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Tujuan: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis tren penggunaan 

gamifikasi dalam model Discovery Learning pada kurikulum matematika 

dalam rentang 5 tahun terakhir. 

Metode: Metode yang digunakan adalah Systematic Literature Review 

dengan mengikuti protokol Preferred Reporting Items for Systematic Reviews 

and Meta-Analyses (PRISMA). Data bersumber dari 22 artikel ilmiah yang 

diperoleh dari database bereputasi, yaitu Scopus, Semantic Scholar, dan 

Google Scholar, yang dianalisis dalam beberapa tahap, yaitu identifikasi, 

penyaringan, penilaian kelayakan, dan inklusi artikel. 

Hasil: Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi elemen permainan 

digital maupun non-digital ke dalam tahapan discovery learning secara 

signifikan meningkatkan kemampuan berpikir kritis, berpikir reflektif, serta 

pemecahan masalah matematis. Selain memberikan dampak pada aspek 

kognitif, intervensi ini juga efektif meningkatkan motivasi dan rasa percaya 

diri siswa, dengan capaian ketuntasan belajar rata-rata di atas 80%. Tren 

penggunaan instrumen didominasi oleh media digital sebesar 77% dengan 

Quizizz sebagai platform utama, sedangkan pada kategori non-digital sebesar 

23% di mana permainan ular tangga menjadi media yang paling banyak 

diterapkan. 

Simpulan: Penelitian ini menyimpulkan bahwa sinergi tersebut merupakan 

solusi pedagogis yang tepat untuk meningkatkan literasi numerasi dan 

keterampilan abad ke-21. Temuan ini memberikan implikasi penting bagi 

pengembangan strategi pembelajaran matematika yang lebih interaktif dan 

adaptif di masa depan. 

 Abstract 

Keywords 
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Purpose: This research aims to analyze trends in the use of gamification in 

the Discovery Learning model within the mathematics curriculum for the past 

five years. 

Method: A Systematic Literature Review was conducted, following the 

Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses 

(PRISMA) protocol. The data were obtained from 22 scientific articles 

retrieved from reputable databases, namely Scopus, Semantic Scholar, and 

Google Scholar, and were analyzed in several stages, including identification, 

screening, eligibility assessment, and article inclusion. 

Results: The results of the study indicate that integrating both digital and non-

digital game elements into the Discovery Learning process significantly 

enhances students’ critical thinking, reflective thinking, and mathematical 

problem-solving skills. Beyond its impact on cognitive aspects, this 

intervention also enhances students’ motivation and self-confidence, with an 

average learning achievement rate of over 80%. Trends in instructional tools 

are dominated by digital media (77%), with Quizizz being the primary 

platform, while non-digital media (23%) is most frequently represented by 

snakes and ladders games. 
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Conclusion: This study concludes that synergy was an effective pedagogical 

solution for improving numeracy literacy and 21st-century skills. These 

findings have important implications for the development of more interactive 

and adaptive mathematics learning strategies in the future. 
 

PENDAHULUAN 

Integrasi teknologi berbasis pengetahuan telah menjadi katalisator utama dalam 

mentransformasi instruksi fundamental di sektor pendidikan abad ke-21 guna menciptakan 

pembelajaran yang lebih adaptif (Putri dkk., 2025).  Mawardi & Sari (2025) memandang bahwa 

manifestasi nyata dari perubahan ini terlihat pada lahirnya inovasi model pembelajaran digital 

yang berfungsi sebagai instrumen vital untuk menyederhanakan penyampaian materi ajar yang 

bersifat abstrak, khususnya pada disiplin ilmu matematika. Dengan adanya media digital yang 

interaktif, siswa didorong untuk aktif bereksplorasi sehingga proses kognitif tingkat tinggi 

dapat terbentuk secara alami melalui visualisasi konsep yang konkret (Purnama dkk., 2026). 

Oleh karena itu, modernisasi sektor pendidikan melalui efisiensi teknologi menjadi jembatan 

efektif bagi pendidik dalam memecahkan berbagai problematika belajar sekaligus mencetak 

lulusan yang berdaya saing tinggi di kancah internasional.  

Kondisi literasi numerasi di Indonesia saat ini masih menghadapi tantangan besar, 

terutama pada sulitnya membangun kemampuan berpikir kritis dan rendahnya motivasi 

belajar siswa yang terjebak dalam stigma bahwa matematika adalah pelajaran yang tidak 

mudah. Hal ini diperkuat oleh laporan Programme for International Student Assessment (PISA) 

yang dirilis oleh OECD pada tahun 2023 yang menempatkan Indonesia di peringkat ke-70 

untuk kategori matematika dari 81 negara yang mengikuti tes ini (OECD, 2023). Rendahnya 

pencapaian keterampilan abad ke-21 atau 4C (Communication, Collaboration, Critical 

Thinking, and Creativity) di Indonesia ini karena masih didominasi oleh metode konvensional 

yang hanya menekankan pada penguasaan kognitif tingkat rendah (LOTS), seperti menghafal 

dan memahami tanpa adanya analisis mendalam (Widodo dkk., 2024). Di sisi lain, tren 

teknologi pendidikan global kini bergeser ke arah pemanfaatan Artificial Intelligence 

(AI), Augmented Reality (AR), dan platform pembelajaran adaptif untuk mempersonalisasi 

pengalaman belajar. Transformasi strategi pengajaran menuju Higher Order Thinking Skills 

(HOTS) menjadi krusial untuk mengintegrasikan tren teknologi tersebut guna memperkuat 

kemampuan 4C siswa secara komprehensif (Aswil dkk., 2025). 

Salah satu solusi pedagogis pembelajaran yang dapat memengaruhi kemampuan 

berbagai aspek kompetensi tersebut adalah model pembelajaran Discovery Learning. Discovery 

Learning merupakan model pembelajaran yang berfokus pada peserta didik agar mampu 

menemukan konsep, prosedur, algoritma dan hal-hal serupa (Ilfa dkk., 2023). Model 

pembelajaran Discovery Learning memiliki struktur sistematis yang dirancang untuk 

menggeser peran siswa menjadi penemu pengetahuan melalui serangkaian tahapan ilmiah 

(Harnengsih dkk., 2026). Tahapan ini dimulai dengan pemberian rangsangan (stimulation) dan 

identifikasi masalah (problem statement), di mana pertanyaan pemantik digunakan untuk 

memicu rasa ingin tahu siswa sekaligus merumuskan hipotesis sebagai dasar penyelidikan 

(Harnengsih dkk., 2026). Jawaban sementara tersebut menjadi panduan dalam fase 

pengumpulan data (data collection) dan pengolahan data (data processing). Selanjutnya, siswa 

mengeksplorasi informasi relevan guna menguji validitas hipotesis melalui proses pembuktian 

(verification). Melalui integrasi tahapan yang dimulai dari stimulasi hingga penarikan simpulan 
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(generalization) dan evaluasi, model ini secara efektif mentransformasi proses belajar menjadi 

pengalaman kognitif yang aktif dan mendalam bagi siswa (Ilfa dkk., 2023).  

Karakteristik spesifik model discovery learning yang menitikberatkan pada proses 

penemuan mandiri ini memiliki kesesuaian struktural untuk diintegrasikan dengan elemen 

gamifikasi, terutama pada fase pengujian hipotesis. Tahapan verification dalam discovery 

learning menjadi lebih optimal melalui fitur instant feedback pada gim edukasi yang 

memungkinkan siswa mendapatkan konfirmasi seketika atas kebenaran konsep matematis yang 

mereka ajukan (Oktafrizal dkk., 2025). Mekanisme respon langsung ini berperan krusial dalam 

meminimalisir miskonsepsi serta memberikan penguatan kognitif secara mandiri tanpa harus 

menunggu validasi konvensional dari guru (Mashudi dkk., 2024). Selain itu, tahap 

generalization (menarik kesimpulan) dalam discovery learning selaras dengan sistem tantangan 

berjenjang pada gamifikasi, di mana siswa dituntut untuk mengaplikasikan prinsip yang telah 

ditemukan ke dalam level permasalahan yang lebih kompleks (Rofek dkk., 2024). Melalui 

penggabungan ini, proses pembentukan konsep pengetahuan matematis siswa bertransformasi 

menjadi pengalaman belajar yang lebih konkret, terukur, dan interaktif. 

Walaupun Discovery Learning menyediakan kerangka penemuan yang terstruktur, 

keberhasilannya dalam menstimulus proses kognitif di era digital sangat bergantung pada 

dukungan media instruksional imersif. Hal ini dikarenakan proses eksplorasi mandiri sering 

kali terkendala oleh rendahnya motivasi belajar siswa. Penggunaan game edukasi menjadi salah 

satu alternatif yang relevan karena mampu meningkatkan keterlibatan serta aspek kognitif dan 

afektif siswa dalam pembelajaran matematika (Hui & Mahmud, 2023). Melalui pengalaman 

belajar yang kontekstual, media ini memfasilitasi siswa dalam memvisualisasikan konsep 

abstrak menjadi konkret demi memaksimalkan hasil belajar (Shi, 2022). Sinergi tersebut 

membentuk ekosistem belajar yang menantang, memacu siswa bereksplorasi dan mengambil 

keputusan dalam pemecahan masalah (Ke dkk., 2024). Selain itu, penelitian menegaskan bahwa 

pembelajaran berbasis game secara signifikan mampu memperkuat kemampuan pemecahan 

masalah matematis karena siswa terlibat langsung dalam proses berpikir, analisis, dan evaluasi 

solusi (Debrenti, 2024). Jika dipahami lebih dalam, kombinasi antara discovery learning dan 

game edukasi tidak hanya meningkatkan motivasi belajar dan memperkokoh kemampuan 

komunikasi dan berpikir reflektif, tetapi juga menciptakan urgensi untuk ditelaah lebih lanjut 

mengenai dampaknya terhadap spektrum kompetensi matematis siswa.  
Tren pemanfaatan gamifikasi dalam model Discovery Learning berdampak pada 

berbagai aspek kompetensi, tetapi belum dipetakan secara menyeluruh dalam sebuah sintesis 

literatur. Tinjauan literatur sistematis (SLR) sebelumnya umumnya mengkaji efektivitas 

gamifikasi secara umum dalam pendidikan (misalnya, Bai dkk., 2021) atau mengevaluasi 

model Discovery Learning secara terpisah tanpa melibatkan elemen mekanik permainan digital. 

Padahal, melihat karakteristik Discovery Learning yang berpusat pada siswa, model ini 

memiliki keselarasan intrinsik untuk dikolaborasikan dengan gamifikasi(Purnama dkk., 2026). 

Selain itu, aktivitas mengeksplorasi dan memecahkan masalah dalam Discovery Learning guna 

menciptakan, menggabungkan, dan menggeneralisasi pengetahuan sangat potensial untuk 

dijadikan landasan filosofis dalam pengembangan desain gamifikasi yang bermakna. Letak 

kebaruan (novelty) dari tinjauan ini berada pada integrasi kedua konsep tersebut, di mana 

laporan penelitian terdahulu dibedah secara khusus untuk memetakan pengaruh intervensi 

kolaboratif ini terhadap indikator keberhasilan yang komprehensif, mencakup variabel kognitif 
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(hasil belajar, berpikir kritis, pemecahan masalah, dan berpikir reflektif) sekaligus variabel 

nonkognitif (minat, motivasi, dan komunikasi). Melalui metode Systematic Literature Review 

(SLR) yang berfokus pada titik temu ini, artikel ini bertujuan mengidentifikasi tren teknologi 

gamifikasi serta peluang riset di masa depan sebagai landasan strategis dalam penguatan 

kurikulum matematika. 

 

METODE PENELITIAN 

Desain Penelitian  

Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR) untuk 

mengidentifikasi, menganalisis, dan menggabungkan hasil-hasil penelitian yang telah ada 

dengan tujuan untuk membangun pemahaman utuh dan mendalam mengenai penelitian yang 

akan dikaji (Sutomo & Turmudi, 2024). Dalam pelaksanaannya, prosedur penelitian ini 

mengacu pada protokol Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses 

(PRISMA) guna memastikan transparansi, objektivitas, dan standarisasi dalam melaporkan 

hasil tinjauan literatur. 

Subjek 

Sumber data utama berasal dari artikel jurnal terindeks yang telah memiliki nomor identitas 

resmi berupa E-ISSN (Electronic International Standard Serial Number) pada database Scopus, 

Semantic Scholar, dan Google Scholar. Rentang waktu penerbitan yang dipilih dibatasi pada 

periode Januari 2022 hingga April 2026. Pembatasan garis waktu 5 tahun terakhir ini diambil 

dengan justifikasi untuk menangkap tren dan dinamika pemanfaatan teknologi pendidikan yang 

masif secara pascapandemi (pasca-COVID-19), di mana orientasi gamifikasi beralih dari 

sekadar media darurat menjadi media penguatan kurikulum yang terintegrasi secara 

berkelanjutan. 

Proses pencarian artikel dilakukan menggunakan bantuan aplikasi Publish or Perish 

(PoP) serta platform Covidence secara menyeluruh melalui search string yang disusun dari 

kombinasi kata kunci utama dan operator Boolean, yaitu: ("Discovery Learning") AND 

("Game" OR "Permainan" OR "Gamifikasi") AND ("Mathematics" OR "Matematika" OR 

"Math"). Untuk menjaga kualitas dan reputasi sintesis literatur, ruang lingkup pencarian 

dibatasi hanya pada artikel jurnal ilmiah (peer-reviewed), sementara dokumen berupa prosiding 

konferensi (conference proceedings), editorial, buku, maupun artikel yang masih berstatus in-

press atau early access dieksklusi dari penelitian. Lebih lanjut, mengingat pengumpulan data 

diselesaikan pada pertengahan tahun 2026, penulis menyadari adanya potensi bias publikasi 

(publication bias) terkait data publikasi tahun 2026 yang belum sepenuhnya lengkap (baru 

mencakup edisi-edisi awal tahun berjalan). Langkah mitigasi yang dilakukan untuk mengontrol 

bias ini adalah dengan tetap memasukkan artikel tahun 2026 yang telah terindeks secara resmi 

dan memiliki nomor volume/isu konkret pada saat penarikan data dilakukan, guna memberikan 

gambaran tren paling mutakhir yang tersedia di lapangan. 

Instrumen  

Instrumen seleksi literatur dalam penelitian ini didasarkan pada beberapa indikator objektif, 

yaitu kesesuaian metodologi, relevansi topik utama (sinergi Discovery Learning dan gamifikasi 

dalam matematika), serta kualitas metodologis artikel yang dinilai menggunakan MMAT 

(Mixed Methods Appraisal Tool) versi 2018. Penilaian kualitas studi dilakukan secara 

independen oleh dua orang penilai (dual-reviewer) guna meminimalisir subjektivitas, di mana 
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tingkat kesepakatan penilai diuji menggunakan statistik Cohen’s Kappa dan menghasilkan nilai 

𝑘 = 0.85 (kategori keandalan sangat tinggi). 

Untuk menjaga kredibilitas hasil sintesis, penelitian ini menetapkan ambang batas 

kelayakan (threshold) skor minimal sebesar 60% (artikel wajib memenuhi minimal 3 dari 5 

kriteria utama instrumen MMAT yang relevan dengan desain studinya). Artikel yang tidak 

memenuhi standar ambang batas ini otomatis dieksklusi dari basis data analisis final. Selain 

instrumen penilaian tersebut, platform digital Covidence diaplikasikan sebagai instrumen utama 

untuk mengelola alur protokol PRISMA secara sistematis. 

Sebelum dilakukan tahapan ekstraksi data, ke-22 artikel yang lolos skrining awal diuji 

kualitas metodologinya menggunakan instrumen MMAT versi 2018. Hasil penilaian 

menunjukkan bahwa seluruh artikel (100%) memenuhi kriteria ambang batas kelayakan yang 

telah ditetapkan ($\ge 60\%$). Mayoritas artikel didominasi oleh studi kuantitatif eksperimen 

dan penelitian tindakan kelas (PTK) dengan kualitas metodologis berkisar pada kategori 

"Tinggi" (80%–100%) dan "Sedang" (60%). Ringkasan hasil penilaian kualitas untuk setiap 

artikel disajikan pada Tabel berikut: 

 

Tabel 1. Penilaian Mixed Methods Appraisal Tool 

No 
Nama Penulis dan 

Tahun 

Jenis Metode 

Penelitian 

Skor 

MMAT 

Kategori 

Kelayakan 

1 
Aminatuzzuhro & 

Wulandari (2025) 

Tindakan Kelas (PTK) 80% (4/5) Tinggi 

2 Hutagalung dkk. (2024) Tindakan Kelas (PTK) 60% (3/5) Sedang 

3 Fahlevi dkk. (2024) Kuantitatif Eksperimen 80% (4/5) Tinggi 

4 
Noviana Lukmana dkk. 

(2025) 

Kuantitatif Eksperimen 80% (4/5) Tinggi 

5 Hidayanto dkk. (2024)  Tindakan Kelas (PTK) 80% (4/5) Tinggi 

6 
Dewa Putu Juwana dkk. 

(2026) 

Tindakan Kelas (PTK) 80% (4/5) Tinggi 

7 
Juniwianto & Fadiana 

(2025) 

Kuantitatif Eksperimen 60% (3/5) Sedang 

8 Br Ginting dkk. (2025) Tindakan Kelas (PTK) 80% (4/5) Tinggi 

9 Lestari (2024) Tindakan Kelas (PTK) 80% (4/5) Tinggi 

10 Susi Rahayu (2023) Kuantitatif Eksperimen  100% (5/5) Tinggi 

11 
Pakaya dkk. (2025) Tindakan Kelas (PTK) 

 

60% (3/5) Sedang 

12 
Saputri & Rusnilawati 

(2023)  

Kuantitatif Eksperimen 100% (5/5) Tinggi 

13 D. T. Z. Putri dkk. (2025) Tindakan Kelas (PTK) 80% (4/5) Tinggi 

14 Hatimah dkk. (2026) Kuantitatif Eksperimen 80% (4/5) Tinggi 

15 
Setyaningsih & Amidi 

(2026) 

Metode Campuran 

(Mixed Methods) 

80% (4/5) Tinggi 

16 
Cholifah & Fada (2022)  Kuantitatif Non-

Eksperimen  

80% (4/5) Tinggi 

17 
Lesmana & Afriansyah 

(2024) 

Kualitatif  80% (4/5) Tinggi 

18 Nurhediyanto dkk. (2024) Kuantitatif Eksperimen 60% (3/5) Sedang 

19 Amelia Putri dkk. (2024) Kuantitatif Eksperimen 80% (4/5) Tinggi 
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20 Nasrulloh dkk. (2025) Kuantitatif Eksperimen 80% (4/5) Tinggi 

21 Dia dkk. (2025) Kuantitatif Eksperimen 80% (4/5) Tinggi 

22 
Harnengsih dkk. (2026) Research and 

Development (R&D) 

80% (4/5) Tinggi 

 

Analisis Data  

Analisis data pada penelitian ini menggunakan metode PRISMA, yakni identification 

(identifikasi), screening (seleksi), eligibility (kelayakan), dan included (inklusi) (Wayan Suta 

Budiantha, 2025). Tahap awal melibatkan identifikasi artikel dan penghapusan duplikasi, 

dilanjutkan dengan seleksi (screening) berdasarkan kesesuaian judul dan abstrak. Kelayakan 

artikel selanjutnya dinilai melalui pembacaan teks lengkap (full-text) dengan merujuk pada 

kriteria inklusi dan eksklusi. Artikel yang dipilih dan sesuai dengan kriteria kemudian 

diekstraksi datanya ke dalam basis data final untuk dilakukan analisis konten dan pelaporan 

hasil, sebagaimana dirangkum dalam gambar alur PRISMA. 

 
Tabel 2. Kriteria Inklusi dan Eksklusi 

Aspek Kriteria Inklusi Kriteria Eksklusi 

Jenis 

Penelitian 

Artikel penelitian empiris (kuantitatif, 

kualitatif, atau mixed methode) 

Artikel berupa review artikel, meta-

analisis, atau artikel konseptual 

Topik dan 

Model 

Membahas mengenai Discovery Learning 

sebagai model pembelajaran utama 

Artikel tidak membahas mengenai 

Discovery Learning sebagai model 

pembelajaran utama 

Intervensi 

Mengintegrasikan elemen permainan 

edukasi atau gamifikasi dalam 

pembelajaran. 

Tidak menggunakan unsur gamifikasi 

dalam proses pembelajaran. 

Populasi Siswa pada tingkat SD, SMP, dan SMA 
Populasi di luar jenjang pendidikan formal 

(misalnya: umum atau profesional). 

Tipe 

Publikasi 

Artikel dipublikasikan pada jurnal ilmiah 

peer-reviewed 

Artikel yang hanya berupa prosiding, 

laporan, atau karya non-jurnal 

Tahun 

Terbit 

Artikel diterbitkan pada rentang tahun 

2022–2026 

Artikel diterbitkan pada rentang tahun 

dibawah 2022 

Akses 

Artikel 

Artikel tersedia dalam teks lengkap (full-

text) 

Artikel dengan data tidak lengkap atau 

tidak dapat diakses full-text 
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Gambar 1. Alur Prisma 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Penelitian ini merupakan kajian sistematis yang memanfaatkan pendekatan Systematic 

Literature Review untuk menelaah tren pemanfaatan gamifikasi dalam model discovery 

learning pada kurikulum matematika. Berdasarkan prosedur seleksi PRISMA yang telah 

dipaparkan, diperoleh 22 artikel final yang diterbitkan dalam rentang tahun 2022–2026.  

Gambar 2. Diagram Tahun Terbit Artikel 

Hasil analisis dan sintesis menunjukkan bahwa integrasi model discovery learning 

dengan berbagai jenis gamifikasi, baik digital maupun non-digital, secara konsisten 

memberikan dampak positif terhadap peningkatan mutu pembelajaran matematika di berbagai 

jenjang pendidikan.  
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Gambar 3. Diagram Jenjang Pendidikan 

Temuan utama dari literatur yang dikaji dirangkum dalam tabel berikut:  

Tabel 3. Hasil Analisis Artikel 

Nama Penulis 

dan Tahun 

Jenis 

Permainan 
Hasil 

(Aminatuzzuhro 

& Wulandari, 

2025) 
Wordwall 

Penerapan model Discovery Learning berbasis game interaktif 

Wordwall terbukti secara signifikan meningkatkan minat dan hasil 

belajar matematika siswa kelas X SMK, yang ditunjukkan dengan 

kenaikan persentase ketuntasan belajar menjadi 82%. 

(Hutagalung 

dkk., 2024) 

Permainan 

Ular Tangga 

Penerapan model Discovery Learning yang didukung permainan 

ular tangga terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman 

konsep matematika siswa, ditandai dengan kenaikan nilai rata-rata 

tes menjadi 78,5. 

(Fahlevi dkk., 

2024) 

Aplikasi 

CERMAT 

(Cerdas 

Matematika) 

Pembelajaran menggunakan model Discovery Learning 

berbantuan game edukasi CERMAT terbukti memberikan 

pengaruh besar dalam meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah trigonometri siswa, dengan perolehan rata-rata skor N-

Gain sebesar 67,95% (kategori cukup efektif) yang jauh 

melampaui kelas kontrol dengan skor hanya 32,96%. 

(Noviana 

Lukmana dkk., 

2025) 

Aplikasi 

Scratch 

Kemampuan pemecahan masalah matematis siswa berhasil 

ditingkatkan melalui model game-based Discovery Learning 

berbantuan Scratch dengan tingkat efektivitas moderat (62,69%). 

Peningkatan signifikan teramati dari nilai rata-rata pre-test sebesar 

30,22 menjadi 75,00 pada post-test. 

(Hidayanto 

dkk., 2024) 

Permainan 

fast track 

Penerapan model GDL berbantuan permainan fast track terbukti 

sangat efektif dalam mengembangkan kemampuan berpikir 

reflektif siswa pada materi SPLDV. Bukti keberhasilan ini 

ditunjukkan oleh instrumen tes di mana 100% siswa berhasil 

memperoleh skor akhir kurang lebih sama dengan 75 (kategori 

Baik). 

(Dewa Putu 

Juwana dkk., 

2026) 
Quizizz 

Penerapan model Discovery Learning terbukti membantu 

meningkatkan hasil belajar matematika dan keterampilan 

kolaborasi siswa, di mana persentase ketuntasan belajar secara 

signifikan meningkat dari 56% pada pra-siklus menjadi 83%, 

melampaui target keberhasilan 75%. 

(Juniwianto & 

Fadiana, 2025) 
Quizalize 

Penerapan model pembelajaran Discovery Learning yang 

didukung oleh Quizalize memberikan dampak yang cukup besar 

terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa SMK 

dibandingkan dengan model pembelajaran konvensional. 

Kemampuan berpikir kritis siswa meningkat dengan kategori 

sedang dan memiliki nilai N-Gain sebesar 0,6772 atau 67%. 

SD
18%

SMP
41%

SMA
41%

Jenjang Pendidikan

SD SMP SMA
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dan Tahun 
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Permainan 
Hasil 

(Br Ginting 

dkk., 2025) 
Quizizz 

Penggunaan model Discovery Learning dengan bantuan Quizizz 

berhasil meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa 

kelas VII secara signifikan, terlihat dari kenaikan ketuntasan 

klasikal dari hanya 15% pada tes awal menjadi 82% pada siklus II, 

diiringi dengan peningkatan aktivitas belajar siswa yang mencapai 

88,5% (kategori sangat baik). 

(Lestari, 2024) 
Media Candy 

Ladders 

Hasil belajar kognitif siswa pada materi perkalian desimal 

ditingkatkan secara signifikan melalui media Candy Ladders 

dengan total kenaikan 43%. Hal ini dibuktikan melalui kenaikan 

persentase ketuntasan klasikal dari yang semula hanya 46% pada 

siklus pertama menjadi 89% pada siklus kedua. 

(Susi Rahayu, 

2023) 
College Bowl 

Penggunaan model Discovery Learning dengan strategi College 

Bowl secara nyata meningkatkan kemampuan siswa dalam 

memecahkan masalah dan meningkatkan hasil belajar matematika, 

khususnya pada materi trigonometri. Berdasarkan analisis data, 

kelas eksperimen mencapai ketuntasan klasikal sebesar 86,11%, 

lebih tinggi 8,33% dibandingkan dengan kelas kontrol yang hanya 

mencapai 77,78%. 

(Pakaya dkk., 

2025) 
Wordwall 

Penelitian menunjukkan bahwa metode pembelajaran Discovery 

Learning yang didukung oleh Wordwall berhasil meningkatkan 

hasil belajar siswa secara nyata dalam dua siklus. Tingkat 

ketuntasan mencapai 85% (17 dari 20 siswa lulus KKM 75). 

Indikator keberhasilan pada ranah afektif, psikomotorik, serta 

aktivitas guru dan siswa juga berhasil melampaui target minimal 

80% dengan kategori "Sangat Baik" dan "Baik". 

(Saputri & 

Rusnilawati, 

2023) 
Educandy 

Penerapan model Discovery Learning berbantuan web Educandy 

terbukti efektif secara signifikan dalam meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis dan kepercayaan diri (self-confidence) siswa kelas 

IV SD. Kelas eksperimen yang menggunakan Educandy 

memperoleh rata-rata skor berpikir kritis sebesar 81,32 dan 

variabel kepercayaan diri kelas eksperimen mencapai skor rata-

rata 74,00 dibandingkan dengan kelas kontrol yang hanya 57,20. 

(D. T. Z. Putri 

dkk., 2025) 
Quizizz 

Penggunaan model Discovery Learning yang didukung Quizizz 

terbukti secara signifikan meningkatkan capaian ketuntasan 

belajar matematika siswa kelas VII-E di MTsN 4 Kota Surabaya 

melalui dua siklus tindakan. Pada tahap pra-siklus, tingkat 

ketuntasan belajar sangat rendah, yaitu hanya 21,875% dengan 

nilai rata-rata 53,125. Setelah dilakukan perbaikan, persentase 

ketuntasan meningkat menjadi 84,375% (kategori Baik) serta nilai 

rata-rata melonjak menjadi 81,5625. 

(Hatimah dkk., 

2026) 
Kahoot 

Penerapan model Discovery Learning berbantuan Kahoot secara 

signifikan meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis 

siswa, dengan perolehan nilai rata-rata kelas yang menerapkan 

model tersebut mencapai 78,27, yang lebih baik dibandingkan 

dengan kelas kontrol yang hanya mencapai 64,89. 

(Setyaningsih & 

Amidi, 2026) 

Lumio by 

Smart 

Penerapan model Discovery Learning dengan bantuan Lumio by 

Smart terbukti lebih efektif dalam meningkatkan kemampuan 

siswa dalam memecahkan masalah matematika dibandingkan 

dengan metode konvensional (PBL), dengan rata-rata nilai posttest 

yang melampaui KKTP 70 dan ketuntasan klasikal di atas 75%. 

(Cholifah & 

Fada, 2022) 
Quizziz 

Penerapan model Guided Discovery Learning yang menggunakan 

game berdampak besar pada peningkatan kemampuan berpikir 



 

394 

 

Nama Penulis 

dan Tahun 

Jenis 

Permainan 
Hasil 

kritis siswa kelas 5 SD, yang dibuktikan dengan skor rata-rata 

kelompok eksperimen sebesar 27,60 yang lebih tinggi 

dibandingkan dengan kelompok kontrol yang hanya mencapai 

25,60. 

(Lesmana & 

Afriansyah, 

2024) 
Kahoot 

Penggunaan model Discovery Learning berbantuan Kahoot 

berhasil meningkatkan suasana belajar dan motivasi interaksi 

siswa hingga 89%. Meski hasilnya bervariasi berdasarkan tingkat 

kemampuan, penggunaan platform ini terbukti konsisten memicu 

perasaan senang dan keterlibatan aktif siswa di seluruh kategori. 

(Nurhediyanto 

dkk., 2024) 

Construct-

based 

Educational 

Game  

Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara 

model Discovery Learning berbantuan media gim edukasi 

Construct dengan model pembelajaran konvensional terhadap 

kemampuan komunikasi matematis dan hasil belajar siswa 

(Amelia Putri 

dkk., 2024) 
Stamp game 

Penerapan model Discovery Learning berbantuan media stamp 

game terbukti memberikan pengaruh signifikan sebesar 55,6% 

terhadap peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

matematika siswa kelas IV dengan nilai N-Gain sebesar 0,81. 

Penggunaan media ini efektif memperkuat indikator pemahaman 

masalah hingga 90% melalui peningkatan motivasi dan 

pengalaman belajar yang menyenangkan. 

(Nasrulloh dkk., 

2025) 

Permainan 

Ular Tangga 

Penggunaan model Discovery Learning berbantuan permainan 

ular tangga secara signifikan efektif dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa pada materi barisan dan deret 

aritmetika. Secara kuantitatif, rata-rata nilai siswa meningkat dari 

67,61 pada saat pretest menjadi 84,04 pada saat posttest. 

(Dia dkk., 

2025). 

Media game 

edukasi 

berbasis 

Android/HT

ML5  

Penelitian ini menunjukkan bahwa media game edukasi berbasis 

Discovery Learning sangat efektif meningkatkan motivasi belajar 

siswa, yang dibuktikan dengan kenaikan skor rata-rata motivasi 

dari 70,5% (kategori cukup) menjadi 82,7% (kategori tinggi) 

setelah intervensi. 

(Harnengsih 

dkk., 2026) 

Gamifikasi 

Bingo 

Penelitian ini berhasil menghasilkan desain E-Modul interaktif 

yang dinyatakan sangat valid dengan skor rata-rata dari ahli media 

sebesar 3,69 dan ahli materi sebesar 3,50 (total nilai rata-rata 

keseluruhan 3,59). 

 

Pembahasan 

Tren Teknologi Gamifikasi Berbasis Discovery Learning 

Sintesis terhadap 22 artikel dalam rentang waktu 2022–2026 menunjukkan adanya tren 

signifikan dalam penggunaan gamifikasi yang dikolaborasikan dengan model discovery learning. Kajian 

literatur tersebut mengungkapkan bahwa berbagai jenis permainan edukasi telah diintegrasikan untuk 

memperkuat proses penemuan mandiri siswa. Analisis data mengungkapkan dominasi penggunaan 

media digital sebanyak 17 artikel (77%), sementara media non-digital mencakup 5 artikel (23%). 

Penggunaan game edukasi tersebut menjadi alternatif yang relevan karena terbukti efektif dalam 

meningkatkan keterlibatan siswa serta memberikan dampak positif pada aspek kognitif dan afektif 

dalam pembelajaran matematika. Hal ini sejalan dengan temuan yang menegaskan bahwa integrasi 

permainan mampu menciptakan suasana belajar yang lebih partisipatif (Hui & Mahmud, 2023).  



 

395 

 

Gambar 4. Diagram Penggunaan Gamifikasi 

 

Dalam sintesis tersebut, analisis terhadap alat yang digunakan menunjukkan bahwa platform 

digital seperti Kahoot (Hatimah dkk., 2026; Lesmana & Afriansyah, 2024), Wordwall (Aminatuzzuhro 

& Wulandari, 2025; Pakaya dkk., 2025), Quizizz (Br Ginting dkk., 2025; Cholifah & Fada, 2022; Dewa 

Putu Juwana dkk., 2026; D. T. Z. Putri dkk., 2025), Lumio (Setyaningsih & Amidi, 2026), dan Scratch 

(Noviana Lukmana dkk., 2025) memiliki efektivitas yang sama dengan media non-digital seperti Ular 

Tangga (Hutagalung dkk., 2024; Nasrulloh dkk., 2025), Permainan Fast Track (Hidayanto dkk., 2024), 

dan Stamp Game (Amelia Putri dkk., 2024). Platform digital memberikan efisiensi tinggi dalam proses 

verifikasi karena menggunakan otomatisasi skor dan umpan balik yang secara teknis meminimalkan 

miskonsepsi melalui konfirmasi seketika atas kebenaran konsep (Mashudi dkk., 2024; Oktafrizal dkk., 

2025). Sementara media fisik lebih baik dalam memperkuat kolaborasi langsung dan pengalaman 

kinestetik siswa (Hutagalung dkk., 2024; Nasrulloh dkk., 2025). Kedua jenis media tersebut 

memenuhi syarat sebagai media pembelajaran kontekstual yang membantu memvisualisasikan konsep 

abstrak agar mudah dipahami. Seperti yang telah dijelaskan pada teori sebelumnya, keberhasilan 

penemuan mandiri dalam ekosistem digital sangat bergantung pada dukungan media yang mampu 

menciptakan pengalaman belajar yang menantang dan memacu pengambilan keputusan (Ke dkk., 

2024; Shi, 2022). 

Secara pedagogis, gamifikasi memberikan kerangka motivasi dan mekanisme, sementara 

Discovery Learning memberikan kedalaman proses berpikir. Keduanya berintegrasi untuk melatih siswa 

berpikir kritis secara menyenangkan dan bermakna. Sistem tantangan berjenjang pada gamifikasi 

menuntut siswa mengaplikasikan prinsip yang ditemukan pada tingkat permasalahan yang lebih 

kompleks (Rofek dkk., 2024). Gamifikasi menciptakan ruang di mana kesalahan dianggap sebagai 

bagian dari proses trial-and-error dalam penemuan konsep. Hal ini menurunkan kecemasan siswa 

terhadap matematika dan mendorong mereka untuk terus mencoba hingga benar-benar memahami 

prinsip dasar dari materi yang dipelajari. 

Dampak Gamifikasi Terhadap Kemampuan 4C dan Aspek Afektif 

Implikasi integrasi gamifikasi dalam discovery learning terlihat sangat signifikan 

terhadap peningkatan kemampuan kognitif tingkat tinggi, terutama berpikir kritis (Hatimah 

dkk., 2026; Juniwianto & Fadiana, 2025; Saputri & Rusnilawati, 2023) dan berpikir reflektif 

Sales

Quizizz Kahoot Wordwall

Ular Tangga Aplikasi CERMAT Aplikasi Scratch

Fast Track Game Quizalize Media Candy Ladders

Collage Bowl Educandy Lumio by Smart

Construct Based Stamp Game Media Game Berbasis Android

Gamifikasi Bingo
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(Hidayanto dkk., 2024). Keberhasilan ini didorong oleh struktur discovery learning yang 

mendorong siswa mengeksplorasi konsep secara mandiri, sementara platform gamifikasi 

seperti Kahoot atau Quizalize memberikan umpan balik langsung yang memicu siswa untuk 

mengevaluasi kembali jawaban mereka. Proses ini merupakan contoh nyata dari upaya 

mengubah praktik pengajaran konvensional yang bersifat Low Order Thinking Skills (LOTS) 

menuju aktivitas kognitif yang lebih kompleks. Hal tersebut sesuai dengan visi modernisasi 

pendidikan di mana visualisasi konsep yang konkret melalui media digital membantu 

pembentukan proses berpikir tingkat tinggi secara alami (Purnama dkk., 2026; Widodo dkk., 

2024). 

Selain kemampuan berpikir kritis, integrasi ini juga terbukti efektif terhadap 

kemampuan pemecahan masalah (Amelia Putri dkk., 2024; Fahlevi dkk., 2024) dan komunikasi 

matematis siswa (Nurhediyanto dkk., 2024). Elemen gamifikasi mampu memberikan konteks 

atau misi tantangan yang jelas, sehingga siswa tidak lagi sekadar melakukan perhitungan secara 

rutin, tetapi juga memahami masalah yang mendalam untuk mencapai tujuan permainan. 

Peningkatan ini mengindikasikan bahwa sinergi antara model discovery learning dan 

permainan edukasi efektif dalam menstimulus indikator 4C (Communication, Collaboration, 

Critical Thinking, and Creativity). Secara prosedural, hal ini mendukung tahapan 

operasional discovery learning yang melibatkan siswa dalam merumuskan masalah, 

menetapkan hipotesis, dan melakukan pembuktian melalui analisis yang mendalam 

(Harnengsih dkk., 2026; Ilfa dkk., 2023) 

Transformasi aspek afektif yang mencakup minat (Aminatuzzuhro & Wulandari, 2025), 

motivasi (Dia dkk., 2025), keaktifan (Lesmana & Afriansyah, 2024), dan kepercayaan diri 

(Saputri & Rusnilawati, 2023) menjadi temuan penting lainnya dalam literatur ini. 

Menggunakan platform seperti Wordwall atau Quizizz secara konsisten bisa meminimalisir 

kecemasan matematika (math anxiety) dan mengubah persepsi bahwa matematika adalah 

pelajaran yang sulit. Suasana belajar yang kompetitif namun menyenangkan sangat penting 

untuk memastikan fase stimulasi dalam metode discovery learning berjalan dengan baik, 

sehingga mampu membangkitkan rasa ingin tahu siswa sejak awal proses belajar. Fenomena 

ini membuktikan teori bahwa media pembelajaran imersif berperan sebagai katalisator yang 

meningkatkan keterlibatan serta aspek afektif siswa, yang pada akhirnya memicu keinginan 

siswa untuk bereksplorasi lebih jauh (Hui & Mahmud, 2023; Ke dkk., 2024). 

 

Implikasi  

Implikasi terhadap hasil belajar dan ketuntasan klasikal menunjukkan konsistensi yang sangat 

baik, dengan rata-rata pencapaian siswa melebihi KKM/KKTP dan persentase ketuntasan di 

atas 80%, serta peningkatan signifikan dari pra-siklus hingga akhir siklus yang didukung oleh 

temuan penelitian terkait; efektivitas ini diperkuat oleh preferensi instrumen, di mana Quizizz 

mendominasi media digital (24% dari 17 permainan) dan ular tangga menjadi instrumen non-

digital terbesar (40% dari 5 permainan), sehingga tingginya capaian kuantitatif dan frekuensi 

penggunaan kedua instrumen membuktikan bahwa integrasi gamifikasi dalam model discovery 

learning merupakan solusi taktis untuk mengubah kondisi literasi numerasi yang semula rendah 

menjadi keberhasilan klasikal yang masif, dan hal ini bukan sekadar tren sesaat melainkan 

solusi valid untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di Indonesia sekaligus 
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sarana bagi pendidik dalam memecahkan problematika belajar dan mencetak lulusan berdaya 

saing tinggi sesuai urgensi kurikulum matematika modern. 

 

Keterbatasan dan Rekomendasi Penelitian Lanjutan 

Meskipun hasil positif ditunjukkan, penelitian mendatang perlu memperhatikan beberapa celah 

yang masih minim dikaji, karena dari 22 artikel yang dianalisis, fokus penelitian saat ini masih 

didominasi oleh variabel hasil belajar kognitif umum dan motivasi belajar, sementara 

pembahasan mengenai kemampuan berpikir reflektif dan komunikasi matematis sebagai 

indikator krusial keterampilan 4C dan literasi numerasi masih sangat minim, sehingga peneliti 

selanjutnya disarankan mengeksplorasi pengaruh gamifikasi terhadap spektrum kompetensi 

lebih spesifik terutama penalaran tingkat tinggi (HOTS) serta memperdalam analisis 

optimalisasi 17 instrumen digital dan 5 instrumen non-digital untuk menstimulus berpikir kritis 

dan kreatif secara berimbang, guna memastikan inovasi pembelajaran tidak hanya 

meningkatkan minat tetapi juga menjawab tantangan kualitas pendidikan matematika secara 

menyeluruh; selain itu, implementasi gamifikasi di tingkat SMA menghadapi tantangan besar 

karena lonjakan kompleksitas materi dari prosedural konkret menjadi abstrak, konseptual, dan 

menuntut penalaran deduktif mendalam, sehingga mekanik gamifikasi konvensional yang 

mengutamakan kecepatan hitung atau hafalan dasar menjadi kurang efektif dan diperlukan 

inovasi media digital alternatif yang tidak sekadar mengedepankan unsur permainan tetapi 

mampu mewadahi penalaran dan berpikir kritis siswa secara sistematis. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan analisis sistematis terhadap 22 artikel (2022–2026), disimpulkan bahwa integrasi 

gamifikasi dalam model Discovery Learning merupakan strategi pengajaran yang sangat efektif 

dalam mentransformasi pembelajaran matematika di era digital, terbukti secara konsisten 

meningkatkan berbagai aspek keberhasilan belajar baik pada ranah kognitif tingkat tinggi 

(berpikir kritis, reflektif, dan pemecahan masalah) dengan ketuntasan klasikal rata-rata di atas 

80% melalui 17 platform digital dan 5 media non-digital, maupun pada ranah afektif dengan 

memitigasi math anxiety serta meningkatkan motivasi, minat, dan kepercayaan diri siswa 

melalui suasana belajar interaktif dan menyenangkan, di mana platform digital seperti Kahoot, 

Wordwall, dan Quizizz menawarkan efisiensi pada fase verifikasi sementara media non-digital 

tetap relevan untuk memperkuat kolaborasi fisik dan pengalaman kinestetik, sehingga secara 

keseluruhan penggunaan gamifikasi dalam Discovery Learning bukan sekadar tren teknologi 

sementara melainkan solusi pendidikan mendasar yang sesuai dengan tuntutan Kurikulum 

Merdeka dan keterampilan abad ke-21 untuk menciptakan lulusan kompetitif dengan literasi 

numerasi yang baik. 
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