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ABSTRAK

Afif Filham, Fillah. 2024. “Pengaruh Penggunaan Model Pembelajaran Discovery
Learning Berbantuan Baamboozle Terhadap Prestasi Belajar Mata Pelajaran
Ekonomi Siswa Kelas X-1 SMA negeri 1 Parengan”. Skripsi. Program Studi
Pendidikan Ekonomi. Fakultas llmu Pengetahuan Sosial. IKIP PGRI
BOJONEGORO. Pembimbing (1) Ayis Crusma Fradani, M.pd, pembimbing
(1) Dr. Fruri Stevani, M.pd.

Kata Kunci: Model Pembelajaran, Baamboozle, Prestasi Belajar, Discovery
Learning

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunan model
pembelajaran discovery learning berbantuan baamboozle terhadap prestasi belajar
mata pelajaran ekonomi siswa kelas X SMA Negeri 1 Parengan. Rancangan dalam
penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif. populasi dalam penelitian
ini adalah seluruh siswa kelas X yang berjumlah 22 siswa. Sampel dalam penelitian
ini menggunakan cluster random sampling. Sehingga dalam penelitian ini sampel
yang digunakan adalah siswa kelas X-1 yang berjumlah 38 siswa. Teknik
pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan posttest. Teknik analisis data
menggunakan uji normalitas, uji linieritas dan uji hipotesis.

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan
penggunaan model pembelajaran discovery learning berbantuan baamboozle
terhadap prestasi belajar mata pelajaran ekonomi siswa kelas X-1 SMA Negeri 1
Parengan. Hal ini dibuktikan dengan perolehan nilai Thitung Sebesar 15,111 dengan
nilai Tewpel Sebesar 2,026 dan diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 artinya
15,111 > 2,026 dan nilai signifikansi 0,000 < 0,05 dengan hasil tersebut Ho dalam
penelitian ini ditolak dan Ha diterima. Berdasarkan hasil penelitian ini dapat ditarik
Kesimpulan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan model
pembelajaran discovery learning berbantuan baamboozle terhadap prestasi belajar
mata pelajaran ekonomi siswa kelas X-1 SMA Negeri 1 Parengan.
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ABSRTACT

Afif Filham, Fillah. 2024. "The Influence of the Discovery Learning Learning
Model Assisted by Baamboozle on Learning Achievement in Economics
Subjects of Class X-1 Students at SMA Negeri 1 Parengan". Thesis.
Economic Education Study Program. Faculty of Social Sciences. IKIP
PGRI Bojonegoro. Supervisor (1) Ayis Crusma Fradani, M.pd, supervisor
(1) Dr. Fruri Stevani, M.pd.

Keywords: Learning Model, Baamboozle, Learning Achievement, Discovery
Learning

This study aims to determine the effect of the use of the discovery learning
model assisted by baamboozle on the learning achievement of economic subjects
of class X students of SMA Negeri 1 Parengan. The design in this study uses a
quantitative research type. The population in this study were all class X students
totaling 22 students. The sample in this study used cluster random sampling. So in
this study the sample used was class X-1 students totaling 38 students. The data
collection technique in this study used a posttest. The data analysis technique used
a normality test, linearity test and hypothesis test.

The results of this study indicate that there is a significant effect of the use
of the discovery learning model assisted by baamboozle on the learning
achievement of economic subjects of class X-1 students of SMA Negeri 1 Parengan.
This is evidenced by the acquisition of a Tcount value of 15.111 with a Ttable value
of 2.026 and a significance value of 0.000 is obtained, meaning 15.111> 2.026 and
a significance value of 0.000 <0.05 with these results HO in this study is rejected
and Ha is accepted. Based on the results of this study, it can be concluded that there
is a significant influence of the use of the discovery learning model assisted by
baamboozle on the learning achievement of economic subjects of class X-1 students
of SMA Negeri 1 Parengan.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar belakang

Pengertian penddikan menurut UU No. Tahun 2003 mengenai Sistem
penddikan nasional, menyatakan bahwa pendidikan merupakan usaha secara sadar,
terncana untuk ,mewujudkan suasana belajar, dan proses pembelajarannya agar
siswa aktif dalam mengembangkan potensi- potensi yang terdapat dalam dirinya
untuk mmiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak yang mulia, dan keterampilan yang di perlukan oleh dirinya
sendiri, bangsa dan negara serta masyarakat. Definisi tersebut menunjukan bahwa
sspendidikan sangat penting bagi kehidupan bangsa merupakan kebutuhan dasar.
Dengan adanya pendidikan orang-orang dapat belajar dan menjadi lebnih baik dari
pada orang- orang yang sebelumnya tidak bisa.

Pendidikan sangat berkaitan dengan proses pembinaan manusia ke arah
yang lebih baik dan proses pembinaan ini di sebut dengan proses pembelajaran.
Dalam proses pembelajaran, gurur memiliki peran sbagai salah satu pemegang
kunci penting bagi peningkatan kualitas pendidikan (Anggorowati, 2020). Salah
satu pemegang kunci penting bagi peningkatan kualitas pendidikan adalah dengan
meningkatkan hasil belajar siswa (baghadi, 2021). Oleh karena itu upaya dalam
meningkatkan kualitas pendidikan untuk mencapai tujuan pendidikan salah satunya
adalah dengan mengubah arah proses pembelajaran yang awalnya berpusat pada

guru, menjadi pembelajaran yang bepusat pada guru, menjadi pembelajaran yang



berpusat pada siswa. Pembelajaran tersebut dapat memotivasi siswa untuk
meramcang sendiri pengetahuannya sehingga kualitas siswa meningkatkan
(Ratnadewi & Avrini, 2018).

Menurut Irawan (2020) Pendidikan memainkan peran dalam kemajuan
kehidupan bangsa. Sistem pendidikan saat ini terus berkembang untuk memberikan
lulusan yang berkualitas tinggi seiring dengan perkembangan teknologi dan
informasi, sistem pendidikan dapat dikembangkan melalui beberapa aspek, mulai
dari aspek sumberdaya manusia, fasilitas, materi, metode dan proses pembelajaran

Pendidikan merupakan proses berkelanjutan dan takpernah berakhir,
sehingga mrnghasilkan kualitas yang berkesinambungan. Didalam pelaksanaan
pendidikan tentu saja tidak hanya mengedepankan pembelajaran saja melainkan
penanaman karakter bangsa yang telah diatur dalam undang-undang negara
indonesia. Hal ini dilakukan guna memberikan arah terhadap pelaksanaan dan
pengembangan pendidikan Indonesia untuk masa yang akan mendatang. Dengan
demikian pendidikan di Indonesia dapat memberikan kontribusi yang jelas terhadap
masyarakat negara indonesia.

Pendidikan merupakan proses yang berkelanjutan dan tak pernah berakhir,
sehingga menghasilkan kualitas yang berkesinambungan. Didalam pelaksanaan
pendidikan tentu saja tidak hanya mengedepankan pembelajaran saja melainkan
penanaman karakter bangsa yang telah diatur dalam undang-undang negara
Indonesia. Hal ini dilakukan guna memberikan arah terhadap pelaksanaan dan

perkembangan pendidikan Indonesia untuk masa yang akan mendatang. Dengan



demikian pendidikan di Indonesia dapat memberikan kontribusi yang jelas terhadap
masyarakat dan negara Indonesia.

Melalui dunia pendidikan seseorang mendapatkan tambahan wawasan,
pengetahuan, pengalaman, dan keterampilan untuk di kembanngkan kedalam
masyarakat. Secara harfiah arti pendidikan adalah mendidik yang dilaksanakan oleh
seorang pengajar kepada peserta didik, diharapkan orang dewasa pada anak-anak
untuk bisa memberikan contoh tauladan, pembelajaran, pengarahan, dan
peningkatan etika- akhlak, serta menggali pengetahuan setiap individu.

Pendidikan memiliki peranan sangat penting untuk menghasilkan generasi
muda yang berkualitas. Didalam pendidikan teknologi diperlukan guna menunjang
keberhasilan pembelajaran. Beberapa hal yang berkaitan dengan pendidikan seperti
metode, media dan hasil belajar sangat mempengaruhi keberhasilan pembelajaran.
Media diperlukan sebagai cara untuk mempermudah pendidik dalam menyalurkan
bahan ajar kepada siswa.

Peningkatan kualitas pendidikan juga sangat berhubungan dengan proses
pembelajaran. Proses pembelajaran hendaknya memenuhi kriteria interaktif,
inspiratif, menyenangkan, aktif, menantang, memotivasi, dan memberikan ruang
bagi siswa untuk mengembangkan kemandirian. Prinsip pelaksanaan pembelajaran
dalam kurikulum merdeka di rancang untuk memenuhi kriteria tersebut. Kurikulum
medeka berprinsip segala aktifitas pembelajaran harus senantiasa berpusat pada
siswa, mendorong kreativitas, pemikiran kritis dan pemecah masalah.

Dalam upaya peningkatan mutu pendidikan nasional dengan meningkatkan

prestasi belajar siswa di setiap jenjang pendidikan tidaklah lepas dari peran seorang



guru. Setiap media, pendekatan, dan metode pembelajaran yang digunakan guru
dalam mengajar sangatlah berpengaruh terhadap prestasi belajar siswa baik dari
segi kognitif, afektif, maupun psikomotor.

Prestasi belajar adalah hasil belajar yang dicapai setelah melalui proses
kegiatan belajar mengajar. Prestasi belajar dapat ditunjukan melalui nilai yang
diberikan oleh seseorang guru dari jumlah bidang studi yang telah di pelajari oleh
peserta didik. Setiap kegiatan pembelajaran tentunya selalu mengharapkan akan
menghasilkan pembelajaran yang maksimal. Prestasi belajar adalah hasil yang di
capai atau di peroleh oleh siswa yang berupa pengetahuan, keterampilan dan sikap
berkat pengalaman dan latihan yang telah dilalui oleh individu.

Dalam suatu proses pembelajaran meliputi siswa, guru, sarana dimana
semua pihak saling mempengaruhi dalam mencapai tujuan. Dalam suatu proses
pembelajaran yang berperan penting adalah guru, karena dijadikan sebuah panutan
yang menciptakan kondisi kelas agar siswa tetap dapat melakukan kegiatan belajar.

Untuk mencapai keberhasilan teresbut guru dituntut untuk memiliki
kompetensi dan memiliki cara untuk membuat sebuah pembelajaran menjadi
menarik. Agar sebuah pembelajaran terlihat menarik guru harus dibekali
keterampilan, pengalaman, dan pengetahuan tentang model pembelajaran dan
media pembelajaran yang tepat untuk peserta didik. Sebagai seorang guru
diharapkan terampil dalam menggunakan model pembelajaran atau alat yang dapat
membantu sebuah pelajaran. Disinilah pentingnya persiapan mengajar bagi seorang

guru dengan memanfaatkan keahliannya untuk memahami model pembelajaran



yang menarik untuk meningkatkan efektifitas pembelajaran dan juga kualitas mutu
pendidikan sehingga membuat prestasi belajar siswa meningkat.

Salah satu model pembelajaran yang di gunakan oleh peneliti untuk masalah
tersebut adalah model pembelajaran discovery learning. Model pembelajaran
discovery learning di harapkan dapat meningkatkan prestasi belajar siswa, serta
siswa dapat turut aktif selama pembelajaran berlangsung, dan memungkinkan siswa
dapat berinteraksi dengan siswa lainnya. Model pembelajaran discovery learning
merupakan salah satu tipe pembelajaran active learning yang berfungsi untuk
menghidupkan suasana belajar.

Dalam model pembelajaran discovery learning, siswa di tuntut lebih
berperan aktif untuk mencari informasi. Menurut Borthick dan Jones (2017) dalam
Widyastuti (2016:23) menyatakan bahawa dalam pembelajaran discovery, peserta
belajar untuk mengenali masalah, solusi, mencari informasi yang relevan,
mengmbangkan strategi solusi, dan melaksanakan strategi yang dipilih. Dalam
kolaborasi pembelajaran penemuan, peserta tenggelam dalam praktek,
memecahkan masalah bersama-sama. Pada dasarnya, setiap guru menginginkan
materi yang disampaikannya dapat diterima secara keseluruhan. Guru harus paham
bahwa karakteristik siswa berbeda-beda, baik dari segi minat, potensi, kecerdasan
dan usaha siswa teersebut.Penggunaan model pembelajaran yang tepat diharapkan
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran, sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai dengan baik. Disamping itu diharapkan siswa juga dapat termotivasi untuk

belajar. Sehingga mencapai hasil belajar yang baik dan maksimal.



Discovery learning merupakan model pendekatan pembelajaran yang
menunjukan peserta didik untuk mendapatkan suatu penemuan konsep maupun
strategi pembelajaran melewati berbagai informasi-informasi maupun data yang
dapat di hasilkan melewati pengamatan ataupun percobaan. Pembelajaran model
discovery learning menekankan peserta siswa untuk mengikut sertakan dirinya
kedalam suatu pembelajaran secara langsung yang bertujuan untuk dapat
memecahkan masalah bersama-sama dengan pesereta didik lainnya.

Pemilihan model pembelajaran dengan bantuan pengunaan media
pembelajaran turut memiliki peran yang sangan penting dalam proses
pembelajaran. Media pembelajaran dapat digunakan sebagai alat bantu guru dalam
menyampaikan materi untuk merangsang dan menarik rasa ingin tahu, minat,
perhatian dan kemampuan siswa dalam belajar.

Salah satu upaya untuk meningkatkan prestasi belajar siswa adalah dengan
menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran adalah segala sesuatu
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dan merangsang proses terjadinya
belajar pada siswa (Aqgib 2014:50). Media pembelajaran tersebut membantu guru
dalam menyampaikan materi dan membantu siswa agar lebih mudah dalam
menerima dan memahami materi yang di sampaikan oleh guru, sehingga dapat
meningkatkan prstasi belajar siswa. Media yang digunakan dalam penelitian ini
yaitu mengunakan Baamboozle. Dengan menggunakan media yang menarik,
diharaopkan siswa dapat lebi inovatif, efektif, dan menyenangkan dalam proses

pembelajaran di kelas.



Prestasi belajar adalah hasil belajar yang dicapai setelah melalui proses
kegiatan belajar mengajar. Prestasi belajar dapat ditunjukan melalui nilai yang
diberikan oleh seseorang guru dari jumlah bidang studi yang telah di pelajari oleh
peserta didik. Setiap kegiatan pembelajaran tentunya selalu mengharapkan akan
menghasilkan pembelajaran yang maksimal.

BaamboozIle adalah platform pembelajaran bergaya permainan yang bekerja
online untuk menawarkan interaktivitas yang mudah diakses dan menyenangkan
untuk kelas dan seterusnya. Tidak seperti beberapa penawaran berbasis kuis lainnya
diluar sana, baamboozle mengutamakan kesederhanaan. Oleh karena itu, ini
menonjol sebagai platfrom yang sangat mudah digunakan dan bekerja dengan baik
bahkan di perangkat yang lebih tua, sehingga sangat mudah diakses.

BaamboozIle adalah alat pendidikan digital yang membuat belajar menjadi
menyenangkan. Kita dapat menemukan game tentang topik apa saja atau membuat
game Kkita sendiri secara gratis. Baamboozle adalah versi gratis yanhg memberi
akses ke fitur-fitur dasar. Kita dapat membuat dan mengedit game hingga 24
pertanyaan, memainkan game buatan orang lain, menggunakan 2 hingga 4 tim.
Baamboozle memiliki tampilan yang menarik dan informatif, memudahkan
pengguna untuk membuat akun, dan juga dapat digunakan untuk kegiatan ice-
breaking untuk meningkatkan suasana serta kondisi peserta didik sebelum memulai
kegiatan pembelajaran.

Mata pelajaran ekonomi merupakan mata pelajaran yang mempelajari
tentang cara seseorang memenuhi kebutuhannya yang tidak terbatas, sedangkan alat

pemuas tersebut terbatas. Sejalan dengan Sa’diyah (2018) yang menyebutkan



bahwa” Ekonomi merupakan ilmu tentang perilaku dan tindakan manusia untuk
memenuhi kebutuhan hidupnya dengan sumber daya yang ada”. Melalui mata
pelajaran ekonomi, diharapkan siswa dapat memecahkan permasalahan ekonomi
ini dianggap mata pelajaran yang membosankan karena guru cenderung
menggunakan model pembelajaran konvensional yaitu ceramah. Selain itu, guru
hanya menyuruh membaca teori dan penugasan. Masalah tersebut juga terjadi di
SMAN 1 Parengan.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di SMAN 1 Parengan.
Peneliti menemukan masih ada siswa yang belum termotivasi untuk belajar dan
cenderung bicara sendiri dengan teman sebangkunya saat guru menerangkan materi
pelajaran dan masih ada siswa yang tidur saat pembelajaran dimulai. Hal ini
disebabkan guru dalam mata pelajaran ekonomi mungkin kurang mengerti dan
kurang mengikuti perkembangan model pembelajaran dan media pembelajaran.
Guru mungkin memiliki kesulitan dalam menerapkan model pembelajaran dan
media pembelajaran yang inovatif dan menarik untuk siswa dan keterampilan
teknologi pada guru bisa menghambat kemampuan guru untuk menggunakan LCD
yang di fasilitasi dari sekolah.

Guru menggunakan metode ceramah yang dominan dan kurang interaktif
membuat siswa cepat bosan dan kehilangan motivasi untuk belajar. penggunaan
materi pembelajaran yang terlalu terpaku pada buku paket juga dapat mengurangi
kreativitas guru dalam menyajikan materi dengan cara yang lebih menarik.
Penggunaan media pembelajaran yang di sampaikan kepada siswa juga kurang

menarik Sehingga siswa tidak termotivasi untuk memperhatikan pembelajaran,



yanmg berdampak pada kegiatan belajar yang tidak efektif dan prestasi belajar yang
menurun. Proses belajar mengajar lebih banyak didominasi oleh guru, sedangkan
siswa pada umumnya cenderung pasif hanya menerima saja informasi-informasi
yang diberikan guru, siswa lebih banyak mendengar, diperoleh informasi bahwa
siswa cenderung pasif dan tidak termotivasi dalam belajar.

Kebanyakan siswa hanya mengandalkan temannya yang dianggap pintar
dalam diskusi kelompok. Siswa banyak malas untuk menjawab ataupun memberi
pertanyaan serta tanggapan selama pembelajaran berlangsung, hanya satu atau dua
orang saja yang berani mengemukakan pendapatnya dalam setiap pertemuan,
sehingga siswa masih banyak yang kurang memahami materi menulis apa yang
diinformasikan guru.

Salah satu cara untuk mengatasi permasalahan yang telah diuraikan diatas,
peneliti mencoba untuk menggunakan model pembelajajaran discovery learning
berbantuan baamboozle, yang mana di harapkan siswa lebih tertarik dan lebih
mudah mengingat materi yang dijelaskan saat pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan latar belakang diatas maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “ Pengaruh Pengunaan Model Pembelajaran Discovery
Learning Berbantuan Baamboozle Terhadap Prestasi Belajar Mata Pelajaran
Ekonomi Kelas X-1 SMA Negeri 1 Parengan”

1.2 Rumusan masalah
Berdasarkan latar belakang diatas dapat dirumuskan sebuah rumusan yaitu

apakah terdapat pengaruh model pembelajaran discovery learning berbantuan
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baamboozle terhadap prestasi belajar siswa mata pelajaran ekonomi kelas X-1
SMAN 1 Parengan?
1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah di atas tujuan penelitian
ini yaitu untuk mengetahui pengaruh penggunaan model pembelajaran discovery
learning berbantuan baamboozle terhadap prestasi belajar mata pelajaran ekonomi
kelas X-1 SMAN 1 Parengan.
1.4 Manfaat penelitian

Manfaat dalam penelitian ini di bagi menjadi dua yaitu manfaat teoritis dan
manfaat prakitis.

1. Manfaat teoritis

Dapat menambah pengetahuan dalam melakukan penelitian tentang
pengaruh pengunaan model pembelajaran discovery learning berbantuan
bamboozle terhadap prestasi belajar mata Pelajaran ekonomi siswa kelas X-1.

2. Manfaat Praktis

Manfaat praktis dalam penelitian ini di bagi menjadi tiga yaitu manfaat bagi

peneliti, manfaat bagi guru, dan manfaat bagi siswa.
a. Bagi peneliti

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran pemecahan dari
suatu permasalahan yang di hadapi dalam pembelajaran serta dapat menambah
pengetahuan dalam melakukan peneltian tentang pengaruh pengunaan model

pembelajaran discovery learning berbantuan baamboozle terhadap prestasi siswa.
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b. Bagi guru

Penelitian ini diharapkan menjadikan rujukan untuk menentukan sebuah
model pembelajaran yang menarik dan inovatif untuk mempermudah proses
pembelajaran di kelas dalam rangka meningkatkan prestasi belajar siswa.

c. Bagi siswa

Penelitian ini di harapkan dapat membantu siswa dalam melakukan kegiatan
pembelajaran menarik, menyenangkan, efektif dan inovatif serta diharpkan dapat
untuk meningkatkan prestasi belajar siswa.
1.5 Definisi Operasional

1. Discovery Learning

Discovery learning adalah suatu pendidikan pembelajaran yang melibatkan
peserta didik secara aktif dalam mencari dan menyelidiki pengetahuan melalui
proses yang sistematis, kritis, dan logis. Peserta didik didorong untuk memecahkan
berbagai persoalan yang dihadapi sehinggga mereka dapat menemukan konsep atau
generalisasi yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Discovery
learning melibatkan proses mental dimana siswa mengasimilasikan konsep atau
prinsip baru dalam pembelajaran.

2. bamboozle
Bamboozle merupakan game edukasi berbasis web yang menyediakan game

interaktif dan menarik. Game ini menggunakan kuis sebagai permainannya. Kuis
yang digunakan bisa membuat sendiri secara manual atau kuis yang sudah dibuat
oleh anggota lain. Tentunya kuis yang kan dipakai dalam game adalah kuis yang

telah dibuat oleh pendidik,
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3. Prestasi Belajar
Prestasi belajar kognitif merupakan belajar dan kaitannya dengan ingatan,
kemampuan berpikir atau intelektual. Pada ranah kognitif prestasi belajar terdiri
dari tujuh tingkatan yaitu pengetahuan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis,
evaluasi dan kreativitas. Jadi yang dimaksud kognitif itu yang berkaitan dengan
nalar.
4. Ekonomi
Ekonomi adalah ilmu sosial yang mempelajari perilaku manusia dalam
mengelola sumber daya yang terbatas dan menyalurkan kedalam berbagai
individu atau kelompok yang ada dalam suatu masyarakat. Ekonomi mempelajari

tentang produksi, distribusi dan konsumsi.



