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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

implementasi model discovery learning (DL) berbantuan 

aplikasi Kahoot! dalam meningkatkan keaktifan belajar 

matematika peserta didik. Masalah utama dalam penelitian 

ini adalah rendahnya keaktifan belajar yang hanya mencapai 

20% pada kondisi awal. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan deskriptif kualitatif melalui metode Penelitian 

Tindakan Kelas (PTK) yang terdiri dari dua siklus. Subjek 

penelitian adalah 29 peserta didik kelas XI H MAN 2 

Yogyakarta semester ganjil tahun ajaran 2025/2026. Data 

dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan 

dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi 

Kahoot! pada fase-fase kunci discovery learning berhasil 

meningkatkan keaktifan belajar secara signifikan mencapai 

98%. Sinergi ini mampu memperkuat keaktifan mental 

melalui proses penemuan mandiri sekaligus meningkatkan 

motivasi intrinsik melalui unsur gamifikasi. Simpulan 

penelitian ini adalah penggunaan discovery learning 

berbantuan Kahoot! efektif meningkatkan keaktifan peserta 

didik pada pembelajaran matematika. Dampaknya, kini 

Pendidikan bertransformasi menjadi lebih interakif dan 

berbasis teknologi, di mana focus utamanya yaitu mengasah 

kemampuan berpikir Tingkat tinggi melalui eksplorasi 

secara mandiri. 

 

Katakunci: Discovery Learning; Kahoot!; Keaktifan Belajar; 

Matematika 
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Abstract: This study aims to analyze the implementation of 

the Discovery Learning (DL) model assisted by the Kahoot! 

application in enhancing students' active participation in 

mathematics learning. The primary issue addressed is the low 

level of student engagement, which initially stood at only 20%. 

This research employs a qualitative descriptive approach 

through Classroom Action Research (CAR) consisting of two 

cycles. The subjects were 29 students of class XI H at MAN 2 

Yogyakarta during the odd semester of the 2025/2026 

academic year. Data were collected through observation, 

interviews, and documentation. The results indicate that the 

integration of Kahoot! during key phases of discovery learning 

significantly increased learning activity, reaching 98%. This 

synergy strengthens mental engagement through independent 

discovery while boosting intrinsic motivation through 

gamification. The study concludes that the use of discovery 

learning assisted by Kahoot! effectively improves student 

participation in mathematics. Consequently, education is 

transforming to be more interactive and technology-based, 

with a primary focus on sharpening higher-order thinking 

skills (HOTS) through independent exploration. 

 
Keyword: Discovery Learning; Kahoot!; Learning Activity; 

Mathematics. 
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PENDAHULUAN 

 Matematika merupakan salah 

satu ilmu fundamental yang sangat 

penting untuk kemampuan berpikir 

logis dan pemecahan masalah pada 

abad ke – 21. Namun, pembelajaran 

matematika sering kali dihadapkan 

pada suatu tantangan yaitu keaktifan 

belajar peserta didik.  Keaktifan belajar 

dapat didefinisikan sebagai 

keterlibatan yang optimal, baik itu 

secara mental maupun fisik peserta 

didik dalam melaksanakan proses 

belajar, yang mencakup partisipasi dan 

inisiatif yang konstruktif (Dewi & 

Saputra, 2022). Ketika peserta didik 

pasif pada saat pemebelajaran, 

pemahaman konsep akan sulit untuk 

diterima dan hasil belajar menjadi 

kurang baik. 

 Salah satu cara untuk 

mengatasi kurang aktifnya peserta 

didik ini, diperlukan inovasi dari 

metode konvesional yang berpusat 

pada guru. Model discovery learning 

menjadi salah satu alternatif yang akan 

menekankan proses penemuan konsep 

secara mandiri oleh peserta didik. 

Discovery learning merupakan metode 

instruksional, dimana peserta didik 

saling berinteraksi dengan 

lingkungannya untuk menemukan 

atauran atau konsep baru (Bruner, 

1966). Secara hakiki pendekatan ini 

mendorong peserta didik untuk 

mengambil langkah inisiatif, 

menyelidiki, dan menyimpulkan 

informasi yang mereka dapatkan 

secara mandiri (Siregar & Sani, 2023). 

Impelementasi dari model 

pembelajaran discovery learning 

mampu membuktikan bahwa model 

tersebit dapat menstimulasi rasa ingin 

tahu dan membangun pemahaman 

konsep yang lebih bertahan lama 

(Fitriyah & Susanto, 2024; Yusuf & 

Priatna, 2017). 

 Meskipun model discovery 

learning ini sering dikatakan efektif, 

model ini masih membutuhkan 

stimulus tambahan terutaman untuk 

mempertahankan fokus dan motivasi 

(Kurniawan & Setyawan, 2021). 

Menanggapi hal ini, penggunaan 

teknologi menjadi salah sau solusi 

untuk memperkuat aspek keaktifan. 

Penggunaan media digital yang 

mengadopsi prinsip gamifikasi terlah 

terbukti efektif dalam meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran (Al-Mekhlafi & Hazzan, 

2019; Huang & Hew, 2018). Aplikasi 

kuis interaktif Kahoot! telah menjadi 

aplikasi yang populer karena 

memberikan lingkungan real-time 

yang cepat dan menantang. Kahoot! 

secara langung akan menargetkan 

dimensi partisipasi dan reaksi cepat 

(Plump & Breen, 2018; Wang & Tahir, 

2020). 

 Penggunaan discovery learning 

dengan penemuan mandiri dan 

penggunaan Kahoot! dengan kompetisi 

yang fun merupakan kombinasi yang 

dapat memaksimalkan keaktifan  

(Irawan & Syahputra, 2020). Meskipun 

studi mengenai discovery learning atau 

Kahoot! Sudah banyak dilakukan 

(Prieto & Albarracín, 2021), penelitian 

yang mengkaji mengenai dampak dari 

sinergi keduanya terhadap 

peningkatan keaktifan belajar pada 

materi matematika masih memerlukan 

eksplorasi lebih lanjut (Zainuddin & 
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Halili, 2016). Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis bagaimana integrasi 

discovery learining dan Kahoot! Dapat 

dimanfaatkan secara optimal untuk 

mewujudkan peningkatan keaktifan 

belajar peserta didik dalam 

pembelajaran matematika. 

 

METODE PENELITIAN 

 Penelitian dilaksanakan di 

MAN 2 Yogyakarta pada semester 

ganjil tahun ajaran 2025/2026 dengan 

model penelitian tindakan kelas (PTK) 

yang merujuk pada Arikunto, 2019 

dengan 4 tahapan utama, yaitu 

perencanaan, pelaksanaan, 

pengamatan, dan refleksi. Penelitian 

terdiri dari 2 siklus kegiatan yang 

dapat digambarkan sebagai beriut:  

Gambar 1. Penelitian Tindakan Kelas 

 
 Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK) berperan sebagai alat untuk 

membantu guru dalam melaksanakan 

kegiatan refleksi dan evaluasi 

terhadap pembelajaran yang 

dilaksanakan. Pada penelitian ini 

menekankan pada keaktifan belajar 

peserta didik sebelum melaksanakan 

pembelajaran dan keaktifan belajar 

peserta didik setelah melaksanakan 

pembelajaran. Subjek dari penelitian 

ini  adalah peserta didik kelas XI H 

MAN 2 Yogyakarta pada tahun ajaran 

2025/2026. Dengan peserta didik 

sebanyak 29 orang. Analisis data 

berasal dari partisipasi peserta didik 

pada saat melaksanakan pembelajaran 

matematika. Indikator keberhasilan 

yang digunakan oleh peneliti adalah 

adanya peningkatan keaktifan belajar 

peserta didik yang awalnya hanya 20% 

diharapkan dapat meningkat menjadi 

>80%. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Penelitian dilaksanakan pada 

tanggal 14-15 Oktober 2025 dengan 

kelas XI H MAN 2 Yogyakarta sebanyak 

29 orang. Penelitian ini 

mengimplementasikan model 

discovery learning pada materi 

tranformasi geomteri yang 

dilaksanakan dalam dua siklus 

tindakan. Berdasarkan kegiatan 

penelitian yang telah dilaksanakan, 

berikut hasilnya.  

Grafik 1. Hasil Penelitian Keaktifan 

Belajar Peserta Didik 

 
 Pada siklus pertama, penulis 

merencanakan pembelajaran 

menggunakan model discovery learing. 

Pada saat pelaksanaan peserta didik 

mulai menunjukkan rasa ingin tahu 

dan motivasi belajar mereka 

meningkat. Terdapat 20% dari 

keseluruhan peserta didik yang benar-
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benar memperhatikan dan mengikuti 

pembelajaran dengan serius. Namun, 

terdapat sedikit kendala dimana 80% 

peserta didik lainnya masih 

menunjukkan kurang aktifnya mereka 

dalam mengikuti pembelajaran. 

Dengan begitu, model pembelajaran 

discovery learning ketika 

diimplementasikan tidak dengan 

mengintegrasikan dengan kegiatan 

yang interaktif belum dapat 

meningkatkan keaktifan belajar 

peserta didik. 

 Pada pelaksanaan siklus 

kedua, yaitu penggunaan model 

pembelajaran discovey learning yang 

diintegrasikan dengan Kahoot!. 

Kahoot! Diintegrasikan secara 

strategis, tidak hanya digunakan 

sebagai evaluasi akhir, tetapi sebagai 

pendorong motivasi peserta didik. 

Berdasarkan pelaksanaan tahap 

kedua, rata-rata presentase keaktifan 

peserta didik mengalami peningkatan. 

Dari kondisi awal 20% menjadi 98% 

peserta didik aktif dalam mengikuti 

pembelajaran pada siklus 

implementasi akhir. 

 Peningkatan yang terjadi 

karena adanya dorongan oleh sinergi 

antara model pembelajaran discovery 

learing yang memberikan tanggung 

jawab belajar dan Kahoot! Yang 

memotivasi secara instan kepada 

peserta didik. Peningkatan keaktifan 

fisik yang paling mencolok, yaitu 

seluruh siswa bersemangat 

berpartisipasi (Sari & Astuti, 2023). 

Mekanisme kompetisi, ranking, dan 

batas waktu yang diberikan Kahoot! 

Memaksa peserta didik untuk 

memberikan respon fisik secara cepat 

dan aktif (Wang & Tahir, 2020). 

Sedangkan secara emosional, 

gamisfikasi berhasil memunculkan 

rasa gembira dan motivasi secara 

instrinsik (Taufiq & Nurdin, 2018). 

Adanya hadiag dan leaderboard dapat 

menciptakan suasana belajar yang 

lebih menyenangkan (Huang & Hew, 

2018). 

 Sehingga dapat diseimpulkan, 

peningkatan keaktifan dari 20% ke 

98% membuktikan keberhasilan dari 

inovasi mengombinasikan antara 

discovery learning dengan Kahoot!. 

Model pembelajaran discovery learnng 

menyediakan kerangka kognitif yang 

kuat (Yusuf & Priatna, 2017), namun 

Kahoot! Dapat menjadi motivasi untuk 

menghilangkan kebosanan (Hamzah & 

Kusnadi, 2017). Sinergi yang terjadi 

ketika discovery learning menyediakan 

konten bermakna berupa penemuan 

konsep, sementara Kahoot! 

Menyediakan motivasi instan dan 

memberikan feedback yang cepat 

(Lathifah & Handayani, 2024).   

 

KESIMPULAN 

 Implementasi dari model 

pembelajaran discovery learning yang 

terintegrasikan dengan aplikasi 

Kahoot! Terbukti efektif dalam 

meningkatkan keaktifan belajar 

peserta didik pada pembelajaran 

matematika. Peningkatan yang terjadi 

dari kondisi awal yang hanya sebesar 

20% meningkat drastis hingga 

mencapai 98% pada siklus terakhir 

implementasi model pembelajaran 

discovery learning. Integrasi ini 

berhasil menggabungkan kerangka 

kogitif dari discovery learning dengan 
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stimulasi motovasi secara instan 

menggunakan fitur gamifikasi Kahoot!. 

Hal ini tidak hanya meningkatkan 

keaktifan secara mental melalui 

penemuan konsep, tertapi dapat 

meningkatkan keaktifan fisik dan 

emosional peserta didik di dalam 

kelas. 
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