et al. (2021), pembelajaran 
berbasis proyek berfokus pada aktivitas siswa dalam menyelesaikan tugas di bawah bimbingan 
guru, tanpa pemberian teori secara langsung sebagaimana dalam pembelajaran tradisional. 
Pendekatan ini dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kreativitas siswa dalam 
memecahkan masalah. 

Peningkatan minat belajar juga terlihat dari meningkatnya rasa ingin tahu, partisipasi 
aktif dalam bertanya dan menjawab, serta ketekunan siswa dalam menyelesaikan tugas 
matematika. Attina et al. (2022) menyatakan bahwa pemilihan media pembelajaran yang tepat 
sangat membantu dalam meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi, sementara 
menurut Novitasari et al. (2020), minat belajar berkontribusi besar terhadap hasil belajar karena 
seseorang yang tidak memiliki minat cenderung belajar dengan terpaksa. 

Pada siklus I, rata-rata hasil evaluasi kelas adalah 68,26 dengan rentang nilai antara 50 
hingga 90 dan tingkat ketuntasan klasikal hanya mencapai 33%. Persentase ini belum 
memenuhi standar ketuntasan minimal yang telah ditetapkan. Rendahnya hasil belajar pada 
siklus I disebabkan oleh berbagai faktor, diantaranya yaitu guru belum sepenuhnya 
menjalankan skenario pembelajaran sesuai modul ajar, peserta didik masih dalam tahap 
adaptasi dengan guru baru, serta kurangnya kepercayaan diri untuk berpartisipasi dalam diskusi 
kelas. Selain itu, suasana kelas yang kurang kondusif karena jumlah siswa yang cukup padat 
tidak diimbangi dengan manajemen kelas yang optimal. 

Sebagai upaya perbaikan pada siklus II, guru melakukan persiapan lebih matang dengan 
menyusun strategi pembelajaran yang lebih sesuai dengan modul ajar, serta memberikan 
motivasi kepada peserta didik melalui game interaktif Wordwall. Media ini digunakan untuk 
menyampaikan soal berdasarkan materi yang telah diajarkan serta untuk mengukur 
pemahaman peserta didik sebelum masuk ke materi berikutnya. Jika pada siklus I game 
dimainkan secara individu melalui handphone masing-masing, pada siklus II dilakukan 
perubahan dengan menampilkan game melalui layar TV LED sehingga suasana kelas menjadi 
lebih bersemangat dan menarik. Selain itu, guru juga memberikan bimbingan individual, 
menjalin komunikasi yang lebih dekat dengan siswa, serta menciptakan suasana belajar yang 
lebih nyaman dan mendukung. 

Setelah dilakukan perbaikan, hasil evaluasi pada siklus II menunjukkan peningkatan 
yang signifikan. Nilai rata-rata kelas meningkat menjadi 77,43, dengan nilai terendah 60 dan 
tertinggi 95, serta tingkat ketuntasan klasikal mencapai 82%. Capaian ini menunjukkan bahwa 
target pembelajaran telah tercapai sehingga penelitian tidak perlu dilanjutkan ke siklus 
berikutnya.  

Selain peningkatan hasil belajar, minat belajar peserta didik juga mengalami 
perkembangan positif berdasarkan angket yang mencakup lima aspek: ketertarikan, perhatian, 
keingintahuan, keterlibatan, dan perasaan senang. Pada siklus I, rata-rata skor minat belajar 



Jurnal Pembelajaran dan Pengembangan Matematika (PEMANTIK) 
 
Vol. 5 No. 2 (1 September 2025)   ISSN: 2797-9547 
 

160 
 

adalah 49,38, sedangkan pada siklus II meningkat menjadi 54,74. Kategori skor minat pada 
siklus I terdiri dari 6 siswa kategori rendah, 27 sedang, dan 5 tinggi. Pada siklus II, jumlah 
siswa kategori rendah menurun menjadi 2 orang, sedang meningkat menjadi 29 orang, dan 
tinggi meningkat menjadi 8 orang. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan model Discovery 
Learning berbasis media game interaktif mampu meningkatkan minat belajar peserta didik dari 
berbagai kategori awal. 

Secara keseluruhan, penggunaan model pembelajaran Discovery Learning berbasis 
media game interaktif mampu meningkatkan minat belajar dan hasil belajar matematika siswa 
kelas X TKR 1. Siswa yang semula memiliki minat rendah dan sedang pun mengalami 
peningkatan, yang menunjukkan bahwa pendekatan ini efektif dalam menciptakan 
pembelajaran yang menarik, bermakna, dan berdampak positif terhadap keterlibatan serta 
prestasi peserta didik. 

 
PENUTUP 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penerapan model 
pembelajaran Discovery Learning berbasis game interaktif mampu meningkatkan minat belajar 
peserta didik kelas X TKR 1 di SMKN 1 Denpasar. Peningkatan minat belajar ini tercermin 
dari peningkatan persentase ketuntasan belajar antara siklus I dan siklus II. Pada siklus I, 
persentase ketuntasan peserta didik hanya mencapai 33%, sedangkan pada siklus II meningkat 
secara signifikan menjadi 82%. Selain itu, peningkatan minat belajar juga terlihat dari hasil 
angket minat belajar matematika yang diberikan kepada peserta didik. Rata-rata skor angket 
pada siklus I sebesar 49,38 meningkat menjadi 54,74 pada siklus II. 
 
Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran yang dapat 
disampaikan. Pertama, model pembelajaran Discovery Learning direkomendasikan untuk 
digunakan dalam pembelajaran matematika kelas X karena dapat mendorong peserta didik 
menjadi lebih aktif dan mandiri dalam proses belajar. Kedua, penggunaan media game 
interaktif seperti Wordwall dapat dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran guna membantu 
peserta didik mengasah pemahaman terhadap materi yang telah dipelajari serta menjadikan 
suasana belajar lebih menarik dan menyenangkan. Ketiga, pembelajaran berbasis kerja 
kelompok perlu dioptimalkan, karena dapat mendorong siswa untuk aktif berdiskusi, saling 
bertukar pendapat, dan meningkatkan keberanian dalam menyampaikan ide atau tanggapan. 
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