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Media pembelajaran yang digunakan berupa video dan platform interaktif Kahoot.
Penggunaan media ini bertujuan untuk membuat pembelajaran lebih menarik dan
meningkatkan interaktivitas siswa. Data dikumpulkan melalui observasi, tes hasil
belajar, serta angket respon siswa. Hasil penelitian menunjukkan adanya
peningkatan signifikan pada nilai rata-rata siswa, khususnya pada siklus kedua
dengan presentase ketuntasan sebesar 77,8% dibandingkan dengan siklus pertama
sebesar 41,7%. Selain itu, partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran meningkat
secara substansial. Berdasarkan analisis angket, mayoritas siswa menyatakan
bahwa penggunaan media pembelajaran ini membuat mereka lebih tertarik dan
termotivasi dalam mempelajari trigonometri. Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa kombinasi video dan Kahoot tidak hanya membantu siswa memahami
konsep dengan lebih baik, tetapi juga menciptakan suasana pembelajaran yang
menyenangkan dan interaktif. Strategi ini dapat menjadi pedoman bagi guru untuk
merancang pembelajaran trigonometri yang lebih menarik dan bermakna.
Implementasi strategi ini secara konsisten diharapkan dapat meningkatkan
pemahaman konsep trigonometri siswa serta memotivasi mereka untuk terus belajar
matematika.

Kata kunci: Minat Belajar Matematika, Penelitian Tindakan Kelas, Trigonometri
ABSTRACT

This study aims to enhance the interest and understanding of trigonometry concepts
among Class X-4 students at SMAN Model Terpadu Madani Palu through
classroom action research. The research was conducted in two cycles, each
consisting of the stages of planning, implementation, observation, and reflection.
Learning media such as videos and the interactive Kahoot platform were integrated
into the teaching process to make learning more engaging and interactive. Data
were collected through observations, learning outcome tests, and student response
questionnaires. The results showed a significant increase in students' average
scores, especially in the second cycle compared to the first. Additionally, students'
active participation in the learning process increased substantially. Based on
questionnaire analysis, most students reported that using these learning media
made them more interested and motivated to study trigonometry. These findings
indicate that the combination of videos and Kahoot not only helps students
understand concepts more effectively but also creates a fun and interactive learning
atmosphere. This strategy can serve as an effective alternative to improving the
quality of mathematics learning, particularly in trigonometry, while encouraging
students' active participation in the learning process.

Keywords: Interest in Learning Mathematics, Classroom Action Research,
Trigonometry
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Pendahuluan

Pendidikan memiliki peran penting dalam memajukan suatu bangsa. Sebagai upaya
yang terencana, pendidikan bertujuan untuk mengembangkan potensi sumber daya manusia
melalui proses pembelajaran. Pendidikan juga menjadi kebutuhan dasar yang harus diperoleh
oleh setiap individu. Dalam Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 3
menggariskan tujuan Pendidikan untuk mengembangkan potensi peserta didik menjadi individu
yang beriman, berakhlak mulia, cerdas, dan menjadi warga negara yang baik (Setiawan, 2019).
Tujuan pendidikan tersebut menjadi landasan dalam mengembangkan sistem pendidikan
nasional yang berfungsi sebagai fondasi untuk meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia.
Pendidikan yang berkualitas akan melahirkan sumber daya manusia yang unggul, kompetitif,
dan berdaya saing tinggi. Oleh karena itu, pendidikan di Indonesia perlu terus dikembangkan
untuk mendorong peningkatan mutu, sehingga cita-cita membentuk generasi Indonesia yang
kompeten, tangguh, dan berprestasi dapat terwujud (Rohmah & Sumarsih, 2017).

Peningkatan kualitas pendidikan dapat dicapai melalui pembaruan dalam proses
pembelajaran, salah satunya dengan memperbarui pendekatan atau metode pengajaran
(Sumarsih, 2017). Menciptakan suasana belajar yang menarik dan menyenangkan di kelas
sangat penting agar proses belajar berjalan lancar dan tujuan pendidikan dapat tercapai,
sehingga kualitas pendidikan pun meningkat (Yustigvar dkk., 2019). Untuk menciptakan
suasana belajar yang menarik dan menyenangkan, diperlukan berbagai inovasi, seperti
pengembangan kurikulum, pembaruan media pembelajaran, serta pemenuhan sarana dan
prasarana pendidikan. Inovasi media pembelajaran, khususnya, sangat dibutuhkan dalam proses
pembelajaran agar dapat meningkatkan minat, motivasi, dan hasil belajar siswa (Ramadani,
dkk., 2023).

Selain membangkitkan motivasi dan minat belajar siswa, media pembelajaran juga
berperan dalam membantu siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan informasi secara
menarik dan akurat, mempermudah interpretasi data, serta menyederhanakan penyampaian
informasi. Penggunaan media pembelajaran harus menjadi perhatian utama bagi guru dalam
setiap kegiatan mengajar (Gunawan, dkk., 2021). Oleh karena itu, guru perlu mempelajari cara
memilih media pembelajaran yang tepat agar tujuan pembelajaran dapat dicapai secara efektif.
Selain itu, guru juga diharapkan mampu mengembangkan media pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi terkini. Salah satu teknologi yang sering dimanfaatkan dalam
pendidikan adalah komputer atau laptop dan smartphone (Rohmah & Dra. Sumarsih, 2017).

Di samping itu, kemajuan teknologi juga membuka peluang untuk memanfaatkan game
edukatif berbasis teknologi, yang menawarkan pendekatan baru untuk belajar melalui interaksi
yang menarik dan menantang. Dengan demikian, penggunaan game edukatif ini dapat menjadi
alternatif efektif dalam pembelajaran matematika, karena tidak hanya merangsang keterampilan
berpikir kritis, kreativitas, dan kerja sama siswa, tetapi juga terbukti meningkatkan motivasi
dan partisipasi aktif siswa dalam kegiatan belajar. Game edukatif memungkinkan siswa belajar
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melalui interaksi yang menyenangkan dan penuh tantangan. Dengan menggabungkan teknologi
ini, guru dapat lebih efektif memanfaatkan berbagai media untuk mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran (Monifah & Rahmani, 2024).

Menurut Mukhsin (2021) pembelajaran adalah upaya menata lingkungan yang
memberikan suasana positif agar proses belajar dapat berkembang secara optimal. Dalam
konteks yang lebih terbatas, pembelajaran diartikan sebagai proses pendidikan yang
berlangsung di lingkungan sekolah, di mana pembelajaran mencakup sosialisasi siswa dengan
unsur-unsur sekolah, seperti guru, fasilitas belajar, dan teman sekelas. Proses ini merupakan
kegiatan inti dalam pelaksanaan pembelajaran yang mengharuskan guru untuk aktif dan kreatif
dalam menciptakan lingkungan belajar yang mendukung. Proses pembelajaran dianggap
berhasil apabila semua siswa terlibat aktif baik secara mental, fisik, maupun sosialnya
(Mulyasa, 2002; Mukhsin, 2021).

Berdasarkan hasil pengamatan guru mata pelajaran di kelas, siswa Kelas X-4 SMAN
Model Terpadu Madani Palu menunjukkan hasil belajar yang rendah pada mata materi
trigonometri. Nilai rata-rata kelas hanya mencapai 65, jauh di bawah KKM yang ditetapkan
sebesar 75. Bahkan, hanya 3 siswa (8,1%) yang berhasil mencapai nilai di atas KKM. Hal ini
menunjukkan adanya masalah serius dalam pemahaman siswa terhadap konsep trigonometri.

Matematika, khususnya materi trigonometri, sering dianggap sebagai mata Pelajaran
yang sulit dan membosankan oleh banyak siswa (Pematasari, 2021). Konsep-konsep abstrak
dalam trigonometri, seperti perbandingan trigonometri pada segitiga siku-siku dan
penerapannya dalam soal-soal, memang cukup menantang untuk divisualisasikan dan
dipahami. Selain itu banyak siswa yang merasa kesulitan dalam mengingat rumus-rumus
trigonometri. Guru mata pelajaran berpendapat bahwa salah satu faktor penyebabnya adalah
kurangnya latihan soal yang bervariasi dan kurangnya penggunaan media pembelajaran yang
menarik yang mengakibatkan minat belajar siswa terhadap matematika cenderung rendah.
Dampaknya tidak hanya terlihat pada kurangnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran, tetapi
juga pada rendahnya prestasi belajar mereka. Hal ini sejalan dengan pendapat Alawiyah (2022)
yang menekankan bahwa minat belajar adalah salah satu faktor kunci yang mempengaruhi
prestasi belajar siswa. Ketika siswa memiliki minat yang tinggi, mereka cenderung lebih
termotivasi untuk mengikuti proses pembelajaran dengan aktif dan antusias. Keaktifan ini
berkontribusi langsung pada kemampuan mereka dalam memahami materi yang disampaikan,
sehingga pemahaman konsep yang diperoleh pun lebih baik.

Pemahaman konsep matematika adalah fondasi penting bagi keberhasilan siswa dalam
menguasai materi. Menurut Muchlis & Maizora, (2018), pemahaman konsep mengacu pada
kemampuan siswa untuk memahami konsep-konsep dasar, pengoperasian matematis, serta
hubungan antar konsep tersebut. Pemahaman ini tidak hanya berfungsi untuk menjawab soal
matematika, tetapi juga untuk menerapkan pengetahuan tersebut dalam berbagai situasi, baik
akademik maupun praktis. Ketika siswa memiliki pemahaman konsep yang kuat, mereka
mampu memecahkan masalah dengan lebih percaya diri dan efektif.

Namun, minat belajar yang rendah sering kali membuat siswa sulit untuk mencapai
pemahaman konsep yang baik. Seperti yang dijelaskan oleh Febriani et al. (2021), siswa yang
memiliki minat terhadap suatu mata pelajaran cenderung memberikan perhatian lebih besar,
lebih fokus selama proses pembelajaran, dan lebih menikmati tantangan yang ada. Mereka juga
cenderung lebih proaktif dalam mencari solusi jika menemui kesulitan, seperti bertanya kepada
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guru atau berdiskusi dengan teman sebaya. Sebaliknya, siswa dengan minat belajar yang rendah
cenderung pasif, mudah menyerah, dan kurang terlibat, sehingga pemahaman mereka terhadap
konsep-konsep matematika menjadi terhambat (Pematasari, 2021).

Faktor penyebab rendahnya minat belajar siswa terhadap matematika dapat berasal dari
berbagai aspek, baik internal maupun eksternal. Secara internal, persepsi negatif terhadap
matematika sebagai mata pelajaran yang sulit sering kali menjadi penghalang utama. Sementara
itu, secara eksternal, metode pengajaran yang kurang menarik, kurangnya penggunaan
teknologi, atau minimnya hubungan antara materi dengan kehidupan sehari-hari dapat merusak
keadaan. Akibatnya, siswa merasa tidak termotivasi untuk mempelajari matematika dan
melihatnya sebagai sesuatu yang tidak relevan. Untuk mengatasi masalah ini, penting bagi
pendidik untuk menerapkan pendekatan yang dapat meningkatkan minat belajar siswa. Salah
satu caranya adalah dengan membuat pembelajaran yang lebih menarik, relevan, dan
menyenangkan. Pendekatan berbasis permainan, integrasi teknologi, serta penggunaan contoh
nyata dari kehidupan sehari-hari dapat membantu siswa merasa lebih terhubung dengan materi
yang dipelajari. Dengan meningkatnya minat belajar, siswa akan lebih mudah memahami
konsep matematika, yang pada akhirnya akan berdampak positif pada prestasi belajar mereka.
Upaya ini tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa, tetapi juga membantu mereka
mengembangkan sikap positif terhadap matematika sebagai bagian dari kehidupan mereka
(Widiastari & Puspita, 2016).

Selain itu untuk mengatasi permasalahan ini, diperlukan inovasi dalam proses
pembelajaran matematika. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah dengan
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi (TIK). Penggunaan TIK, seperti video
pembelajaran dan game edukasi seperti Kahoot, diharapkan dapat menjadikan pembelajaran
lebih menarik, interaktif, dan efektif. Video pembelajaran dapat memvisualisasikan konsep-
konsep abstrak yang sulit dijelaskan hanya dengan kata-kata. Misalnya, untuk menjelaskan
konsep sinus, cosinus dan tangen, video pembelajaran dapat menampilkan pergerakan sisi-sisi
segitiga siku-siku secara dinamis. Sementara Kahoot dapat digunakan untuk menguji
pemahaman siswa secara interaktif dan menyenangkan, guru dapat membuat kuis dengan
berbagai tipe pertanyaan, seperti pilihan ganda, benar-salah atau urutan. Siswa dapat menjawab
pertanyaan melalui perangkat mereka masing-masing, dan hasil akan ditampilkan secara real-
time di layer proyektor. Dengan Kahoot, siswa dapat langsung mengetahui apakah jawaban
mereka benar atau salah, sehingga mereka dapat segera mengoreksi kesalahpahaman.
Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan minat belajar
dan pemahaman siswa terhadap konsep trigonometri melalui penggunaan video animasi dan
Kahoot interaktif di kelas X-4 SMAN Model Terpadu Madani Palu. Penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan pembelajaran matematika yang lebih
efektif dan menarik.

Metodologi Penelitian

Dalam penelitian ini, jenis yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas (PTK), atau
yang dikenal sebagai Classroom Action Research (Setiawan, 2020). PTK merupakan
pendekatan reflektif yang bertujuan untuk memperbaiki dan meningkatkan praktik
pembelajaran secara profesional. Menurut Kunandar (2011) dalam (Alawiyah, 2022), PTK
termasuk dalam kategori penelitian kualitatif, meskipun data yang dikumpulkan bisa bersifat
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kuantitatif. Uraian data disampaikan secara deskriptif dan peneliti berperan sebagai instrumen
utama dalam pengumpulan data, di mana proses ini sama pentingnya dengan hasil yang
diperoleh.

Menurut Paizaluddin & Ermalinda, (2016) penelitian ini mengikuti model rancangan
dari Kemmis dan McTaggar, yang dimulai dengan perencanaan (planning), Tindakan (action),
pengamatan (observation), dan refleksi (Reflection). Dalam penelitian tersebut, dijelaskan
secara mendalam empat fase yang membentuk siklus Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model
Kemmis dan Mc Taggart. Fase pertama, perencanaan, merupakan tahap awal di mana guru
merancang secara cermat tindakan-tindakan yang akan dilaksanakan sebagai upaya pemecahan
masalah dalam proses pembelajaran. Tindakan yang telah direncanakan kemudian
diimplementasikan secara nyata dalam kegiatan belajar mengajar. Setelah tindakan dilakukan,
guru melakukan pengamatan yang sistematis untuk mengumpulkan data mengenai dampak dari
tindakan tersebut. Tahap terakhir adalah refleksi, di mana guru secara kritis menganalisis data
yang telah dikumpulkan untuk mengevaluasi efektivitas tindakan yang telah dilakukan dan
merencanakan langkah-langkah perbaikan selanjutnya. Dengan demikian, PTK menjadi sebuah
proses yang berkelanjutan, di mana setiap siklus akan menghasilkan perbaikan yang semakin
baik. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus, dengan hasil evaluasi pada siklus pertama
menunjukkan pencapaian siswa yang masih belum memadai, sehingga perbaikan dilakukan
pada siklus kedua. Refleksi dari siklus pertama digunakan untuk merumuskan langkah-langkah
perbaikan selanjutnya (Alawiyah, 2022).

Subjek penelitian adalah siswa kelas X-4 sebanyak 36 orang di SMAN Model Terpadu
Madani Palu pada tahun ajaran 2023/2024, dengan fokus pada minat dan hasil belajar siswa
pada materi Trigonometri. Untuk mengumpulkan data, penelitian ini menggunakan instrumen,
Lembar observasi dan Tes. Data yang terkumpul, termasuk hasil angket dan observasi,
dianalisis secara deskriptif untuk memahami pelaksanaan dan hambatan yang terjadi selama
pembelajaran.

Angket digunakan untuk mengukur minat belajar siswa terhadap materi trigonometri.
Angket ini berisi pertanyaan-pertanyaan untuk menggali persepsi siswa mengenai Tingkat
kesukaan mereka terhadap materi tersebut. Kemudian tes hasil belajar digunakan untuk
mengukur pemahaman siswa terhadap materi trigopnometri setelah mengikuti pembelajaran. Tes
ini terdiri dari 10 soal essay. Data tersebut dianalisis secara deskriptif untuk memahami
pelaksanaan dan hambatan yang terjadi selama proses pembelajaran (Monifah & Rahmani,
2024).

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan metode analisis deskriptif komparatif,
yang membandingkan hasil belajar siswa antara kondisi awal dengan siklus I, kondisi awal
dengan siklus 11, serta hasil belajar siswa pada siklus I dan siklus Il. Sementara itu, untuk data
aktivitas belajar siswa, digunakan analisis deskriptif kualitatif berdasarkan hasil observasi dan
refleksi dari masing-masing siklus, yaitu dengan membandingkan aktivitas belajar siswa antara
siklus I dan siklus Il, serta untuk melihat perubahan aktivitas belajar siswa setelah diberikan
soal latihan yang lebih banyak dan disesuaikan dengan kemampuan dari setiap siswa. Dengan
demikian, analisis ini bertujuan untuk menentukan apakah metode pembelajaran dengan
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dapat meningkatkan aktivitas dan
hasil belajar siswa pada materi trigonometri di setiap siklus yang dilaksanakan (Prasojo, 2016).
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Hasil Penelitian dan Pembahasan
A. Hasil Penelitian

Minat belajar merupakan unsur penting yang berpengaruh terhadap keberhasilan proses
pembelajaran. Menurut Sihombing, dkk., (2021) menyatakan bahwa minat belajar adalah
modal awal yang harus dimiliki oleh siswa untuk memulai pembelajaran. Dalam konteks
Kurikulum Merdeka, pendekatan pembelajaran yang berpusat pada siswa menjadi prioritas,
sehingga diperlukan inovasi pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan
perkembangan teknologi. Video pembelajaran dan permainan edukatif merupakan media yang
relevan untuk mendukung pembelajaran modern, karena mampu menyampaikan konsep-
konsep yang kompleks dengan cara yang menarik dan interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk
mengukur peningkatan minat belajar dan pemahaman konsep trigonometri siswa kelas X-4
SMAN Model Terpadu Madani Palu melalui penerapan video pembelajaran dan game edukatif.
Metode penelitian menggunakan pendekatan tindakan kelas dengan dua siklus. Data
dikumpulkan melalui observasi, angket, dan tes pemahaman konsep. Setiap siklus terdiri dari
tahapan perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi, sesuai model

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan video pembelajaran dan permainan
edukatif memberikan dampak yang signifikan terhadap peningkatan minat dan pemahaman
konsep siswa. Pada siklus pertama, siswa menunjukkan peningkatan minat belajar yang
ditunjukkan melalui partisipasi aktif mereka dalam proses pembelajaran. Namun pemahaman
konsep masih belum maksimal karena sebagian siswa masih mengalami kesulitan memahami
beberapa topik trigonometri, seperti sinus, cosinus, dan tangen. Pada siklus kedua, peneliti
memperbaiki pendekatan dengan menyesuaikan tingkat kesulitan permainan edukatif dan
menambahkan lebih banyak contoh aplikasi trigonometri dalam video pembelajaran. Hasilnya,
nilai rata-rata siswa pada tes pemahaman konsep meningkat secara signifikan dibandingkan
dengan siklus pertama. Angket minat belajar yang diberikan kepada siswa juga menunjukkan
bahwa sekitar 83% siswa merasa lebih termotivasi dan tertarik untuk mempe

Siswa yang sebelumnya pasif lebih terlibat dalam diskusi kelompok dan menunjukkan
antusiasme saat menyelesaikan tugas-tugas berbasis game. Game edukatif memberikan
kesempatan bagi siswa untuk belajar secara mandiri, memotivasi mereka untuk mengeksplorasi
konsep-konsep trigonometri secara lebih mendalam.
a. Pra Siklus

Observasi awal dilakukan oleh peneliti dalam pembelajaran matematika pada materi
trigonometri untuk melihat minat siswa kelas X. Dari hasil pra siklus yang diperoleh, dari
jumlah siswa 36 orang, hanya 10 orang yang tuntas dan 26 orang yang belum mencapai KKM.
Sehingga presentase ketuntasan yang diperoleh adalah 27,8%. Nilai rata-rata yang diperoleh
siswa yaitu 77. Sedangkan nilai rata-rata yang seharusnya dicapai siswa adalah minimal 80.
Hasil observasi pra siklus menunjukkan minat belajar siswa kelas X masih belum memnuhi
ketuntasan.
b. Siklus |

Langkah pertama yang dilakukan adalah perencanaan, yang mencakup beberapa hal,
yaitu: (1) Menyusun modul ajar yang sesuai; (2) Menyiapkan video pembelajaran, game Kahoot
dan lembar observasi berdasarkan pelaksanaan pembelajaran untuk mencatat hasil pengamatan
selama proses belajar berlangsung; (3) Menyusun angket minat belajar siswa untuk mengukur

minat mereka selama pembelajaran.
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Langkah kedua adalah pelaksanaan siklus I, yang dilaksanakan pada Februari 2024 di
kelas X-4. Kegiatan pendahuluan dimulai dengan mengucapkan salam, berdoa, dan memeriksa
kehadiran semua peserta didik, serta menciptakan suasana yang menyenangkan. Selanjutnya,
guru memberikan pemahaman dan motivasi terkait kompetensi yang akan dipelajari, serta
menyampaikan tujuan pembelajaran dan manfaatnya dalam kehidupan sehari-hari.

Kegiatan inti dilakukan dengan membagi siswa ke dalam beberapa kelompok diskusi
heterogen. Guru kemudian menjelaskan materi, dan mempraktikkan penerapan alat peraga
tangan, diikuti dengan siswa yang mendengarkan dan mengamati video pembelajaran.
Selanjutnya, guru memberikan game dan membagikan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
dan meminta siswa untuk mendiskusikan dan menyelesaikan soal di LKPD, lalu perwakilan
siswa mempresentasikan hasil diskusi mereka. Kegiatan penutup dari siklus I ini diakhiri
dengan pemberian penguatan berdasarkan hasil diskusi, dan siswa diminta untuk membuat
kesimpulan dengan bimbingan dari guru.

Tabel 1. Hasil Rekapitulasi Penilaian Belajar Siswa pada Siklus |

Uraian Hasil Siswa
Nilai Rata-rata 59,3
Nilai Tertinggi 100
Nilai Terendah 8,3
Jumlah Siswa yang tuntas 15
Jumlah Siswa yang tidak tuntas 21
Presentase ketuntasan 41, 7%

Dari data yang diperoleh, terlihat bahwa pembelajaran menggunakan alat peraga tangan
pada materi trigonometri di siklus | belum mencapai hasil yang diharapkan. Rata-rata nilai yang
diperoleh adalah 59,3, dengan 36 siswa, di mana 15 siswa tuntas dan 21 siswa belum mencapai
KKM. Dengan demikian, persentase ketuntasan yang diperoleh adalah 41,7%, yang masih di
bawah kriteria ketuntasan minimal. Hasil observasi pada siklus I menunjukkan bahwa minat
belajar siswa kelas X-4 mengalami peningkatan, dengan skor rata-rata sebesar 55,6% yang
termasuk dalam kategori "Baik", meskipun belum mencapai KKM sekolah yang ditetapkan

yaitu 75%. Skor Presentase = % X 100% = 55,6% (baik).

Berdasarkan hasil observasi, terdapat peningkatan pada siklus I dibandingkan dengan
kondisi awal, baik dalam hasil belajar maupun minat siswa. Namun, hasil di siklus I belum
memenuhi indikator yang ditetapkan. Oleh karena itu, peneliti berusaha mengidentifikasi
kekurangan pada siklus I melalui refleksi untuk perbaikan di siklus Il yang akan datang.
Refleksi tersebut mengungkapkan beberapa kelemahan di siklus I, yaitu peserta didik belum
terbiasa menggunakan alat peraga tangan dan memahami materi yang dijelaskan dalam video
dan game Kahoot sehingga memerlukan lebih banyak latihan agar dapat terampil dalam
menentukan sudut-sudut Istimewa. Selain itu, masih ada siswa yang kurang peduli terhadap
pembelajaran. Guru perlu meningkatkan motivasi siswa untuk lebih bersemangat belajar
dengan memberikan penghargaan, baik berupa pujian maupun hadiah dan juga guru.
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c. Siklus 11

Rencana tindakan untuk siklus Il mirip dengan yang diterapkan pada siklus I, tetapi kali
ini dilaksanakan dengan memperhatikan hasil refleksi dari siklus | dan juga penerapan video
pembelajaran dan game edukatif. Pelaksanaan penelitian untuk siklus 1l diadakan pada bulan
Februari 2024, di kelas X-4. Kegiatan pembelajaran di bagi menjadi tiga tahap: pendahuluan,
inti, dan penutup. Tahap pendahuluan dimulai dengan guru membuka kelas dengan salam, doa,
dan pemeriksaan kehadiran siswa. Setelah itu, guru menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan melalui interaksi positif, serta memberikan motivasi kepada siswa untuk lebih
aktif dalam mengikuti pembelajaran. Guru juga menjelaskan kompetensi yang akan dipelajari
dan menjabarkan tujuan pembelajaran dengan contohnya pada kehidupan sehari-hari, seperti
penggunaan konsep trigonometri dalam bidang arsitektur atau navigasi. Pendekatan ini
bertujuan untuk meningkatkan minat siswa dengan memberikan konteks nyata dalam
kehidupan sehari-hari.

Tahap inti dimulai dengan membagi siswa menjadi beberapa kelompok diskusi
heterogen, sehingga setiap kelompok terdiri dari siswa dengan kemampuan akademik yang
bervariasi. Guru memberikan penjelasan singkat mengenai materi trigonometri, termasuk
konsep dasar seperti sinus, cosinus, tangen, dan aplikasinya. Untuk mendukung penjelasan ini,
guru menampilkan video pembelajaran yang dirancang dengan visualisasi interaktif. Video ini
membantu siswa memahami materi yang sulit. Setelah video pembelajaran, guru menggunakan
alat peraga tangan untuk mendemonstrasikan konsep-konsep trigonometri. Siswa diajak untuk
mengamati dan mengikuti penjelasan yang terdapat dalam video menggunakan tangan secara
aktif. Pendekatan ini memadukan aspek visual dan praktik langsung, sehingga siswa dapat
memahami konsep secara mendalam. Selain itu, guru memberikan permainan edukatif yang
relevan dengan materi, yang tidak hanya berfungsi sebagai latihan, tetapi juga sebagai sarana
untuk meningkatkan keterlibatan siswa.

Pada bagian akhir tahap inti, siswa diminta untuk menyelesaikan Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) secara berkelompok. LKPD dirancang untuk mendorong kolaborasi dalam
menyelesaikan soal-soal yang mengintegrasikan konsep trigonometri dengan masalah nyata.
Siswa membahas jawaban mereka dalam kelompok, sementara guru berkeliling untuk
memberikan bimbingan jika diperlukan. Perwakilan dari setiap kelompok kemudian
mendiskusikan hasil diskusi mereka di depan kelas, yang diikuti dengan sesi tanya jawab.
Proses ini mendorong keberanian siswa untuk berbicara di depan umum serta melatih
kemampuan berpikir kritis dan komunikasi mereka.

Tahap penutup dilakukan dengan guru memberikan umpan balik terhadap presentasi
siswa, merangkum kembali poin-poin penting yang telah dipelajari, dan menjelaskan
bagaimana materi tersebut dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Guru juga
memberikan penghargaan kepada kelompok yang menunjukkan hasil kerja terbaik sebagai
bentuk penghargaan atas usaha mereka. Siklus Il ini dirancang untuk menciptakan lingkungan
belajar yang dinamis, kolaboratif, dan mendukung siswa dalam memahami konsep trigonometri
dengan lebih baik, sambil tetap mempertahankan minat dan motivasi mereka. Dengan metode
yang telah disesuaikan, diharapkan hasil pembelajaran menjadi lebih optimal dibandingkan
siklus I. Pada kegiatan penutup siklus 11, siswa diberikan penguatan dari hasil diskusi mereka
dan diminta untuk menyusun kesimpulan dengan bimbingan dari guru pada Tabel 2. berikut.
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Tabel 2. Hasil Rekapitulasi Penilaian Belajar Siswa pada Siklus |1

Uraian Hasil Siswa
Nilai Rata-rata 80
Nilai Tertinggi 100
Nilai Terendah 70
Jumlah Siswa yang tuntas 28
Jumlah Siswa yang tidak tuntas 8
Presentase ketuntasan 77,8%

Dari total 36 siswa di kelas X-4, sebanyak 28 siswa dinyatakan tuntas dalam mencapai
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan oleh sekolah. Dengan kata lain, sebanyak
77,8% siswa telah mencapai nilai yang memenuhi standar kelulusan, menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis teknologi yang diterapkan berhasil meningkatkan hasil belajar secara
signifikan dibandingkan siklus sebelumnya. Meski demikian, masih ada 8 siswa yang belum
memenuhi KKM. Hal ini menunjukkan bahwa beberapa siswa mungkin memerlukan
pendekatan tambahan atau bimbingan lebih lanjut untuk memahami pasangannya

Keberhasilan pembelajaran pada siklus Il ini dapat dikaitkan dengan beberapa faktor.
Pertama, penggunaan video pembelajaran memungkinkan siswa untuk memperoleh penjelasan
visual dan interaktif yang membantu mereka memahami konsep trigonometri dengan lebih
baik. Video tersebut dirancang dengan menggunakan animasi dan contoh aplikatif, sehingga
siswa dapat melihat hubungan antara teori dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari,
seperti dalam navigasi atau pengukuran suhu

Kedua, penggunaan alat peraga tangan memberikan kesempatan kepada siswa untuk
belajar melalui pengalaman langsung. Alat peraga ini membantu siswa memvisualisasikan
konsep-konsep abstrak, seperti hubungan antara sisi dan sudut dalam segitiga, sehingga mereka
lebih mudah memahami materi. Interaksi langsung dengan alat peraga juga memfasilitasi
pembelajaran kinestetik yang bermanfaat bagi siswa.

Ketiga, pengintegrasian permainan edukatif sebagai bagian dari pembelajaran
memberikan dampak positif pada motivasi siswa. Game tersebut dirancang untuk memadukan
elemen hiburan dengan tantangan akademik, yang membuat siswa lebih tertarik untuk belajar.
Selain itu, permainan edukatif mendorong siswa untuk bekerja secara kolaboratif dalam
kelompok, sehingga melatih keterampilan sosial dan kemampuan berpikir kritis mereka.
Dengan memanfaatkan teknologi, game ini juga memberikan pengalaman belajar yang relevan
dengan keadaan saat ini.

Namun, keberhasilan ini tidak lepas dari beberapa tantangan. Delapan siswa yang belum
mencapai KKM menunjukkan adanya perbedaan kebutuhan dan kemampuan belajar di antara
siswa. Beberapa siswa mungkin memerlukan pendekatan yang lebih pribadi atau waktu
tambahan untuk memahami konsep. Oleh karena itu, dalam siklus berikutnya atau pembelajaran
selanjutnya, guru dapat mempertimbangkan untuk memberikan remedial. Secara keseluruhan,
hasil dari siklus Il ini mencerminkan bahwa penggunaan video pembelajaran, alat peraga
tangan, dan permainan edukatif merupakan kombinasi yang efektif dalam meningkatkan hasil
belajar siswa pada materi trigonometri. Persentase ketuntasan yang mencapai 77,8%
menunjukkan bahwa metode ini telah memenuhi kriteria minimal yang ditetapkan sekolah.
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Tabel 3. Hasil Observasi Minat Siswa Setiap Siklus
Indikator Pra Siklus Siklus 1 Siklus 2
Ya Tidak Ya Tidak Ya Tidak

Antusias terhadap

) 18 18 20 16 26 10
penjelasan guru
Ketertarikan siswa
dalam kegiatan 18 18 20 16 30 6
pembelajaran
Ketepatan waktu siswa
mengerjakan LKPD 10 26 20 16 26 10
Jumlah 46 62 60 48 82 26
Rata-rata 15,3 20,6 20 16 27,3 8,6

Hasil observasi pada Tabel. 3 dari pra-siklus, siklus I, dan siklus Il menunjukkan adanya
peningkatan minat belajar siswa kelas X-4. Peningkatan ini terlihat dari skor rata-rata observasi
minat yang naik dari 27,8% di pra-siklus menjadi 41,7% di siklus I, dan selanjutnya meningkat
menjadi 77,9% di siklus Il. Di siklus I, siswa sudah lebih terbiasa menggunakan alat peraga
tangan dan video pembelajaran dalam memahami konsep trigonometri, yang berdampak positif
pada peningkatan hasil belajar mereka. Penilaian di siklus 1l melibatkan pembagian angket
kepada siswa untuk menilai minat mereka dalam mengikuti pembelajaran menggunakan game
edukatif. Dari 36 siswa, diperoleh hasil bahwa 28 siswa (77,8%) memiliki minat tinggi dalam
belajar, sementara 6 siswa (19,4%) berada dalam kategori minat sedang. Dan ada 1 siswa yang
tergolong memiliki minat belajar rendah (2,7%). Hal ini menunjukkan keberhasilan penelitian
ini dalam meningkatkan minat siswa.

Perbandingan antara siklus | dan siklus Il menunjukkan adanya peningkatan signifikan
dalam minat belajar siswa pada materi trigonometri dengan penerapan video pembelajaran dan
game edukatif. Rata-rata hasil belajar siswa di siklus | adalah 59,3, dengan 15 dari 36 siswa
tuntas dan 21 siswa belum mencapai KKM, menghasilkan persentase ketuntasan sebesar
41,7%. Di siklus II, rata-rata hasil belajar meningkat menjadi 80, dengan 28 siswa tuntas dan 8
siswa belum mencapai KKM, sehingga persentase ketuntasan menjadi 77,8%. Hasil ini
menunjukkan adanya kemajuan yang signifikan, membuktikan keberhasilan penelitian tindakan
kelas ini.

B. Pembahasan

Sebagai bagian dari evaluasi kualitatif, siswa diminta untuk memberikan tanggapan
mengenai penggunaan game edukatif dalam pembelajaran. Hasil tanggapan menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa merasa lebih termotivasi dan tertarik untuk belajar melalui game
edukatif tersebut. Mereka mengungkapkan bahwa permainan itu membuat proses belajar
menjadi lebih menyenangkan dan membantu pemahaman materi dengan lebih baik. Sekitar
85% siswa menyatakan bahwa game edukatif meningkatkan motivasi mereka untuk belajar.
Temuan ini sejalan dengan penelitian Widiastari & Puspita, (2016) yang menunjukkan bahwa
penggunaan game edukatif dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran dan
mendorong motivasi belajar siswa.
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Selain meningkatkan motivasi, penggunaan media pembelajaran yang interaktif ini juga
terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep trigonometri. Hasil tes menunjukkan
peningkatan signifikan pada skor rata-rata siswa setelah mengikuti pembeajaran berbasis
teknologi. Hal ini didukung oleh penelitian Nurhairunnisah & Sujarwo, (2018) yang
menyimpulkan bahwa visualisasi yang disediakan oleh video pembelajaran dapat membantu
siswa memahami secara lebih baik tentang konsep matematika yang abstrak.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan video pembelajaran dan game edukatif
berbasis teknologi berdampak signifikan terhadap peningkatan minat dan kerja sama siswa di
kelas X-4 SMAN Model Terpadu Madani Palu. Selain itu, penggunaan alat peraga tangan dan
video pembelajaran membantu siswa memahami konsep dengan lebih mudah. Penelitian ini
menggunakan metode observasi, kuesioner, dan penilaian untuk mengumpulkan data terkait
efektivitas strategi pembelajaran tersebut. Data yang diperoleh menunjukkan peningkatan yang
jelas dalam kedua aspek setelah pembelajaran berbasis teknologi dilakukan. Secara
keseluruhan, analisis hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis teknologi
merupakan alat yang efektif untuk meningkatkan minat dan kerja sama siswa di kelas X-4.
Temuan ini sejalan dengan tujuan penelitian yang ingin meningkatkan minat dan pemahaman
konsep terhadap siswa. Selain itu, hasil ini memberikan gambaran jelas mengenai bagaimana
strategi pembelajaran yang inovatif dapat mendukung perkembangan keterampilan penting bagi
siswa di era abad ke-21.

Penggunaan media pembelajaran dalam pemberian pemahaman konsep bagi siswa tidak
hanya memberikan manfaat akademis, tetapi juga mendukung perkembangan sosial dan
emosional siswa. Dengan pendekatan berbasis teknologi, pendidikan menjadi lebih relevan dan
menarik, sehingga siswa lebih termotivasi untuk belajar dan berkolaborasi. Penelitian ini
memberikan landasan yang kuat bagi pendidik untuk mengintegrasikan game edukatif dalam
praktik pembelajaran mereka di masa depan.Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan
video pembelajaran dan game edukatif berbasis teknologi memiliki dampak signifikan terhadap
minat dan kerja sama siswa di kelas X-4 SMAN Model Terpadu Madani Palu dan juga
penggunaan alat peraga tangan dan video pembelajaran dapat memeberikan pemahaman
konsep yang lebih mudah di pahami siswa. Melalui metode observasi, kuesioner, dan penilaian
keterampilan, data yang diperoleh menunjukkan peningkatan yang jelas dalam kedua aspek
setelah pembelajaran berbasis teknologi dilakukan.

Secara keseluruhan, analisis hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
teknologi merupakan alat yang efektif untuk meningkatkan minat dan kerja sama siswa di kelas
X-4. Temuan ini sejalan dengan tujuan penelitian yang ingin meningkatkan minat dan
pemahaman konsep terhadap siswa. Selain itu, hasil ini memberikan gambaran jelas mengenai
bagaimana strategi pembelajaran yang inovatif dapat mendukung perkembangan keterampilan
penting bagi siswa di era abad ke-21.

Penggunaan media pembelajaran dalam pemberian pemahaman konsep bagi siswa tidak
hanya memberikan manfaat akademis, tetapi juga mendukung perkembangan sosial dan
emosional siswa. Dengan pendekatan berbasis teknologi, pendidikan menjadi lebih relevan dan
menarik, sehingga siswa lebih termotivasi untuk belajar dan berkolaborasi. Penelitian ini
memberikan landasan yang kuat bagi pendidik untuk mengintegrasikan game edukatif dalam
praktik pembelajaran mereka di masa depan.

581 | Meningkatkan Minat dan Pemahaman Konsep Trigonometri Melalui Video dan Game Interaktif (Kahoot) Di Keals X-4
SMAN Model Terpadu Madani Palu



SIGMA: Jurnal Pendidikan Matematika, 16 (2), 2024
Septi Rahmita Sari, Kamaruddin, Rita Lefrida

Simpulan

Penelitian ini berhasil menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran berupa
video, game edukatif, dan alat peraga tangan pada materi trigonometri di kelas X-4 SMAN
Model Terpadu Madani Palu dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap konsep
dasar trigonometri. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam hasil
belajar siswa, didukung oleh peningkatan partisipasi aktif dan motivasi belajar yang terlihat
dari hasil angket dan observasi. Siswa merasa lebih mudah memahami materi trigonometri dan
lebih termotivasi ketika terlibat dalam aktivitas pembelajaran yang interaktif, menantang, dan
menyenangkan. Pendekatan ini juga mendorong siswa untuk lebih kreatif dan kolaboratif dalam
menyelesaikan masalah, menciptakan suasana belajar yang positif dan mendukung.

Berdasarkan hasil tersebut, disarankan agar guru dapat terus mengintegrasikan media
pembelajaran interaktif seperti video dan game edukatif dalam pembelajaran matematika,
khususnya pada materi-materi yang dianggap sulit oleh siswa. Selain itu, diperlukan penelitian
lanjutan untuk mengeksplorasi penggunaan teknologi dan media pembelajaran lainnya dalam
meningkatkan minat dan motivasi siswa, serta melihat dampaknya pada hasil belajar jangka
panjang. Implementasi strategi ini dapat membantu menciptakan lingkungan belajar yang lebih
kolaboratif, inovatif, dan relevan dengan kebutuhan siswa.
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