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Abstrak 

 
Rendahnya minat belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila menjadi 
permasalahan yang dihadapi di kelas VIII-C SMP Negeri 13 Gorontalo. Dominasi metode 
pembelajaran konvensional yang bersifat satu arah menyebabkan siswa cenderung bersikap 
pasif, mudah bosan, dan kurang termotivasi selama proses belajar. Penelitian ini bertujuan 
untuk meningkatkan minat belajar siswa melalui penerapan pendekatan pembelajaran 
interaktif. Penelitian menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas yang dilaksanakan 
dalam dua siklus. Setiap siklus mencakup tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, 
observasi, dan refleksi. Subjek penelitian adalah siswa kelas VIII-C yang berjumlah 21 orang. 
Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, angket minat belajar, wawancara, dan 
dokumentasi. Pendekatan pembelajaran interaktif diterapkan melalui diskusi kelompok, 
lembar kerja peserta didik, presentasi, dan penggunaan media digital berupa kuis interaktif 
berbasis platform Wayground. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan yang signifikan pada 
tiga aspek utama. Aktivitas guru meningkat dari 80,9 persen pada Siklus I menjadi 95 persen 
pada Siklus II. Aktivitas siswa meningkat dari 71,4 persen pada Siklus I menjadi 85,7 persen 
pada Siklus II. Minat belajar siswa meningkat secara signifikan dari 65,7 persen pada Siklus I 
menjadi 95,2 persen pada Siklus II. Seluruh indikator keberhasilan penelitian telah tercapai 
dan melampaui target minimal 75 persen. Dapat disimpulkan bahwa pendekatan 
pembelajaran interaktif terbukti efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata 
pelajaran Pendidikan Pancasila di SMP Negeri 13 Gorontalo. 

 
Kata Kunci: Minat Belajar, Pembelajaran Interaktif, Pendidikan Pancasila, Penelitian 

Tindakan Kelas 
 

Abstract 
 

The low learning interest of students in Pancasila Education subject was identified as a key 
problem in class VIII-C of SMP Negeri 13 Gorontalo. The dominance of conventional one-way 
teaching methods caused students to be passive, easily bored, and poorly motivated during 
learning activities. This study aimed to improve students' learning interest through the 
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implementation of an interactive learning approach. The research employed a Classroom 
Action Research method conducted in two cycles, each comprising planning, action, 
observation, and reflection stages. The research subjects were 21 students of class VIII-C. 
Data were collected through observation, learning interest questionnaires, interviews, and 
documentation. The interactive learning approach was implemented through group 
discussions, student worksheets, presentations, and digital media in the form of interactive 
quizzes using the Wayground platform. The results show significant improvements across 
three main aspects. Teacher activity increased from 80.9 percent in Cycle I to 95 percent in 
Cycle II. Student activity increased from 71.4 percent in Cycle I to 85.7 percent in Cycle II. 
Students' learning interest increased substantially from 65.7 percent in Cycle I to 95.2 percent 
in Cycle II, surpassing the minimum success indicator of 75 percent. It is concluded that the 
interactive learning approach is effective in improving students' learning interest in Pancasila 
Education at SMP Negeri 13 Gorontalo. 

 
Keywords : Learning Interest, Interactive Learning, Pancasila Education, Classroom Action 

Research 
 
 
LATAR BELAKANG 

Minat belajar merupakan salah satu faktor psikologis yang sangat berpengaruh 
terhadap keberhasilan proses pembelajaran. Siswa yang memiliki minat belajar tinggi akan 
lebih aktif, antusias, dan tekun dalam mengikuti kegiatan pembelajaran sehingga capaian 
belajarnya pun lebih optimal. Sebaliknya, rendahnya minat belajar akan berdampak pada 
sikap pasif, mudah bosan, dan kurangnya keterlibatan siswa dalam proses belajar mengajar. 

Dalam praktik pendidikan saat ini, banyak guru masih mengandalkan metode ceramah 
yang bersifat satu arah sebagai pendekatan utama dalam mengajar. Pendekatan ini 
menempatkan siswa sebagai penerima informasi pasif dan kurang memberikan ruang bagi 
keterlibatan aktif siswa. Kondisi ini menyebabkan rendahnya keterlibatan emosional dan 
kognitif siswa selama kegiatan belajar, yang pada akhirnya berdampak pada menurunnya 
minat belajar. 

Masalah serupa ditemukan di kelas VIII-C SMP Negeri 13 Gorontalo, khususnya pada 
mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara 
dengan guru mata pelajaran, diperoleh gambaran bahwa proses pembelajaran masih 
didominasi oleh metode konvensional. Hal ini menyebabkan rendahnya partisipasi aktif siswa 
dalam diskusi, perhatian yang terbatas terhadap penjelasan guru, dan seringnya siswa enggan 
menyelesaikan tugas. Siswa mengaku mudah mengantuk dan tidak bersemangat karena 
metode yang digunakan terasa monoton dan kurang melibatkan mereka secara langsung. 

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran interaktif 
dapat menjadi solusi efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa. Pranata, Dahlia, dan 
Suryana (2020) menunjukkan bahwa pembelajaran interaktif secara signifikan meningkatkan 
minat belajar siswa pada tingkat sekolah dasar melalui penggunaan media visual dan 
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permainan edukatif. Fatimah (2019) juga melaporkan bahwa model pembelajaran Group 
Investigation berbantuan aplikasi Captivate mampu meningkatkan minat dan persepsi positif 
siswa SMA terhadap proses belajar. 

Pembelajaran interaktif merupakan pendekatan yang menekankan keterlibatan aktif 
siswa dalam proses belajar mengajar. Sanjaya (2019) mendefinisikannya sebagai pendekatan 
yang memungkinkan terjadinya interaksi multiarah antara guru dengan siswa, siswa dengan 
siswa, maupun siswa dengan sumber belajar. Pendekatan ini berakar pada teori 
konstruktivisme Vygotsky yang menyatakan bahwa siswa belajar efektif melalui interaksi 
sosial. Karakteristik utamanya mencakup pembelajaran berpusat pada siswa, penggunaan 
berbagai metode dan media, serta penciptaan lingkungan belajar yang menyenangkan. 

Berdasarkan permasalahan dan kajian teori tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 
meningkatkan minat belajar siswa kelas VIII-C SMP Negeri 13 Gorontalo pada mata pelajaran 
Pendidikan Pancasila melalui penerapan pendekatan pembelajaran interaktif dengan 
menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 

 

METODE 
Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 

dilaksanakan di kelas VIII-C SMP Negeri 13 Gorontalo pada tahun ajaran 2024/2025. 
Pemilihan kelas didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan bahwa siswa kelas 
VIII-C memiliki minat belajar yang rendah. Subjek penelitian berjumlah 21 siswa dengan latar 
belakang sosial ekonomi dan kemampuan akademik yang beragam. 

Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus yang masing-masing terdiri dari empat 
tahapan, yaitu: (1) perencanaan, (2) pelaksanaan tindakan, (3) observasi dan evaluasi, serta 
(4) analisis dan refleksi. Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) berbasis pendekatan pembelajaran interaktif, menyiapkan instrumen 
penelitian berupa lembar observasi aktivitas guru dan siswa, angket minat belajar, serta media 
pembelajaran digital. 

Pendekatan pembelajaran interaktif diterapkan melalui diskusi kelompok terstruktur, 
lembar kerja peserta didik (LKPD), presentasi hasil diskusi, kegiatan tanya jawab, dan 
penggunaan media digital berupa kuis interaktif berbasis platform Wayground (Quizizz). Setiap 
siklus dilaksanakan dalam satu pertemuan dengan alokasi waktu 3 jam pelajaran (120 menit). 
Siklus I menggunakan materi 'Pelestarian Tradisi dan Kearifan Lokal', sedangkan Siklus II 
menggunakan materi yang berbeda namun memiliki karakteristik kompetensi yang serupa. 

Pengumpulan data dilakukan melalui empat teknik, yaitu observasi menggunakan 
lembar pengamatan aktivitas guru dan siswa, angket minat belajar siswa yang terdiri dari 10 
pernyataan dengan skala Likert empat tingkat, wawancara reflektif dengan siswa dan guru, 
serta dokumentasi kegiatan pembelajaran. Analisis data menggunakan teknik deskriptif 
kuantitatif dengan menghitung persentase capaian setiap indikator menggunakan rumus P = 
(F/N) × 100%, di mana P adalah persentase, F adalah skor yang diperoleh, dan N adalah skor 
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maksimal. Indikator keberhasilan penelitian ditetapkan apabila minimal 75% siswa mencapai 
kategori aktif dan memiliki minat belajar tinggi. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Kondisi Awal (Pra-Tindakan) 

Sebelum penelitian tindakan kelas dilaksanakan, diperoleh gambaran kondisi awal 
pembelajaran di kelas VIII-C. Pembelajaran masih didominasi metode ceramah satu arah 
sehingga keterlibatan siswa tergolong rendah. Berdasarkan hasil wawancara, siswa mengakui 
mudah bosan dan tidak bersemangat mengikuti pelajaran karena metode yang diterapkan 
guru cenderung monoton. Kondisi awal inilah yang menjadi landasan penerapan pendekatan 
pembelajaran interaktif sebagai upaya perbaikan. 

Hasil Penelitian Siklus I 

Pelaksanaan Siklus I berlangsung pada tanggal 12 Februari 2026 dengan materi 
'Pelestarian Tradisi, Kearifan Lokal, dan Budaya Nasional'. Kegiatan pembelajaran 
menerapkan diskusi kelompok, pengerjaan LKPD, presentasi hasil diskusi, dan evaluasi 
menggunakan kuis digital Wayground. Pada siklus ini hadir 19 siswa dari total 21 siswa. 

 

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Siklus I 

 

Aspek yang Dinilai Siklus I (%) Kategori 

Aktivitas Guru 80,9 Baik 

Aktivitas Siswa 71,4 Cukup 

Minat Belajar Siswa 65,7 Cukup 

Sumber: Olahan Peneliti, 2026 

 

Hasil observasi aktivitas guru pada Siklus I mencapai 80,9% (kategori baik). Guru telah 
mampu memberi kesempatan siswa bertanya, memfasilitasi diskusi kelompok, menggunakan 
media digital, dan menciptakan suasana kelas yang nyaman. Namun, masih terdapat 
kekurangan dalam pemberian motivasi yang merata kepada seluruh siswa serta pengelolaan 
waktu yang belum optimal. 

Observasi aktivitas siswa memperoleh persentase 71,4% (kategori cukup). Siswa 
mulai menunjukkan keberanian untuk berpartisipasi, namun sebagian masih enggan 
menyampaikan pendapat secara terbuka. Begitu pula minat belajar siswa yang hanya 
mencapai 65,7%, belum memenuhi indikator keberhasilan minimal 75%. 
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Refleksi Siklus I mengidentifikasi beberapa hal yang perlu diperbaiki, antara lain: 
pemberian motivasi dan penguatan yang lebih merata kepada semua siswa, pengaturan waktu 
diskusi yang lebih terstruktur, dan pembagian peran yang lebih jelas di dalam kelompok. 

Hasil Penelitian Siklus II 

Berdasarkan hasil refleksi Siklus I, peneliti melakukan perbaikan pada Siklus II yang 
dilaksanakan dengan materi yang berbeda namun dengan karakteristik kompetensi serupa. 
Perbaikan mencakup peningkatan pemberian motivasi, pengelolaan diskusi yang lebih 
terarah, dan penggunaan media Wayground yang lebih optimal. 

 

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Siklus II 

 

Aspek yang Dinilai Siklus II (%) Kategori 

Aktivitas Guru 95,0 Sangat Baik 

Aktivitas Siswa 85,7 Baik 

Minat Belajar Siswa 95,2 Sangat Baik 

Sumber: Olahan Peneliti, 2026 

 

Pada Siklus II, aktivitas guru meningkat menjadi 95% (kategori sangat baik). Guru 
semakin mampu mengelola kelas secara interaktif, memanfaatkan media digital secara 
optimal, serta memberikan motivasi dan penguatan yang merata kepada seluruh siswa. 
Aktivitas siswa pun meningkat menjadi 85,7%, ditandai dengan meningkatnya keberanian 
siswa bertanya, menyampaikan pendapat, dan terlibat aktif dalam diskusi kelompok. Suasana 
kelas tampak lebih hidup dan interaktif dibandingkan Siklus I. 

Capaian paling signifikan terjadi pada aspek minat belajar siswa yang meningkat 
menjadi 95,2% dari sebelumnya 65,7%, atau meningkat sebesar 29,5 poin persentase. 
Seluruh indikator minat belajar, mulai dari perasaan senang mengikuti pembelajaran, 
perhatian terhadap materi, ketertarikan, keterlibatan aktif, hingga ketekunan menunjukkan 
peningkatan yang nyata. 

 

Tabel 3. Perbandingan Hasil Siklus I dan Siklus II 

 

Aspek Siklus I (%) Siklus II (%) Peningkatan (%) 

Aktivitas Guru 80,9 95,0 14,1 
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Aktivitas Siswa 71,4 85,7 14,3 

Minat Belajar Siswa 65,7 95,2 29,5 

Sumber: Olahan Peneliti, 2026 

 
PEMBAHASAN 

Hasil penelitian ini membuktikan bahwa pendekatan pembelajaran interaktif efektif 
meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Temuan ini 
sejalan dengan penelitian Pranata, Dahlia, dan Suryana (2020) yang menyimpulkan bahwa 
pembelajaran interaktif mampu membangun koneksi emosional antara siswa dan materi 
pelajaran, sehingga minat belajar meningkat secara signifikan. Penggunaan media visual dan 
simulasi interaktif membantu siswa memahami konsep dengan lebih menyenangkan dan tidak 
menegangkan. 

Peningkatan aktivitas guru yang konsisten dari Siklus I ke Siklus II menunjukkan bahwa 
refleksi dan perbaikan berbasis temuan lapangan merupakan kunci keberhasilan penelitian 
tindakan kelas. Hal ini mendukung pandangan Rusman (2017) yang menegaskan bahwa 
pembelajaran interaktif memerlukan guru yang aktif berperan sebagai fasilitator, tidak sekadar 
penyampai informasi. Kemampuan guru dalam mengelola diskusi, memanfaatkan teknologi 
digital, dan memberikan motivasi secara merata terbukti berdampak langsung pada 
peningkatan keterlibatan siswa. 

Peningkatan minat belajar siswa yang sangat signifikan (29,5%) pada aspek ini juga 
dikuatkan oleh keberhasilan penggunaan media digital Wayground (Quizizz) yang 
dikombinasikan dengan diskusi kelompok terstruktur. Amri (2016) menyatakan bahwa 
pembelajaran interaktif yang mengutamakan aktivitas dan partisipasi siswa mampu 
mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kolaboratif, dan komunikatif, yang pada 
gilirannya meningkatkan keterlibatan dan minat belajar siswa. Pergeseran pola belajar dari 
pasif menjadi aktif dan partisipatif yang terjadi pada siswa kelas VIII-C mendukung teori 
konstruktivisme Vygotsky bahwa siswa belajar lebih efektif melalui interaksi sosial. 

 
SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan di kelas VIII-C SMP 
Negeri 13 Gorontalo selama dua siklus, dapat disimpulkan bahwa penerapan pendekatan 
pembelajaran interaktif terbukti efektif meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran 
Pendidikan Pancasila. Peningkatan terjadi secara konsisten pada tiga aspek utama: aktivitas 
guru meningkat dari 80,9% menjadi 95% (peningkatan 14,1%), aktivitas siswa meningkat dari 
71,4% menjadi 85,7% (peningkatan 14,3%), dan minat belajar siswa meningkat dari 65,7% 
menjadi 95,2% (peningkatan 29,5%). Seluruh indikator keberhasilan penelitian yang 
ditetapkan (minimal 75%) telah tercapai bahkan terlampaui pada Siklus II. 

Berdasarkan temuan tersebut, peneliti menyarankan agar guru terus mengembangkan 
kemampuan menerapkan pendekatan pembelajaran interaktif, khususnya dalam pemanfaatan 
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media digital yang relevan dan menarik bagi siswa. Refleksi setelah setiap pertemuan sangat 
penting dilakukan untuk terus meningkatkan kualitas pembelajaran. Pihak sekolah diharapkan 
mendukung inovasi pembelajaran dengan menyediakan fasilitas yang memadai, seperti 
koneksi internet stabil dan perangkat digital yang cukup. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan 
untuk memperluas cakupan penelitian dengan melibatkan lebih banyak kelas atau 
mengeksplorasi variabel lain seperti hasil belajar dan kemampuan berpikir kritis dalam konteks 
pembelajaran interaktif. 
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