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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan pemecahan masalah
matematis dan self-efficacy siswa dalam pembelajaran matematika. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan model discovery learning
terintegrasi games edukasi, menganalisis kemampuan pemecahan masalah
matematis dan self-efficacy siswa, serta mengkaji korelasi antara keduanya.
Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed method dengan desain quasi
experiment nonequivalent control group design. Subjek penelitian terdiri atas siswa
kelas VIII pada salah satu SMP di Kota Bandung. Instrumen penelitian meliputi tes
kemampuan pemecahan masalah matematis, angket self-efficacy, lembar observasi,
dan pedoman wawancara. Analisis data dilakukan menggunakan uji statistik dan
analisis deskriptif, dan uji korelasi Pearson. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
kemampuan pemecahan masalah matematis dan self-efficacy siswa yang
memperoleh model discovery learning terintegrasi games edukasi lebih baik
dibandingkan siswa yang memperoleh pembelajaran konvensional. Selain itu,
terdapat korelasi positif antara kemampuan pemecahan masalah matematis dan self-
efficacy siswa, dengan korelasi yang lebih kuat pada kelas discovery learning
terintegrasi games edukasi. Dengan demikian, model discovery learning
terintegrasi games edukasi dapat menciptakan pembelajaran matematika yang aktif,
interaktif, dan bermakna.

Kata Kunci : Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis, Self-efficacy, Model
Pembelajaran Discovery Learning, Games Edukasi

Abstract
This research is motivated by students' low mathematical problem-solving ability
and self-efficacy in mathematics learning. This study aims to design and implement
a discovery learning model integrated with educational games, analyze students’
mathematical problem-solving ability and self-efficacy, and examine the
correlation between the two. This study used a mixed method approach with a
quasi-experimental nonequivalent control group design. The subjects consisted of
eighth-grade students at a junior high school in Bandung City. The research
instruments included a mathematical problem-solving ability test, a self-efficacy
questionnaire, an observation sheet, and an interview guide. Data analysis was
carried out using statistical tests and descriptive analysis, and the Pearson



correlation test. The results showed that the mathematical problem-solving ability
and self-efficacy of students who received the discovery learning model integrated
with educational games were better than those who received conventional learning.
In addition, there was a positive correlation between mathematical problem-
solving ability and self-efficacy, with a stronger correlation in the discovery
learning class integrated with educational games. Thus, the discovery learning
model integrated with educational games can create active, interactive, and
meaningful mathematics learning.

Keywords: Mathematical Problem Solving Ability, Self-efficacy, Discovery
Learning Model, Educational Games

Abstrak

leu panalungtikan dimotivasi ku kamampuh ngaréngsékeun masalah matematika
siswa anu handap sarta kamampuh siswa dina diajar matematika. leu
panalungtikan miboga tujuan pikeun ngararancang jeung nerapkeun modél
discovery learning terpadu jeung kaulinan atikan, nganalisis kamampuh
ngaréngsékeun masalah matématika siswa jeung self-efficacy, sarta nalungtik
korélasi antara éta dua. Ulikan ieu ngagunakeun pendekatan métode campuran
kalawan desain grup kontrol nonequivalent kuasi ékspérimén. Mata pelajaran
diwangun ku siswa kelas dalapan hiji SMP di Kota Bandung. Instrumén
panalungtikan ngawengku tés kamampuh ngungkulan masalah matematis, angkét
kamampuh mandiri, lembar observasi, jeung pedoman wawancara. Analisis data
dilaksanakeun ngagunakeun uji statistik jeung analisis deskriptif, sarta uji korelasi
Pearson. Hasilna néembongkeun yén kamampuh ngaréngsékeun masalah matematik
jeung kamampuh diri siswa anu narima modél discovery learning terpadu jeung
kaulinan atikan leuwih alus batan anu narima pangajaran konvensional.
Saterusna, aya korelasi positif antara kamampuh ngarengsekeun masalah
matematik jeung timer efficacy, kalawan korelasi kuat di kelas discovery learning
terpadu jeung kaulinan atikan. Ku kituna, modél discovery learning anu
diintegrasikeun jeung kaulinan atikan bisa nyiptakeun pembelajaran matematika
anu aktif, interaktif, jeung bermakna.

Kata Kunci: Kamampuh Ngaréngsékeun Masalah Matematika, Self-efficacy,
Modél Discovery Learning, Kaulinan Atikan.



PENDAHULUAN

Pendidikan matematika memiliki peran penting dalam mengembangkan
kemampuan berpikir logis, kritis, sistematis, dan kreatif siswa dalam menghadapi
berbagai permasalahan kehidupan. Pembelajaran matematika tidak hanya
berorientasi pada penguasaan konsep dan prosedur, tetapi juga diarahkan untuk
membentuk kemampuan pemecahan masalah matematis yang menjadi salah satu
kompetensi utama dalam pembelajaran abad ke-21. Kemampuan pemecahan
masalah matematis diperlukan agar siswa mampu memahami masalah, merancang
strategi penyelesaian, melaksanakan strategi tersebut, dan mengevaluasi hasil yang
diperoleh secara sistematis. Namun, kondisi pembelajaran matematika di sekolah
masih menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah matematis siswa
tergolong rendah. Siswa cenderung hanya mampu menyelesaikan soal-soal rutin
dan mengalami kesulitan ketika dihadapkan pada permasalahan kontekstual yang
membutuhkan penalaran serta strategi penyelesaian yang lebih kompleks.

Rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematis siswa tidak terlepas
dari proses pembelajaran yang masih berpusat pada guru dan bersifat prosedural.
Dalam praktik pembelajaran, guru lebih banyak memberikan penjelasan dan contoh
penyelesaian soal, sedangkan siswa hanya berperan sebagai penerima informasi
secara pasif. Kondisi tersebut menyebabkan siswa kurang terlibat dalam proses
berpikir, eksplorasi, dan penemuan konsep secara mandiri sehingga pemahaman
yang diperoleh kurang bermakna. Selain berdampak pada aspek kognitif,
pembelajaran yang monoton juga memengaruhi aspek afektif siswa, khususnya
self-efficacy dalam pembelajaran matematika. Self-efficacy merupakan keyakinan
siswa terhadap kemampuannya dalam memahami materi, menyelesaikan tugas, dan
menghadapi tantangan belajar. Siswa dengan self-efficacy rendah cenderung mudah
menyerah, kurang percaya diri, dan menghindari soal-soal yang dianggap sulit
sehingga kemampuan pemecahan masalah matematisnya tidak berkembang secara
optimal.

Salah satu model pembelajaran yang dinilai mampu meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis dan self-efficacy siswa adalah model
discovery learning. Model ini menempatkan siswa sebagai subjek aktif yang

terlibat secara langsung dalam proses menemukan konsep melalui kegiatan



eksplorasi, pengamatan, pengumpulan data, dan penarikan kesimpulan. Melalui
discovery learning, siswa dilatih untuk berpikir kritis, menganalisis permasalahan,
dan membangun pengetahuannya sendiri berdasarkan pengalaman belajar yang
diperoleh. Akan tetapi, penerapan discovery learning dalam pembelajaran
matematika masih menghadapi berbagai kendala, terutama ketika siswa kurang
memiliki motivasi dan kepercayaan diri dalam proses pembelajaran. Oleh karena
itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu memberikan stimulus menarik
agar siswa lebih aktif, termotivasi, dan percaya diri dalam mengikuti proses
pembelajaran matematika.

Salah satu inovasi yang dapat diterapkan adalah integrasi games edukasi
dalam model discovery learning. Games edukasi merupakan media pembelajaran
berbasis permainan yang dirancang untuk menciptakan suasana belajar yang
menarik, interaktif, dan menyenangkan. Penggunaan games edukasi dalam
pembelajaran matematika mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan aktif
siswa, serta memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna melalui
tantangan-tantangan yang kontekstual. Selain itu, games edukasi juga dapat
membantu siswa membangun self-efficacy melalui pengalaman keberhasilan yang
diperoleh secara bertahap selama proses permainan. Integrasi games edukasi dalam
discovery learning dipandang mampu menciptakan pembelajaran yang lebih efektif
karena permainan dapat berfungsi sebagai stimulus awal maupun sarana eksplorasi
konsep matematika secara mandiri. Dengan demikian, siswa tidak hanya
memahami konsep matematika secara lebih mendalam, tetapi juga memiliki
keyakinan terhadap kemampuan dirinya dalam menyelesaikan masalah matematis.

Meskipun berbagai penelitian telah mengkaji model discovery learning
maupun penggunaan games edukasi secara terpisah, penelitian yang
mengintegrasikan keduanya secara simultan dalam pembelajaran matematika
masih relatif terbatas. Selain itu, kajian yang secara bersamaan menelaah
kemampuan pemecahan masalah matematis dan self-efficacy siswa melalui
integrasi games edukasi dalam discovery learning juga masih jarang ditemukan.
Kondisi tersebut menunjukkan adanya gap penelitian yang perlu dikaji lebih lanjut
untuk memperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai efektivitas

pendekatan pembelajaran tersebut. Urgensi penelitian ini terletak pada pentingnya



pengembangan kemampuan kognitif dan afektif siswa secara seimbang dalam
pembelajaran matematika. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis penerapan model discovery learning terintegrasi games edukasi
dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis dan self-efficacy
siswa serta mengkaji hubungan antara kedua aspek tersebut dalam proses

pembelajaran matematika.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode campuran (mixed methods) dengan
desain embedded design, yaitu pendekatan kuantitatif sebagai metode utama yang
didukung oleh pendekatan kualitatif. Pendekatan kuantitatif digunakan untuk
menganalisis kemampuan pemecahan masalah matematis dan self-efficacy siswa,
sedangkan pendekatan kualitatif digunakan untuk memperkuat serta memperjelas
hasil penelitian melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Metode
kuantitatif yang digunakan berupa quasi experiment karena peneliti tidak dapat
melakukan pengacakan subjek secara penuh dalam situasi pembelajaran di sekolah.
Penelitian dilaksanakan pada dua kelas VIII di salah satu SMP Swasta di Kota
Bandung yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling berdasarkan
kesamaan karakteristik dan kemampuan akademik siswa. Satu kelas diberikan
perlakuan berupa model discovery learning terintegrasi games edukasi, sedangkan
kelas lainnya memperoleh pembelajaran konvensional.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi tes, angket,
observasi, wawancara, dan dokumentasi. Tes digunakan untuk mengukur
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa melalui soal uraian yang disusun
berdasarkan indikator memahami masalah, merencanakan penyelesaian,
melaksanakan rencana, dan memeriksa kembali hasil penyelesaian. Angket
digunakan untuk mengukur self-efficacy siswa dengan menggunakan skala Likert
empat tingkat, yaitu Sangat Setuju, Setuju, Tidak Setuju, dan Sangat Tidak Setuju.
Observasi dilakukan selama proses pembelajaran untuk melihat keterlibatan siswa
dan keterlaksanaan model pembelajaran, sedangkan wawancara dilakukan kepada
beberapa siswa dan guru untuk memperoleh informasi yang lebih mendalam

mengenai pengalaman belajar siswa. Selain itu, dokumentasi berupa foto kegiatan



pembelajaran dan hasil pekerjaan siswa digunakan sebagai data pendukung untuk
memperkuat hasil penelitian.

Sebelum digunakan dalam penelitian, seluruh instrumen terlebih dahulu diuji
validitas dan reliabilitasnya. Hasil uji coba menunjukkan bahwa instrumen tes
kemampuan pemecahan masalah matematis memiliki validitas sangat tinggi dengan
nilai reliabilitas Cronbach’s Alpha sebesar 0,947. Sementara itu, angket self-
efficacy memiliki reliabilitas sangat tinggi dengan nilai Cronbach’s Alpha sebesar
0,946. Analisis data kuantitatif dilakukan melalui statistik deskriptif, uji normalitas,
uji homogenitas, dan uji independent sample t-test untuk data kemampuan
pemecahan masalah matematis. Data self-efficacy dianalisis menggunakan uji
nonparametrik Mann-Whitney karena data berasal dari skala Likert yang bersifat
ordinal. Selain itu, analisis korelasi Pearson Product Moment digunakan untuk
mengetahui hubungan antara kemampuan pemecahan masalah matematis dan self-

efficacy siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi model discovery learning
terintegrasi games edukasi berjalan dengan baik dan sesuai dengan tahapan
pembelajaran yang direncanakan, yaitu stimulation, problem statement, data
collection, data processing, verification, dan generalization. Pada tahap
stimulation, siswa diberikan rangsangan berupa permasalahan kontekstual dan
penggunaan media pembelajaran berbasis games edukasi melalui aplikasi Quizizz
sehingga siswa menjadi lebih tertarik dan termotivasi untuk mengikuti
pembelajaran. Selanjutnya, pada tahap problem statement, siswa mulai
mengidentifikasi dan merumuskan permasalahan yang diberikan secara mandiri
melalui diskusi kelompok dan aktivitas eksploratif. Proses ini membantu siswa
membangun kemampuan berpikir logis serta meningkatkan keterlibatan aktif
selama pembelajaran.

Pada tahap data collection dan data processing, siswa melakukan eksplorasi
terhadap konsep Tripel Pythagoras melalui diskusi, pengamatan, dan latihan soal

menggunakan Quizizz. Siswa terlihat aktif mengumpulkan informasi, memilih



strategi penyelesaian, serta menghubungkan konsep matematika dengan
permasalahan yang diberikan. Umpan balik langsung yang diberikan melalui games
edukasi membantu siswa memahami kesalahan dan memperbaiki strategi
penyelesaian secara mandiri. Tahapan ini juga memberikan pengalaman belajar
yang lebih bermakna sehingga siswa menjadi lebih percaya diri dalam

menyelesaikan masalah matematika.

Gambar 1. Keterlibatan Siswa di Dalam Kelas

Pada tahap verification dan generalization, siswa melakukan pengecekan
ulang terhadap jawaban yang diperoleh serta menarik kesimpulan berdasarkan
konsep yang telah ditemukan selama proses pembelajaran. Siswa tidak hanya
mampu memperoleh jawaban yang benar, tetapi juga dapat menjelaskan kembali
konsep yang digunakan secara sistematis dan kontekstual. Integrasi games edukasi
pada tahap ini membantu siswa melakukan refleksi dan penguatan konsep melalui
latihan soal yang variatif. Secara keseluruhan, implementasi model discovery
learning terintegrasi games edukasi mampu menciptakan pembelajaran yang lebih

interaktif, bermakna, dan berpusat pada siswa.



Gambar 2. Proses Siswa Bekerja Sama Menyelesaikan Soal

Berdasarkan hasil observasi, siswa menunjukkan keterlibatan aktif selama
proses pembelajaran berlangsung. Siswa memperhatikan apersepsi dan tujuan
pembelajaran, mengikuti seluruh tahapan discovery learning, serta aktif
menggunakan games edukasi dalam menyelesaikan soal matematika. Selain itu,
siswa mampu memahami masalah kontekstual, berdiskusi dengan teman kelompok,
serta berusaha menemukan konsep secara mandiri. Hasil observasi juga
menunjukkan bahwa siswa mampu merespons umpan balik guru dengan baik dan
menunjukkan perkembangan dalam kemampuan pemecahan masalah matematis
maupun self-efficacy.

Untuk memperkuat temuan tersebut, dilakukan observasi terhadap proses
pembelajaran guna melihat secara langsung keterlaksanaan model discovery
learning terintegrasi games edukasi serta aktivitas siswa selama pembelajaran
berlangsung. Adapun hasil observasi pelaksanaan pembelajaran siswa disajikan
pada tabel berikut.

Tabel 1. Hasil Observasi Pelaksanaan Pembelajaran

Komponen Observasi Catatan/Keterangan
1  Siswa memperhatikan Siswa menunjukkan perhatian terhadap penjelasan
apersepsi dan tujuan awal guru, memahami keterkaitan materi dengan
pembelajaran pengetahuan sebelumnya, serta mengetahui tujuan
pembelajaran yang akan dicapai.
2 Siswa mengikuti tahapan Siswa terlibat dalam setiap tahapan pembelajaran
discovery learning mulai dari stimulation, problem statement, data
collection, data processing, verification, hingga
generalization.
3 Siswa terlibat dalam Siswa aktif mengikuti kegiatan pembelajaran

penggunaan games edukasi menggunakan games edukasi seperti Quizizz,




menunjukkan antusiasme dan partisipasi dalam
menjawab soal.

4  Siswa memahami masalah  Siswa mampu mengidentifikasi informasi yang
kontekstual diketahui dan ditanyakan dari permasalahan yang

diberikan oleh guru.

5  Siswa berusaha Siswa mencoba mencari dan menemukan konsep
menemukan konsep secara  melalui pengamatan, diskusi, dan kegiatan yang
mandiri diberikan tanpa bergantung sepenuhnya pada guru.

6  Siswa aktif berdiskusi Siswa berpartisipasi dalam diskusi kelompok,
dengan teman bertukar ide, serta bekerja sama dalam

menyelesaikan masalah..

7  Siswa merespon umpan Siswa memperhatikan, memahami, dan
balik dari guru memperbaiki kesalahan berdasarkan umpan balik

yang diberikan oleh guru.

8  Siswa menyimpulkan hasil ~ Siswa mampu menyampaikan kembali hasil
pembelajaran pembelajaran dan menarik kesimpulan dari materi

yang telah dipelajari.

9  Siswa menunjukkan Siswa mampu memahami masalah, merencanakan
kemampuan pemecahan penyelesaian, melaksanakan strategi, dan
masalah memeriksa kembali jawaban.

10  Siswa menunjukkan self- Siswa menunjukkan kepercayaan diri, ketekunan,

efficacy dalam belajar

serta keberanian dalam mencoba menyelesaikan
soal matematika.

Hasil analisis statistik deskriptif kemampuan pemecahan masalah matematis
menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada kelas
eksperimen lebih baik dibandingkan kelas kontrol. Kelas eksperimen memperoleh
rata-rata sebesar 83,83 dengan skor maksimum 100, sedangkan kelas kontrol
memperoleh rata-rata sebesar 72,70 dengan skor maksimum 90. Hal ini
menunjukkan bahwa penerapan model discovery learning terintegrasi games
edukasi memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa.

Tabel 2.Statistik Deskriptif Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Kontrol 30 55 90 72.70 10.780
Eksperimen 30 57 100 83.83 11.271

Hasil uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa kedua
kelas berdistribusi normal dengan nilai signifikansi lebih dari 0,05. Selain itu, hasil
uji homogenitas menggunakan Levene Statistic menunjukkan nilai signifikansi

sebesar 0,578 sehingga data kedua kelas memiliki varians yang homogen. Dengan



terpenuhinya asumsi normalitas dan homogenitas, analisis dilanjutkan

menggunakan Independent Sample T-Test.

Tabel 3. Uji-t Test Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis

t-test for Equality of Means

t df Sig. (2-tailed) Mean Std. Error
Difference  Difference
Equal variances assumed -3.910 58 .000 -11.133 2.848

Berdasarkan hasil uji-t diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05
sehingga hipotesis alternatif diterima. Dengan demikian, kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa yang memperoleh model discovery learning terintegrasi
games edukasi lebih baik dibandingkan siswa yang memperoleh pembelajaran
konvensional.

Analisis berdasarkan indikator juga menunjukkan bahwa kelas eksperimen
memiliki capaian yang lebih baik pada hampir seluruh indikator kemampuan
pemecahan masalah matematis. Perbedaan paling menonjol terlihat pada
kemampuan menerapkan model matematika ke dalam situasi dunia nyata dan
menerapkan strategi penyelesaian masalah.

Tabel 4. Rata-Rata Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa

Berdasarkan Indikator pada Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

. Rata-rata

Indikator pemecahan masalah Eksperimen kontrol
Menggunakan matematika secara bermakna 18.07 17.1
Menerapkan proses dari model matematika untuk 16.67 11.2
situasi dunia nyata
Menyelesaikan masalah matematika yang tidak rutin 17.13 16.97
Menjelaskan hasil sesuai permasalahan asal 15.63 14.63
Menerapkan strategi untuk menyelesaikan berbagai 16.33 12.8
masalah (sejenis atau masalah baru) dalam atau diluar
matematika

Skor ideal untuk setiap indikator : 20

Hasil analisis statistik deskriptif mencerminkan kecenderungan tingkat self-
efficacy siswa pada kedua kelompok. Terlihat bahwa tingkat self-efficacy siswa
pada kelas eksperimen menunjukkan kecenderungan yang lebih baik dibandingkan
dengan kelas kontrol. Hal ini dapat dilihat dari nilai rata-rata yang lebih tinggi pada

kelas eksperimen, yang mengindikasikan bahwa secara umum siswa memiliki



tingkat keyakinan diri yang lebih baik dalam menghadapi dan menyelesaikan tugas-

tugas matematika.

Tabel 5. Statistik Deskriptif Angket Self-efficacy

N Angket Kontrol Angket Eksperimen
Valid 30 30

Median 2.00 3.00

Mode 2 3

Berdasarkan hasil pengolahan data, diperoleh nilai statistik Mann—Whitney U
yang sangat kecil, yang mengindikasikan adanya perbedaan distribusi skor antara
kedua kelompok. Nilai Wilcoxon W yang dihasilkan juga menunjukkan akumulasi
peringkat dari salah satu kelompok yang lebih dominan dibandingkan kelompok
lainnya. Selanjutnya, nilai Z yang diperoleh bernilai negatif, yang mengarah pada
kecenderungan bahwa kelompok dengan perlakuan discovery learning terintegrasi
games edukasi memiliki peringkat yang lebih tinggi dibandingkan dengan
kelompok pembelajaran konvensional.

Tabel 6. Uji Mann-Whitney

Hasil Belajar Siswa

Mann-Whitney U .000
Wilcoxon W 465.000
zZ -6.659
Asymp. Sig. (2-tailed) <.001

Hasil wawancara juga memperkuat temuan tersebut. Siswa kategori rendah
merasa terbantu memahami konsep melalui latihan pada games edukasi meskipun
masih mengalami kesulitan pada soal yang lebih kompleks. Siswa kategori sedang
menunjukkan peningkatan kepercayaan diri dan mulai berani mencoba strategi lain
dalam menyelesaikan soal. Sementara itu, siswa kategori tinggi menunjukkan
kemampuan berpikir yang lebih sistematis, kritis, dan percaya diri dalam
menyelesaikan masalah matematika.

Korelasi antara pemecahan masalah matematis dan self-efficacy siswa kelas
yang memperoleh model discovery learning terintegrasi games edukasi adalah
0.039, nilai tersebut lebih kecil dari 0,05 maka Ha diterima, sehingga dapat
disimpulkan bahwa terdapat korelasi antara pemecahan masalah matematis dan

self-efficacy siswa yang memperoleh model discovery learning terintegrasi games



edukasi. Adapun koefisien korelasi antara pemecahan masalah matematis dan self-

efficacy siswa yang memperoleh model discovery learning terintegrasi games

edukasi adalah 0.378 dan interpretasi tingkat korelasi tersebut tergolong kuat.
Tabel 7. Korelasi antara Pemecahan Masalah Matematis dan Self-efficacy

pada Kelas Eksperimen
Kemampuan
Pemecahan
Masalah Self efficacy

Kemampuan Pemecahan Pearson Correlation 1 378"
Masalah Sig. (2-tailed) .039

N 30 30
Self efficacy Pearson Correlation 378" 1

Sig. (2-tailed) .039

N 30 30

Korelasi antara pemecahan masalah matematis dan self-efficacy kelas yang
memperoleh model pembelajaran konvensional adalah 0.002 lebih kecil dari 0,05
maka Ha diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat korelasi antara
pemecahan masalah matematis dan self-efficacy siswa yang memperoleh model
pembelajaran konvensional. Adapun koefisien korelasi antara pemecahan masalah
matematis dan self-efficacy siswa yang memperoleh model pembelajaran
konvensional adalah

Tabel 8. Korelasi antara Pemecahan Masalah Matematis dan Self-efficacy
pada Kelas Kontrol

Kemampuan
Pemecahan
Masalah Self Efficacy

Kemampuan Pemecahan  Pearson Correlation 1 .545™
Masalah Sig. (2-tailed) .002

N 30 30
Self Efficacy Pearson Correlation .545™ 1

Sig. (2-tailed) .002

Berdasarkan seluruh hasil analisis yang telah dilakukan, mulai dari uji asumsi
hingga wuji korelasi, dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan antara
kemampuan pemecahan masalah matematis dan self-efficacy siswa baik pada kelas

eksperimen maupun kelas kontrol



Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model discovery learning
terintegrasi games edukasi memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa. Hal ini terjadi karena model discovery
learning memberikan kesempatan kepada siswa untuk menemukan konsep secara
mandiri melalui proses eksplorasi, diskusi, dan penyelesaian masalah. Proses
pembelajaran yang berpusat pada siswa membuat siswa lebih aktif dalam
memahami masalah, menentukan strategi penyelesaian, hingga mengevaluasi hasil
yang diperoleh. Integrasi games edukasi melalui Quizizz juga membantu
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan interaktif sehingga siswa lebih
termotivasi untuk belajar matematika. Temuan ini menunjukkan bahwa
pembelajaran yang melibatkan aktivitas eksploratif dan pengalaman belajar yang
menyenangkan mampu meningkatkan kualitas proses berpikir siswa dalam
menyelesaikan masalah matematika.

Berdasarkan hasil analisis indikator, kemampuan siswa pada kelas
eksperimen berkembang lebih baik terutama dalam menerapkan model matematika
ke dalam situasi dunia nyata dan menentukan strategi penyelesaian masalah. Hal
ini menunjukkan bahwa pembelajaran melalui discovery learning tidak hanya
membantu siswa memahami konsep secara prosedural, tetapi juga mampu melatih
siswa Dberpikir fleksibel dan kontekstual. Siswa menjadi lebih terbiasa
mengidentifikasi informasi penting, menyusun model matematika, dan memilih
strategi yang sesuai untuk menyelesaikan masalah. Selain itu, penggunaan games
edukasi memberikan umpan balik langsung yang membantu siswa memperbaiki
kesalahan dan meningkatkan ketepatan penyelesaian. Dengan demikian, proses
pembelajaran yang sistematis dan interaktif mampu memperkuat kemampuan
berpikir logis serta keterampilan pemecahan masalah matematis siswa.

Dari aspek self-efficacy, hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa pada
kelas eksperimen memiliki keyakinan diri yang lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol. Pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk mencoba,
berdiskusi, dan menemukan konsep secara mandiri membantu siswa memperoleh
pengalaman keberhasilan (mastery experience) yang berdampak pada

meningkatnya kepercayaan diri. Selain itu, suasana pembelajaran yang interaktif



dan tidak menekan membuat siswa lebih berani mengemukakan pendapat serta
mencoba strategi penyelesaian yang berbeda. Penggunaan Quizizz juga
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan sehingga siswa merasa lebih
nyaman dalam belajar matematika. Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi
games edukasi dalam pembelajaran matematika tidak hanya berdampak pada aspek
kognitif, tetapi juga berpengaruh terhadap aspek afektif siswa, khususnya dalam

meningkatkan self-efficacy dan motivasi belajar matematika.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa penerapan model discovery learning terintegrasi games edukasi
mampu dilaksanakan dengan baik pada pembelajaran matematika materi Tripel
Pythagoras. Setiap tahapan pembelajaran, mulai dari stimulation, problem
statement, data collection, data processing, verification, hingga generalization,
dapat mendorong keterlibatan aktif siswa dalam menemukan konsep secara
mandiri. Integrasi games edukasi melalui Quizizz juga menjadikan proses
pembelajaran lebih interaktif, menarik, dan memberikan pengalaman belajar yang
bermakna bagi siswa.

Kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang memperoleh
pembelajaran dengan model discovery learning terintegrasi games edukasi lebih
baik dibandingkan dengan siswa yang memperoleh pembelajaran konvensional.
Hal ini terlihat dari hasil uji statistik yang menunjukkan adanya perbedaan
signifikan antara kedua kelas, di mana siswa pada kelas eksperimen lebih unggul
dalam memahami masalah, menentukan strategi penyelesaian, melaksanakan
penyelesaian secara sistematis, serta memeriksa kembali jawaban yang diperoleh.
Selain itu, siswa pada kelas eksperimen juga menunjukkan kemampuan yang lebih
baik dalam menerapkan konsep matematika ke dalam situasi dunia nyata dan
menyelesaikan masalah secara fleksibel serta kontekstual.

Dari aspek afektif, self-efficacy siswa yang memperoleh model discovery
learning terintegrasi games edukasi menunjukkan hasil yang lebih baik
dibandingkan siswa pada kelas konvensional. Siswa menjadi lebih percaya diri

dalam memahami materi, lebih berani mencoba berbagai strategi penyelesaian,



serta lebih tekun dalam menghadapi tantangan matematika. Pengalaman belajar
yang aktif, kolaboratif, dan didukung umpan balik langsung melalui games edukasi
membantu siswa membangun keyakinan terhadap kemampuan matematis yang
dimiliki.

Secara keseluruhan, model discovery learning terintegrasi games edukasi
memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis
dan self-efficacy siswa. Pembelajaran yang berpusat pada siswa dan didukung
media pembelajaran interaktif mampu menciptakan suasana belajar yang lebih
efektif, menyenangkan, dan bermakna. Oleh karena itu, model pembelajaran ini
dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif inovatif dalam pembelajaran
matematika untuk meningkatkan kualitas pembelajaran baik dari aspek kognitif

maupun afektif siswa.
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