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Penerapan Model Discovery Learning Berbasis Edutainment 

terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Peserta Didik pada Pokok 

Bahasan Usaha di MA Darul Ulum Palangka Raya 

 

ABSTRAK 

 
Penelitian ini dilatar belakangi oleh pembelajaran fisika yang berlangsung 

bersifat monoton. Rendahnya hasil belajar peserta didik yang berarti motivasi belajar 

peserta didik cukup rendah. Peserta didik belum pernah mencoba menemukan konsep 

suatu materi secara mandiri ataupun kelompok melalui pendekatan saintifik. Peserta 

diidk terbiasa menerima materi dari pendidik secara keseluruhan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) Pengaruh model discovery 

learning berbaiss edutainment terhadap motivasi belajar peserta didik, (2) Pengaruh 

model discovery learning berbaiss edutainment terhadap hasil belajar peserta didik, (3) 

Respon peserta didik terhadap penerapan model discovery learning berbasis 

edutainment, (4) Proses penerapan model discovery learning berbasis edutainment. 

Penelitian ini merupakan penelitian yang menggunakan pendekatakan kuantitatif. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini diantaranya yaitu lembar observasi, 

pedoman wawancara, angket motivasi belajar, angket respon peserta didik, dan tes 

hasil belajar pada aspek kognitif. Populasi dalam penelitian ini yaitu kelas X IPA di 

MA Darul Ulum Palangka Raya, dengan jumlah sampel yang sama. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Ada pengaruh model discovery 

learning berbasis edutainment terhadap motivasi belajar peserta didik dengan skor 

tertinggi 60 dan nilai sig. 0,000 pada signifikansi 0,05 (0,00 < 0,05), (2) Ada pengaruh 

model discovery learning berbasis edutainment terhadap hasil belajar peserta didik 

dengan rata-rata nilai posttest 83,19 dan nilai sig. 0,000 pada signifikansi 0,05 (0,00 < 

0,05), (3) Respon peserta didik terhadap model discovery learning berbasis 

edutainment diperoleh rata-rata presentase sebesar 89,23% dengan kategori sangat 

baik, (4) Proses pembelajarannya melibatkan peserta didik disetiap langkah 

pembelajarannya sehingga menjadikan peserta didik termotivasi untuk belajar. Pada 

pertemuan pertama, diperoleh rata-rata 3,423 kategori efektif dan pertemuan kedua 

3,64 yang berarti sangat efektif. 

 

Kata Kunci : Discovery learning, edutainment, motivasi belajar, hasil belajar, usaha. 
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Application of the edutainment-based discovery learning 

model to the motivation and learning outcomes of students on on the 

subject work at MA Darul Ulum Palangka Raya 

Abstrack 

This research is motivated by the monotonous learning of physics. The low 

learning outcomes of students, which means that students' learning motivation is quite 

low. Students have never tried to find the concept of a material independently or in 

groups through a scientific approach. Students are accustomed to receiving material 

from the teacher as a whole. 

This study aims to determine: (1) The effect of edutainment-based discovery 

learning models on students' learning motivation, (2) The effect of edutainment-based 

discovery learning models on student learning outcomes, (3) Participants' responses to 

the application of edutainment-based discovery learning models, ( 4) The process of 

applying the edutainment-based discovery learning model. 

This research is a research that uses a quantitative approach. The instruments 

used in this study include observation sheets, interview guidelines, learning motivation 

questionnaires, student response questionnaires, and learning outcomes tests on 

cognitive aspects. The population in this study is class X IPA at MA Darul Ulum 

Palangka Raya, with the same number of samples. 

The results showed that: (1) There was an effect of edutainment-based 

discovery learning model on students' learning motivation with the highest score of 60 

and sig. 0.000 at a significance of 0.05 (0.00 < 0.05), (2) There is an effect of 

edutainment-based discovery learning model on student learning outcomes with an 

average posttest score of 83.19 and a sig. 0.000 at a significance of 0.05 (0.00 < 0.05), 

(3) The response of students to the discovery learning model based on edutainment 

obtained an average percentage of 89.23% with a very good category, (4) The learning 

process involves participants every step so that students learn to learn. At the first 

meeting, the average category was 3,423 effective and the second meeting was 3,64 

which means very effective. 

Keywords: Discovery learning, edutainment, learning motivation, learning outcomes, 

work. 
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MOTTO 

مط هر نَفُسر وُا مَا بِر َتِٰ  يُ غَيّرِ ُ مَا برقَومٍح َ لََ يُ غَيّرِ  ار نَّ اللِّٰ

“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaan suatu kaum 

sebelum mereka mengubah keadaan diri mereka sendiri”. 

Q.S. Ar-Ra’d : 11 

(Kementrian Agama RI, 2011) 
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BAB I PENDAHULUAN 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran merupakan suatu proses belajar mengajar yang tesusun secara 

sistematis dan terjadwal. Pembelajaran juga dapat diartikan suatu cara pendidik 

untuk menjadikan peserta didiknya belajar dan memahami apa yang dipelajarinya. 

Menurut UU No. 20 Tahun 2013 Tentang SISDIKNAS pasal 1 ayat 20, pengertian 

pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik, pendidik, dan sumber belajar 

yang terjadi pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran pada hakikatnya adalah 

suatu proses yang dilakukan oleh peserta didik dengan bantuan seorang pendidik, 

dengan tujuan adanya perubahan pendewasaan diri pada peserta didik tersebut. 

Berdasarkan ungkapan tersebut, perlu adanya bantuan untuk menyampaikan 

pembelajaran kepada peserta didik secara maksimal. Salah satunya dapat 

menggunakan model pembelajaran (Setiawan, 2018: 21). Model pembelajaran 

menurut KEMENDIKBUD memiliki empat ciri khusus, yaitu rasional teoritik yang 

logis dan disusun oleh penciptanya, tujuan pembelajaran, aktivitas mengajar, dan 

lingkungan belajarnya. Sehingga model pembelajaran dianggap penting dalam 

proses pembelajaran di sekolah terutama dalam pembelajaran fisika (lefudin, 2017 

: 172). 

Pembelajaran fisika adalah suatu proses atau interaksi antara pendidik dan 

peserta didik berbantukan sumbesr belajar yang membahas mengenai ilmu fisik 



2 
 

 
 

atau pasti. Pembelajaran fisika merupakan suatu pembelajaran yang menyampaikan 

konsep-konsep yang dijabarkan melalui persamaan matematis, Persamaan 

matematis tersebut memiliki fungsi menjelaskan gejala alam yang dipelajari dalam 

fisika (Agustina, Sesunan & Ertikanto 2017 : 11). 

Fisika merupakan bagian dari Ilmu Pengetahuan Alam yang di dalamnya 

memuat mengenai gejala-gejala alam dan hasil  kegiatan manusia berupa gagasan, 

pengetahuan, dan konsep yang terorganisir melalui proses ilmiah (Pianda & 

Darmawan, 2018: 92). Fisika dikelompokkan sebagai pengetahuan fisis, maka 

sangat jelas bahwa untuk mempelajari fisika dan membentuk pengetahuan tentang 

fisika, diperlukan kontak langsung dengan hal yang ingin diketahui (Subekti & 

Ariswan, 2016). Keindahan dari Fisika terletak dari sederhananya teori-teori fisika 

yang terletak pada cara menggunakan sedikit konsep, persamaan, dan asumsi 

fundamental yang dapat mengubah dan mengembangkan pandangan dunia di 

sekitar kita (Yuliani, 2017). 

Berdasarkan hasil observasi lapangan di MA Darul Ulum Palangka Raya, 

dalam pembelajaran khususnya pembelajaran fisika masih menggunakan 

pembelajaran langsung dan monoton. Pendidik mengungkapkan bahwa peserta 

didik kesulitan dalam menyelesaikan soal atau tugas fisika yang yang diberikan 

oleh pendidik jika soal atau tugas tersebut bersifat hitungan. Peserta didik tidak ada 

yang berani bertanya ketika mengalami kesulitan dalam memahami atau 

mengerjakan soal-soal fisika, walaupun pendidik telah mempersilahkan untuk 

peserta didik agar bertanya ketika ada hal yang belum dipahami atau dimengerti. 
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Pendidik yang pengampu mata pelajaran fisika di MA Darul Ulum Palangka 

Raya juga mengungkapkan bahwa hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran 

fisika pada semua materi dan terlebih untuk materi yang hitung-hitungan memang 

sangat rendah bahkan hampir semua peserta didik nilainya di bawah KKB (Kriteria 

Ketuntasan Belajar), diantaranya yaitu pada pokok bahasan usaha. Pendidik juga 

mengibaratkan misalnya ada 30 peserta didik dalam 1 kelas maka hanya ada 5 

bahkan kurang dari itu yang nilainya mencapai KKB (Kriteria Ketuntasan Belajar). 

Rendahnya hasil belajar peserta didik merupakan salah satu bukti bahwa 

motivasi peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran, khususnya pada 

pembelajaran fisika sangat rendah. Hasil belajar rendah karena motivasi belajar 

peserta didik juga sangat rendah, hal ini berdasarkan hasil observasi yang dilakukan 

dalam kelas, saat proses pembelajaran berlangsung banyak peserta didik yang tidak 

memperhatikan penjelasan. Bahkan ada beberapa peserta didik yang tidur dan main 

di dalam kelas, dan ada yang asyik berbicara dengan temannya. Berdasarkan proses 

pembelajaran yang dilakukan dalam kelas, terlihat pada saat pendidik mengajar di 

kelas, pendidik hanya menjelaskan materi secara lisan. Peserta didik hanya 

mencatat dan menyalin apa yang dijelaskan oleh pendidik tersebut dan masih 

terlihat cukup banyak peserta didik yang tidak memperhatikan apa yang 

disampaikan oleh pendidik. 

Solusi yang sesuai dengan permasalahan yang dihadapi yaitu dengan 

menerapkan model pembelajaran yang dipadukan dengan metode pembelajaran 

yang menyenangkan. Model pembelajaran yang dipadukan dengan metode 
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pembelajaran yang menyenangkan dapat mengatasi kesulitan peserta didik dalam 

memahami materi fisika karena dapat memotivasi peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Motivasi salah satu faktor penting yang mempengaruhi belajar dan 

hasil belajar peserta didik. Pesrta didik yang memiliki motivasi belajar tinggi akan 

melakukan segala kemampuannya untuk menghasilkan hasil belajar yang optimal 

sesuai dengan hasil belajar yang diharapkan (Vitriana & Defi, 2020:7). 

Model discovery learning berbasis edutainment dianggap cocok untuk 

diterapkan pada pokok bahasan usaha. Peserta didik dapat memahami materi 

dengan baik dan menyenangkan, serta peserta didik akan berperan aktif dalam 

pembelajaran. Model discovery learning berbasis edutainment dapat membantu 

memotivasi peserta didik dalam proses pembelajaran dan akan memudahkan 

peserta didik dalam memahami materi sehingga dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. Proses pembelajaran dengan menggunakan model discovery learning 

berbasis edutainment membuat peserta didik tidak pasif dan monoton lagi. 

Model discovery learning adalah salah satu model pembelajaran yang 

berbasis penemuan. Model pembelajaran ini dianggap cocok karena peserta didik 

didorong untuk terlibat aktif dalam pembelajaran sehingga aktivitas belajar peserta 

didik terarah (Salsabila, Prastowo & Effendi 2019 : 111). Peneliti menggunakan 

model discovery learning berbasis edutainment karena memiliki tujuan agar proses 

pembelajaran dalam kelas, peserta didik dapat diarahkan dan menyenangkan 

sehingga termotivasi dalam belajar fisika dan dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. 
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Edutainment berasal dari dua kata yaitu educational entertainment atau sering 

disebut entertainment-education. Edutainment adalah suatu bentuk entertainment 

yang dirancang untuk mendidik dan menarik perhatian peserta didik dengan cara-

cara yang menghibur (Sofyan, Wasis & Ibrahim 2017 : 1433). Edutainment  has 

been ideated and realized, in order to teach a science topic that usually is supposed 

too difficult for high school students (Bertacchini dkk, 2012: 1384). Konsep 

edutainment merupakan suatu konsep yang mengupayakan proses pembelajaran 

lebih kondusif dan menyenangkan, terutama pada pembelajaran fisika (Sofyan, 

Wasis & Ibrahim, 2017 : 1433). Metode edutainment merupakan metode 

pembelajaran yang memadukan anatara belajar dengan hiburan dalam proses 

pembelajarannya dengan tujuan agar  peserta didik memiliki motivasi untuk 

belajar. 

Motivasi adalah suatu dorongan, atau keinginan seseorang dalam melakukan 

suatu kegiatan seperti motivasi untuk belajar (Cleopatra, 2015: 174). The term 

motivation is obtained from a latin word for movement (movere) (Karami & Inman, 

2012 :40). Motivasi pada dasarnya salah satu faktor rangsangan internal ataupun 

eksternal, yang akan membuat seseorang tersebut memiliki keinginan atau 

dorongan dalam bersikap dan berperilaku. Motivasi salah satu faktor penting yang 

mempengaruhi belajar dan hasil belajar peserta didik (Vitriana & Defi, 2020:7). 

Hasil belajar berasal dari dua kata yaitu hasil yang berarti sebuah prestasi dari 

yang telah dilakukan sebelumnya dan belajar dapat ditinjau dari dua pandangan 

yang berbeda, yaitu dari sisi peserta didik dan pendidik, pada sisi peserta didik hasil 
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belajar dapat dilihat dari tiga aspek diantaranya yaitu kognitif, afektif, dan 

psikomotor (Ar-Razaaq, 2018 : 28). Hasil belajar merupakan suatu prestasi 

seseorang yang diperoleh setelah mengikuti proses pembelajaran atau setelah 

belajar. 

Berdasarkan uraian di atas perlu adanya penelitian mengenai “Penerapan 

Model Discovery Learning Berbasis Edutainment terhadap Motivasi dan Hasil 

Belajar Peserta Didik pada Pokok Bahasan Usaha di MA Darul Ulum 

Palangka Raya”. Penelitian ini dianggap perlu karena dengan menerapkan model 

discovery learning berbasis edutainment diharapkan peserta didik dapat memahami 

pokok bahasan usaha dengan mudah. 

 

B. Batasan Masalah 

Ruang lingkup dalam penelitian ini harus jelas, maka perlu dilakukan 

pembatasan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut : 

1. Pada motivasi, hanya diukur pada motivasi intrinsik peserta didik. 

2. Pada hasil belajar, hanya diukur pada aspek kognitifnya dari C2 sampai C4. 
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C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas maka rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Apakah model discovery learning berbasis edutainment berpengaruh terhadap 

motivasi belajar peserta didik di kelas X IPA MA Darul Ulum Palangka Raya 

pada pokok bahasan usaha ? 

2. Apakah model discovery learning berbaiss edutainment berpengaruh terhadap 

hasil belajar peserta didik di kelas X IPA MA Darul Ulum Palangka Raya pada 

pokok bahasan usaha ? 

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap penerapan model discovery learning 

berbasis edutainment pada pokok bahasan usaha di kelas X IPA MA Darul 

Ulum Palangka Raya ? 

4. Bagaimana proses penerapan model discovery learning berbasis edutainment 

pada pokok bahasan usaha di kelas X IPA MA Darul Ulum Palangka Raya ?  

 

D. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dalam penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui apakah ada pengaruh model discovery learning berbasis 

edutainment terhadap motivasi belajar peserta didik di kelas X IPA MA Darul 

Ulum Palangka Raya pada pokok bahasan usaha. 
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2. Untuk mengetahui apakah ada pengaruh model discovery learning berbaiss 

edutainment terhadap hasil belajar peserta didik di kelas X IPA MA Darul 

Ulum Palangka Raya pada pokok bahasan usaha. 

3. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap penerapan model discovery 

learning berbasis edutainment pada pokok bahasan usaha di kelas X IPA MA 

Darul Ulum Palangka Raya. 

4. Untuk mengetahui proses penerapan model discovery learning berbasis 

edutainment pada pokok bahasan usaha di kelas X IPA MA Darul Ulum 

Palangka Raya. 

 

E. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat, diantaranya sebagai 

berikut: 

1. Bagi Guru, Sebagai bahan informasi, khususnya guru mata pelajaran fisika 

mengenai pelaksanaan model discovery learning berbasis edutainment 

khususnya pada pokok bahasan usaha. 

2. Bagi Peserta Didik, membantu dalam memahami materi fisika dan mengubah 

pemikiran bahwa fisika itu mudah dan menyenangkan. 

3. Bagi Peneliti, untuk menambah wawasan pengetahuan tentang model discovery 

learning berbasis edutainment khususnya pada pokok bahasan usaha. 
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4. Bagi Peneliti Selanjutnya, Sebagai bahan informasi bagi peneliti selanjutnya 

dalam melakukan penelitian yang relevan. 

5. Bagi Sekolah, sebagai bahan pertimbangan guna meningkatkan kualitas 

pendidikan. 

 

F. Definisi Operasional 

Definisi Operasional dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Model pembelajaran adalah kerangka konseptual yang digunakan sebagai 

pedoman dalam melakukan sesuatu kegiatan belajar dan mengajar. 

2. Discovery learning adalah salah satu model pembelajaran yang berbasis 

penemuan. 

3. Edutainment adalah suatu pembelajaran yang dikemas secara menarik dan 

menyenangkan melalui kegiatan, media, ataupun bahan ajar yang sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. 

4. Motivasi adalah alat penggerak agar terjadi proses pembelajaran dalam hal 

kegiatan belajar peserta didik. 

5. Hasil belajar adalah prestasi atau hasil yang didapat setelah melakukan proses 

pembelajaran. 

6. Usaha adalah salah satu materi dalam fisika yang berkaitan erat dengan proses 

perubahan energi, perpindahan dan gaya. 
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G. Sistematika Penulisan 

Sistematika pembahasan dalam penelitian ini dibagi menjadi beberapa 

bagian, yaitu : 

BAB I, pendahuluan yang berisikan latar belakang masalah, dan memberi 

batasan-batasannya, setelah itu diidentifikasi dan dirumuskan secara sistematis 

mengenai masalah yang akan dikaji agar penelitian ini lebih terarah. Kemudian 

dilanjutkan menentukan tujuannya dengan manfaat penelitian serta definisi 

operasional dan terakhir sistematika penulisan untuk mempermudah pembahasan. 

BAB II, memaparkan deskripsi teoritik yang menerangkan tentang variabel 

yang diteliti yang akan menjadi landasan teori atau kajian teori dalam penelitian 

yang memuat dalil-dalil atau argumen-argumen variabel yang akan diteliti serta 

mencantumkan penelitian yang relevan, dan mencantumkan hipotesis dari 

penelitian ini. 

BAB III, metode penelitian yang berisikan pendekatan dan jenis penelitian 

serta wilayah dan waktu penelitian ini dilakukan. Selain itu juga dipaparkan 

mengenai populasi dan sampel penelitian. Selain itu, dilanjutkan dengan tahap-

tahap penelitian dan teknik pengumpulan data. Setelah mengumpulkan data, 

dilanjut teknik analisis data dan teknik keabsahan data. 

Bab IV, berisi Hasil Penelitian dari data-data dalam penelitian serta 

pembahasan dari data-data penelitian yang diperoleh. 

Bab V, Kesimpulan dari Penelitian yang menjawab rumusan masalah dan 

saran-saran dari peneliti dalam pelaksanaan penelitian selanjutnya.  
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BAB II KAJIAN PUSTA KA 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Teori Utama 

1. Pembelajaran Fisika 

Pembelajaran fisika adalah suatu proses atau interaksi antara pendidik dan 

peserta didik berbantukan sumber belajar yang membahas mengenai ilmu fisik 

atau pasti. Pembelajaran Fisika merupakan suatu pembelajaran yang 

menyampaikan konsep-konsep yang dijabarkan melalui persamaan matematis 

(Agustina, Sesunan & Ertikanto 2017 : 11). Persamaan matematis tersebut 

memiliki fungsi menjelaskan gejala alam yang dipelajari dalam fisika. 

Pembelajaran fisika juga dapat diartikan sebagai suatu proses belajar mengajar 

antara pendidik dan peserta didik untuk mempelajari gejala alam, hukum-

hukum, teori-teori, dan konsep-konsep dalam materi fisika. 

Fisika merupakan bagian dari Ilmu Pengetahuan Alam yang di dalamnya 

memuat mengenai gejala-gejala alam dan hasil  kegiatan manusia berupa 

gagasan, pengetahuan, dan konsep yang terorganisir melalui proses ilmiah 

(Pianda & Darmawan, 2018: 92). Fisika adalah salah satu pelajaran di sekolah 

yang memberikan tentang pengetahuan mengenai alam semesta dengan tujuan 

melatih dalam berfikir dan menalar (Arikunto, Suhardjono & Supardi, 2012: 

72). Fisika dikelompokkan sebagai pengetahuan fisis, maka sangat jelas bahwa 

untuk mempelajari fisika dan membentuk pengetahuan tentang fisika, 
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diperlukan kontak langsung dengan hal yang ingin diketahui (Subekti & 

Ariswan, 2016). 

Keindahan dari Fisika terletak dari sederhananya teori-teori fisika yang 

terletak pada cara menggunakan sedikit konsep, persamaan, dan asumsi 

fundamental yang dapat mengubah dan mengembangkan pandangan dunia di 

sekitar kita (Yuliani, 2017). Fisika merupakan salah satu mata pelajaran wajib 

yang harus dipelajari baik pada tingkat SMP ataupun SMA. Fisika merupakan 

materi yang mempelajari berbagai gejala alam dan konsep-konsep ataupun 

prinsip-prinsip. Fisika juga merupakan materi yang banyak kita temui dan kita 

lakukan di dalam kehidupn sehari-hari. 

2. Discovery Learning 

Discovery learning adalah salah satu model untuk mengembangkan cara 

belajar peserta didik aktif dengan menemukan sendiri, menyelidiki sendiri, 

maka hasil yang diperoleh akan setia dan tahan lama dalam ingatan, tidak akan 

mudah dilupakan oleh peserta didik. Discovery learning didefinisikan sebagai 

model yang mengarahkan peserta didik menemukan konsep melalui berbagai 

informasi atau data yang diperoleh melalui pengamatan atau percobaan (Cintia, 

Kristin & Anugraheni 2018 : 71). Discovery learning adalah proses 

pembelajaran yang penyampaian materinya tidak utuh atau seluruhnya, karena 

model discovery learning menuntut peserta diidk terlibat aktif dalam proses 
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pembelajaran dan menemukan sendiri suatu konsep pembelajaran (Maharani & 

Hardini, 2017 : 552). 

Model discovery learning pada dasarnya menjadikan peserta didik 

memiliki kemampuan untuk bertanya, mengobservasi, mengumpulkan 

informasi, mengolah informasi, dan menarik kesimpulan (Shinta, Fatmawati & 

Nasir, 2020 : 18). Ciri utama model discovery learning adalah (1) berpusat pada 

peserta didik; (2) mengeksplorasi dan memecahkan masalah untuk 

menciptakan, menghubungkan, dan menggeneralisasi pengetahuan; dan (3) 

kegiatan untuk menggabungkan pengetahuan baru dan pengetahuan yang sudah 

ada (Kristin, 2016: 92). Sintak atau langkah-langkah pada model discovery 

learning yang harus digunakan dalam menerapkannya, yaitu (a) stimulation 

(pemberian rangsangan); (b) problem statement (identifikasi masalah); (c) data 

collection (pengumpulan data); (d) data processing (pengolahan data); (e) 

verification (pembuktian); dan (f) generalization (menarik kesimpulan) 

(Darmadi, 2017 : 114). Penerapan sintak model discovery learning ini akan 

dipadukan dengan langkah-langkah pada metode edutainment, sehingga dalam 

proses pembelajaran akan lebih menyenangkan dan tetap mengikuti tahap-

tahap pembelajaran ilmiah. 

Ada beberapa kelebihan atau keunggulan dari model discovery 

learning, diantaranya yaitu menjadikan peserta didik lebih aktif karena mencari 

tahu sendiri, menyelidiki sendiri, menjadikan peserta didik dapat menganalisis, 

dan menyelesaikan masalah secara mandiri tanpa harus menunggu penjelasan 
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pendidik (Susanti dkk, 2020 : 94). Kelebihan discovery learning juga 

dikemukakan oleh Fitri dan Derlina (2015 : 354) diantaranya yaitu (1) 

membantu peserta didik untuk memperbaiki dan meningkatkan keterampilan-

keterampilan dan proses-proses kognitif; (2) pengetahuan yang diperoleh 

sangat pribadi dan ampuh karena menguatkan ingatan; (3) menimbulkan rasa 

senang pada peserta didik karena tumbuhnya rasa menyelidiki dan berhasil; (4) 

memungkinkan peserta didik berkembang dengan cepat dan sesuai dengan 

kecepatannya sendiri; (5) memungkinkan peserta didik belajar dengan 

memanfaatkan berbagai jenis sumber belajar; dan (6) dapat mengembangkan 

bakat dan kecakapan individu. 

Model discovery learning juga memiliki beberapa kekurangan atau 

kelemahan diantaranya yaitu sebagai berikut (Bagja & Yuliana, 2020 : 93) : 

a. Dapat menimbulkan asumsi bahwa peserta didik harus siap untuk belajar, 

sehingga membuat peserta didik yang kurang pandai menimbulkan frustasi, 

dan takut, 

b. Kurang efisien untuk mengajar jumlah peserta didik yang banyak, 

c. Membutuhkan waktu yang lama untuk membantu peserta didik menemukan 

teori untuk pemecahan masalah lainnya, 

d. Pengajaran discovery learning lebih cocok untuk mengembangkan 

pemahaman, sedangkan mengembangkan aspek konsep, keterampilan dan 

emosi secara keseluruhan kurang mendapat perhatian, 
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e. Pada beberapa disiplin ilmu, misalnya fisika atau sains kurang fasilitas 

untuk mengukur gagasan yang dikemukakan oleh para peserta didik, dan 

f. Tidak menyediakan kesempatan-kesempatan untuk berfikir yang akan 

ditemukan oleh peserta didik karena telah dipilih terlebih dahulu oleh 

pendidik. 

 

3. Edutainment 

a. Pengertian Edutainment 

Edutainment merupakan suatu pembelajaran yang dikemas secara 

menarik dan menyenangkan melalui kegiatan, media, ataupun bahan ajar 

yang sesuai dengan tujuan pembelajaran (Najib, Ali & Nurhidayah, 2019 : 

84). Melalui kegiatan pembelajaran yang bernuansa hiburan diharapkan 

peserta didik dapat melakukan kegiatan pembelajaran tanpa tekanan, 

sehingga dapat memberikan kenyamanan serta menumbuhkan motivasi 

belajar peserta didik (Ardianti, Pratiwi & Kanzunnudin, 2017 : 85). 

Edutainment merupakan salah satu metode pembelajaran yang 

memanfaatkan suatu permainan ataupun hiburan, dalam menyampaikan 

suatu materinya. Tujuannya agar peserta didik tidak merasa bosan ataupun 

jenuh dalam pembelajaran. Menerapkan metode edutainment diharapkan 

dapat membuat peserta didik menjadi lebih aktif dan mudah dalam 

memahami materi pembelajaran. 
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b. Konsep Dasar Edutainment  

Edutainment mengambil bentuk dalam berbagai model sesuai 

dengan penerapannya (Najib, Ali & Nurhidayah, 2019 : 89), diantaranya 

yaitu sebagai berikut: 

1) Humanizing the classroom, yaitu dalam proses pembelajaran guru 

memperlakukan peserta didik sesuai dengan kondisi dari masing-

masing peserta didik. 

2) Active Learning, yaitu dalam proses pembelajaran peserta didik 

diharapkan aktif dalam menggunakan otak, mempelajari gagasan, 

memecahkan masalah dan menerapkan apa yang dipelajari. 

3) Accelerated Learning, yaitu dalam proses pembelajaran dipercepat 

dengan menerapkan pendekatan Somatic, Auditori, Visual, dan 

Intelektual. 

4) Quantum Learning, yaitu dalam proses pembelajaran diterapkan cara 

mengubah interaksi, hubungan dan inspirasi selama pembelajaran. 

5) Quantum Teaching, yaitu suatu perencanaan sebelum dilakukan 

pembelajaran, perencanaan tersebut berupa prinsip-prinsip sistem 

perancangan pengajaran yang efektif, efisien, dan progrersif.  

Peserta didik dengan bermain akan memberikan kesempatan kepada 

dirinya untuk dapat memanipulasi, mengulang-ngulang, menemukan 

sendiri, bereksplorasi, mempraktekkan dan mendapatkan bermacam-
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macam konsep serta pengertian yang tidak terhitung banyaknya. Pada tahap 

bermain inilah, peserta didik tanpa disadari juga melakukan proses 

pembelajaran. Peserta didik mengambil keputusan, memilih, menentukan, 

menciptakan, memasang, membongkar, mengembalikan, mencoba, 

mengeluarkan pendapat, memecahkan masalah, mengerjakan secara tuntas, 

bekerjasama dengan teman, dan mengalami berbagai macam perasaan. 

Salah satu cara agar pendidik dapat menerapkan metode edutainment dalam 

proses pembelajaran yaitu dengan memanfaatkan teknologi, video musik, 

kunjungan lapangan, koreografi karaoke, dan panggilan konfrensi untuk 

pembelajaran di kelas (Svencer, 2013 : 32). 

c. Kelebihan dan Kekurangan Edutainment 

1) Kelebihan Edutainment 

Edutainment memiliki kelebihan dalam pembelajaran, 

diantaranya yaitu sebagai berikut (Santoso, 2018 : 21): 

a) Meningkatkan gairah dan aktivitas peserta didik; 

b) Menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan 

mengasyikkan; 

c) Proses pembelajaran dikombinasikan dengan bermain, sehingga 

peserta didik merasa nyaman; 
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d) Memudahkan peserta didik menyampaikan pendapat dan bertanya; 

dan Peserta didik dapat belajar dengan baik, karena tidak 

membosankan. 

Konsep edutainment menghasilkan proses pembelajaran yang 

santai, nyaman, dan menyenangkan bagi peserta didik (Sasmita & 

Purnamasari, 2020 : 29). 

2) Kekurangan Edutainment 

Kekurangan edutainment menurut Azmi (2018 : 21), 

diantaranya yaitu : 

a) Sulit diterapkan pada peserta didik dengan jumlah yang cukup 

banyak, 

b) Proses pembelajarannya memerlukan waktu yang cukup panjang, 

c) Sulit membedakan antara proses belajar dengan bermain atau 

hiburan, 

d) Lebih mengembangkan atau mengutamakan visual daripada 

menulis, dan 

e) Berakibat kecanduan apabila lebih banyak bermain atau hiburan 

dibandingkan belajar dalam prosesnya.  

d. Langkah-langkah metode edutainment 

Langkah-langkah pembelajaran dengan menggunakan metode 

edutainment (Santoso, 2018 : 27) adalah sebagai berikut : 
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1) Guru menyiapkan alat-alat audio visual untuk memutar film yang 

berkaitan dengan materi pembelajaran. 

2) Kelas didisain yang bagus sehingga peserta didik merasa nyaman. 

3) Guru memutarkan film untuk peserta didik serta memberikan 

penjelasan tentang film tersebut. 

4) Setelah selesai pemutaran film, siswa dibagi menjadi beberapa 

kelompok untuk mendiskripsikan tentang film yang telah ditayangkan 

dengan diiringi music. 

5) Nama kelompok dibuat sesuai dengan materi yang terkait, misalnya 

tokoh yang ada dalam film yang ditayangkan. 

6) Demonstrasi, siswa diajak bermain misalnya dengan Snowball 

Throwing (Melempar bola salju) dengan cara setiap kelompok 

menyiapkan satu pertanyaan yang ditulis dalam kertas kosong, lalu 

kertas tersebut digulung dimasukkan ke dalam bola yang berwarna-

warni yang di belah kemudian di tutup dengan isolatif. Setiap kelompok 

mendapat kesempatan untuk melempar bola tersebut ke kelompok lain 

dengan waktu yang sudah ditentukan oleh guru. Kelompok lain 

berusaha menangkap bola tersebut. Siswa yang terakhir memegang bola 

mendapat kesempatan untuk menjawab pertanyaan dari bola tersebut. 

7) Dengan bimbingan guru masing-masing kelompok merangkum materi. 
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4. Model Discovery Learning Berbasis Edutainment 

Model discovery learning berbasis edutainment merupakan model 

pembelajaran berbasis penemuan yang dipadukan dengan metode pembelajaran 

yang menyenangkan, dengan tujuan agar peserta didik termotivasi dan tetap 

semangat dalam proses pembelajarannya. Pendidik harus menentukan model 

pembelajaran yang akan digunakan dalam proses pembelajaran. Model 

discovery learning merupakan model berbasis penemuan, yang berarti proses 

belajar tidak disajikan suatu konsep dalam bentuk final, akan tetapi peserta 

didik dituntut untuk mengorganisasi sendiri cara belajarnya dalam menemukan 

konsep (Putri & Festiyed, 2019 : 140). 

Model discovery learning perlu dipadukan dengan metode-metode 

pembelajaran yang menyenangkan agar peserta didik dapat menemukan konsep 

dengan menyenangkan (Putri & Festiyed, 2019 : 145). Penerapan model 

discovery learning berbasis edutainment merupakan penerapan model 

pembelajaran yang menggunakan teknologi, video musik, kunjungan lapangan, 

koreografi karaoke, dan atau panggilan konfrensi untuk pembelajaran di kelas 

(Svencer, 2013 : 32). Berikut ini langkah-langkah model discovery learning 

berbasis edutainment, yaitu : 
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Tabel 2.1 Sintak Model Discovery Learning berbasis Edutainment 

Fase Aktivitas Guru Aktivitas Peserta Didik 

Orientasi 

1. Melakukan salam 

pembuka 

2. Meminta salah satu 

peserta didik 

memimpin do’a 

3. Memeriksa kehadiran 

4. Menanyakan kabar 

peserta didik dan 

kesiapan belajar 

1. Menjawab salam guru 

2. Berdo’a bersama 

3. Menyiapkan diri untuk 

belajar 

Apersepsi 

1. Mengaitkan materi 

dengan kehidupan 

sehari-hari melalui 

video (edutainment) 

2. Mengajukan 

pertanyaan sesuai video 

(edutainment) yang 

telah ditayangkan 

1. Mengamati video 

(edutainment) yang 

ditayangkan 

2. Menjawab pertanyaan 

sesuai video 

(edutainment) yang 

telah diamati 
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Fase Aktivitas Guru Aktivitas Peserta Didik 

Motivasi dan 

pemberian acuan 

1. Menyampaikan tujuan 

dan manfaat 

pembelajaran hari ini 

2. Menjelaskan kegiatan 

yang akan dilakukan 

melalui proses 

pembelajaran 

1. Menyimak tujuan dan 

manfaat 

pembelajaran hari ini 

2. Menyimak kegiatan 

yang akan dilakukan 

Stimulation 

1. Menayangkan video 

(edutainment) 

2. Meminta peserta didik 

untuk mengamati 

video (edutainmnet) 

yang ditayangkan 

Mengamati video 

(edutainment) yang 

ditayangkan 

Problem 

Statement 

1. Memberikan 

kesempatan peserta 

didik untuk 

memperagakan yang 

ada di video 

(edutainment) secara 

bersama-sama 

1. Memperagakan yang 

ada di video 

(edutainment) secara 

bersama-sama 

2. Mengidentifikasi isi 

dari video 
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Fase Aktivitas Guru Aktivitas Peserta Didik 

2. Memberi kesempatan 

peserta didik untuk 

mengidentifikasi isi 

dari video 

(edutainment) yang 

telah diperagakan 

(edutainment) yang 

telah diperagakan 

Data Callecting 

Meminta peserta didik 

untuk mencari informasi 

mengenai isi dari video 

(edutainment) sesuai 

dengan materi yang sedang 

dipelajari 

Mengumpulkan informasi 

melalui membaca, diskusi, 

dan saling tukar informasi 

mengenai isi dari video 

(edutainment) sesuai 

dengan materi yang sedang 

dipelajari 

Mengembangkan 

dan menyajikan 

hasil karya 

1. Meminta peserta didik 

untuk memperagakan 

kembali yang ada di 

video (edutainment) 

secara bersama-sama 

2. Mempersilahkan 

beberapa peserta didik 

1. Memperagakan 

kembali yang ada di 

video (edutainment) 

secara bersama-sama 

2. Menyiapkan dan 

menyajikan informasi 

yang diperoleh 
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Fase Aktivitas Guru Aktivitas Peserta Didik 

(yang dipilih secara 

acak) untuk 

menyampaikan 

informasi yang 

diperoleh mengenai isi 

dari video 

(edutainment) sesuai 

dengan materi yang 

sedang dipelajari 

mengenai isi dari video 

(edutainment) sesuai 

dengan materi yang 

sedang dipelajari 

Menganalisa dan 

mengevaluasi 

proses 

pemecahan 

masalah 

Menjelaskan mengenai isi 

video (edutainment) sesuai 

materi yang sedang 

dipelajari guna 

menyamakan apersepsi 

peserta didik mengenai 

materi yang dipelajari 

Menganalisa penjelasan 

guru dan 

membandingkannya 

dengan apersepsi masing-

masing 

Penutup 

1. Memberi pertanyaan 

mengenai materi hari 

ini dengan tujuan 

melihat sejauh mana 

1. Menjawab pertanyaan 

guru dengan 

menyimpulkan 

pembelajaran hari ini 
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Fase Aktivitas Guru Aktivitas Peserta Didik 

pemahaman peserta 

didik mengenai materi 

hari ini 

2. Meminta peserta didik 

untuk memperagakan 

kembali yang ada di 

video (edutainment) 

secara bersama-sama 

3. Memberi penghargaan 

peserta didik berupa 

pujian karena telah 

menyelesaikan 

kegiatan pembelajaran 

dengan baik dan 

menutup pembelajaran 

hari ini dengan salam 

2. Memperagakan 

kembali yang ada di 

video (edutainment) 

secara bersama-sama 

3. Menjawab salam 

penutup dari guru 

(Adaptasi Putri, 2019 : 146 ) 

5. Karakteristik Peserta Didik 

Masa remaja berarti tumbuh menjadi lebih dewasa, baik dari segi 

kematangan mental, emosional, fisik, dan sosial. Secara psikologis, masa 
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remaja adalah tepat seseorang berada diusia tertentu yang ingin selalu 

berinteraksi dengan masyarakat sesama usianya dan yang lebih dewasa (Astuti, 

2008 : 1). Masa remaja juga didefinisikan sebagai masa transisi dari masa anak-

anak menuju masa dewasa. Masa remaja dibagi menjadi tiga fase, yaitu : (a) 

remaja awal (12-15 tahun); (b) remaja madya (15-18 tahun); dan (c) remaja 

akhir (19-22 tahun) (Astuti, 2008 : 2). Peserta didik tingkat Madrasah Aliyah 

termasuk dalam rentang masa remaja madya hingga masa remaja akhir yang 

memiliki karakteristik unik, karena peserta didik berada pada lembaga 

pendidikan yang berbasis agama (Astuti, 2008 : 1). Peserta didik tingkat 

Madrasah Aliyah diharapkan mampu membentengi dirinya dalam memasuki 

tahap-tahap perkembangan dengan segala tantangannya. 

Karakteristik peserta didik memiliki pengaruh yang cukup penting 

dalam mencapai tujuan pembelajaran (Teguh, 2012). Peserta didik 

mengutamakan pada sikap kemandirian peserta didik, minat peserta didik, 

perenungan pada setiap individu peserta didik, serta perhatian pada nilai 

estetika dan isu moral (Astuti, 2008 : 2). Peserta didik ini memiliki karakteristik 

sebagai berikut (Astuti, 2008 : 7): 

a. Mampu membayangkan situasi rekaan, berupa hipotesis, ataupun proposisi 

abstrak, 

b. Mampu mengolah informasi yang diperoleh secara logis, 

c. Mampu melakukan penalaran secara deduktif, dan 
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d. Mampu menggunakan logika untuk membuat kesimpulan. 

Teori piaget juga menyatakan masa remaja dari usia 11 hingga 15 tahun 

memasuki tahap operasional formal. Pada tahap ini peserta didik mampu 

membayangkan situasi rakaan atau suatu kejadian yang hanya berupa hipotesis. 

Peserta didik pada masa ini telah memiliki gagasannya sendiri mengenai suatu 

konsep yang akan ia pelajari di sekolah, dan memiliki rasa ingin tahu yang 

cukup tinggi. Teori erik erikson mengungkapkan bahwa pada masa remaja, 

peserta didik akan berusaha untuk menemukan jati dirinya, dan akan suka 

melakukan eksperimen-eksperimen untuk mengetahui hal baru. Pada tingkat 

Madrasah Aliyah, peserta didik harus melakukan interaksi dengan teman 

sebayanya, karena dengan berinteraksi akan menjadi stimulus social yang 

menjadikan suatu tantangan untuk setiap intividu agar mengubah orientasi 

moralnya. 

Karakteristik peserta didik juga diungkapkan oleh Sharon & Kay 

(2010), peserta didik diharapkan mampu berpikir secara kritis, peserta didik 

diharapkan mampu berkomunikasi, perserta didik diharapkan mampu 

berkolaborasi, serta perserta didik diharapkan mampu berpikir kreatif dan 

inovatif. Peserta didik memiliki karakteristik pada bidang kemandirian dalam 

berpikir kritis, berkomunikasi dengan teman sebaya ataupun dengan yang lebih 

tua, dan berkolaborasi secara global sesuai ajaran agama dan perkembangan 

zaman (Jasmaini, Festiyed, & Djamas, 2018). 
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Karakter peserta didik sesuai dengan tuntutan kurikulum 2013 yang 

menekankan pada pembelajaran berbasis aktivitas dengan karakteristik yaitu : 

(a) inspirational dan interaktif, (b) menantang, menyenangkan, dan memotivasi 

peserta didik untuk berpartisipasi aktif, (c) kolaboratoif dan secara kontekstual, 

(d) menyediakan ruang yang cukup untuk kreativitas, inisiatif, dan kemandirian 

peserta didik, (5) sesuai dengan bakat, minat, kemampuan dan perkembangan 

fisik dan psikologis peserta didik (Jasmaini, Festiyed, & Djamas, 2018). 

Berdasarkan pemaparan di atas, karakteristik peserta didik memiliki 

pengaruh besar dalam mencapai tujuan pembelajaran. Model pembelajaran 

penemuan yang dipadukan dengan metode pembelajaran yang menyenangkan 

sesuai dengan karakteristik peserta didik tingkat Madrasah Aliyah. Hal ini dapat 

menunjang proses pembelajaran dengan menyesuaikan karakteristik peserta 

didik. Peserta didik pada tahap ini memiliki karakteristik diantaranya yaitu : 

mampu berkolaborasi, berkomunikasi,  dan berfikir kritis melalui proses 

pembelajaran yang menyenangkan. 

 

6. Motivasi Belajar 

a. Pengertian Motivasi 

Kata motivasi berasal dari bahasa latin yaitu movere, yang memiliki 

arti daya penggerak atau dorongan dalam diri seseorang. Motivasi masuk 

dalam bagian dari suatu keadaan yang menyebabkan seseorang bertindak 
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dengan cara yang baik dan jelas untuk memenuhi tujuan tertentu (Cleopatra, 

2015 : 172). Kata motivasi juga merupakan kata yang dapat menjelaskan 

mengapa seseorang melakukan suatu tindakan. Motivasi memiliki peranan 

yang cukup penting dalam proses belajar mengajar, terutama dalam 

pencapaian prestasi yang diharapkan. 

Motivasi mengandung tiga elemen yaitu: (1) Motivasi yang 

mengawali perubahan energi pada seseorang dan berkaitan dengan 

perubahan tersebut maka tampak pada kegiatannya; (2) Motivasi oleh 

karena adanya rasa, dan perasaan seseorang yang berhubungan dengan 

kondisi kejiwaan, perasaan, dan emosi yang menentukan tindakan 

seseorang; dan (3) Motivasi yang terangsang karena adanya tujuan 

(Cleopatra, 2015 : 174). Motivasi adalah alat penggerak agar terjadi proses 

pembelajaran dalam hal aktivitas atau kegiatan belajar peserta didik. 

Motivasi belajar yaitu suatu dorongan atau keinginan peserta didik dalam 

belajar dengan harapan dapat memahami materi yang dipelajari. Peserta 

didik diharapkan agar dapat belajar dengan baik perlu adanya proses dan 

motivasi yang baik pula pada peserta didik (Octavia, 2012 : 52). 

b. Hakikat Motivasi Belajar 

Proses belajar mengajar peserta didik diperlukan adanya motivasi 

belajar yang tinggi pada peserta didik agar dapat mendukung kegiatan 

belajar mengajar antara pendidik dan peserta didik agar dapat mencapai 

suatu tujuan pembelajaran. Hakikat motivasi belajar merupakan suatu 
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dorongan baik pada internal dan eksternal pada setiap individu peserta didik 

yang sedang belajar untuk mengadakan perubahan tingkah laku, dengan 

indikator atau unsur yang mendukung (Uno, 2013 : 23). Motivasi belajar 

juga dapat diartikan sebagai kekuatan mental yang mendorong terjadinya 

belajar (Mudjiono & Dimyati, 2013 : 80 ). Motivasi dalam proses belajar 

mengajar sangat diperlukan oleh peserta didik agar dapat bertindak, guna 

mencapai tujuan pembelajaran yang akan dicapai. 

Nilai-nilai motivasi belajar juga terdapat dalam Al-Qur’an pada QS 

Ar-Ra’d ayat 11 yang berbunyi : 

ه يََفَظوُنَ   لهَ ن خَلفر ن بَينر يَدَيهر وَمر بٰتٌ مرِ ن امَرر اللِّٰر مُعَقرِ وُا   ؕ  ه مر َتِٰ يُ غَيّرِ ُ مَا برقَومٍح َ لََ يُ غَيّرِ ارنَّ اللِّٰ

م هر نَفُسر ُ برقَومح سُوۤءًا فَلََ مَرَدَّ لهَ  ؕ  مَا بِر نوَّالح   ؕ  وَارذَاۤ ارَاَدَ اللِّٰ ن دُونره مر وَمَا لََمُ مرِ  

Artinya : 

“Baginya (manusia) ada malaikat-malaikat yang selalu menjaganya 

bergiliran, dari depan dan belakangnya. Mereka menjaganya atas perintah 

Allah. Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaan suatu kaum 

sebelum mereka mengubah keadaan diri mereka sendiri. Dan apabila Allah 

menghendaki keburukan terhadap suatu kaum, maka tak ada yang dapat 

menolaknya dan tidak ada pelindung bagi mereka selain Dia”.  

Berdasarkan ayat di atas, ayat tersebut memiliki tiga nilai mengenai 

motivasi belajar peserta didik, yaitu bimbingan dan pengawasan dari orang 
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tua peserta didik sebagai solusi pertama yang mampu memotivasi peserta 

didik untuk selalu belajar. Mendukungnya sarana belajar peserta didik 

ketika di sekolah ataupun di rumah sebagai bentuk atau cara memotivasi 

secara pasif, dan pemberian reward yang juga akan menjadikan peserta 

didik lebih termotivasi lagi dalam belajarnya (Kurnia, Bagus & Yustika, 

2019 : 134). 

Menurut tafsir Jalalayn, menafsirkan surah Ar-R’ad ayat 11 yaitu 

setiap manusia ada malaikat yang selalu mengikutinya di depan dan di 

belakangnya. Para malaikat menjaga manusia berdasarkan perintah Allah, 

dari gangguan makhluk-makhluk selainnya. Sesungguhnya Allah tidak 

mengubah keadaan suatu kaum, artinya Allah SWT tidak mencabut dari 

manusia nikmat-Nya (sehingga mereka mengubah keadaan yang ada pada 

diri mereka sendiri) dari keadaan yang baik dengan melakukan perbuatan 

durhaka. Dan apabila Allah menghendaki keburukan terhadap suatu kaum, 

yakni menimpakan azab, maka tak ada yang dapat menolak-Nya dari 

siksaan-siksaan tersebut, yang telah dipastikan-Nya. Dan sekali-sekali tak 

ada bagi orang-orang yang telah dikehendaki keburukan oleh Allah. Tak 

ada yang dapat menolong-Nya selain Allah sendiri. 

Sesuai dengan penafsiran pada paragraf sebelumnya mengenai 

surah Ar-Ra’d ayat 11, peneliti menyimpulkan bahwa motivasi belajar 

memiliki peranan cukup penting untuk menunjang terlaksananya belajar 

pada peserta didik. motivasi belajar peserta didik dapat didapatkan 
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diantaranya dari orang tua peserta didik, pendidik, dan yang utama dari 

dalam diri peserta didik itu sendiri. Segala bentuk cara motivasi yang 

dilakukan akan bertujuan agar peserta didik mampu termotivasi dalam 

belajar. Karena salah satu indikator tercapainya keberhasilan dalam belajar 

yaitu peserta didik termotivasi untuk belajar. 

c. Peran Motivasi dalam Belajar 

Motivasi memiliki peranan yang cukup penting dalam proses 

pembelajaran. Ada dua macam mengenai peran motivasi dalam belajar 

(Siregar, Elevin & Nara 2014 : 51), yaitu ; (1) Motivasi merupakan daya 

penggerak psikis, dalam diri peserta didik yang menimbulkan kegiatan 

belajar, menjamin kelangsungan belajar demi mencapai satu tujuan, dan (2) 

Motivasi memberikan gairah, semangat dan rasa senang dalam belajar. 

Peserta didik yang mempunyai motivasi tinggi juga akan mempunyai energi 

yang banyak untuk melaksanakan kegiatan belajar. 

Motivasi memiliki peranan cukup penting dalam proses 

pembelajaran. Motivasi juga dapat untuk mendorong dan memperlancar 

kegiatan belajar peserta didik dalam mencapai tujuan belajar yang 

diharapkan. Motivasi belajar yang memiliki peran cukup penting untuk 

mencapai suatu tujuan pembelajaran ada dua jenis motivasi yaitu motivasi 

intrinsik dan ekstrinsik. 
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d. Indikator Motivasi Belajar 

Indikator-indikator motivasi intrinsik dan ekstrinsik yang 

mendukung dalam pembelajaran diantaranya yaitu ; (1) Adanya hasrat dan 

keinginan berhasil, (2) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar, (3) 

Adanya harapan dan cita – cita masa depan, (4) Adanya penghargaan dalam 

belajar, (5) Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar, dan (5) Adanya 

lingkungan belajar yang kondusif, sehingga memungkinkan seseorang 

peserta didik dapat belajar dengan baik (Uno, 2013 : 23). Ada dua indikator 

motivasi belajar menurut Rahman, Mutiani, & Putra (2019 : 380), yaitu 

motivasi ekstrinsik yang meliputi ; adanya pujian atau apresiasi untuk 

peserta didik, adanya perhatian yang diberikan kepada peserta didik, dan 

motivasi intrinsik yang meliputi ; berkeinginan untuk selalu belajar, selalu 

menyelesaikan tugas, meningkatkan bakat dan pengetahuannya secara 

mandiri. 

Indikator motivasi belajar juga dikemukakan oleh Sugihartono 

(2007 : 78) antara lain adanya keterlibatan peserta didik dalam proses 

pembelajaran, adanya sarana dan prasarana yang dapat menunjang 

pembelajaran peserta didik, dan adanya keinginan peserta didik untuk 

belajar yang tinggi. Ada enam indikator motivasi belajar, diantaranya yaitu 

; (1) Tekun dalam menyelesaikan tugas, (2) Tidak mudah putus asa, (3) 

Berkeinginan belajar sendiri, (4) Dapat mempertahankan pemikirannya, (5) 

Menunjukkan semangat ketika belajar, dan (6) Senang memecahkan 
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masalah (Nurmala, Tripalupi, & Suharsono, 2014 : 23). Indikator dari 

motivasi belajar juga diungkapkan oleh Sudibyo, Jatmiko, & Widodo, 

(2016 : 15) ketertarikan terhadap tugas, berusaha untuk sukses, memiliki 

ketekunan dan kegigihan yang tinggi, dan memiliki rasa percaya diri yang 

tinggi. 

Berdasarkan penelitian yang akan Peneliti lakukan, peneliti hanya 

memfokuskan pada penelitian motivasi intrinsik peserta didik. Indikator 

dalam penelitian motivasi belajar ini berfokus pada : 

1) Berkeinginan untuk bisa memahami materi fisika dalam imdikator ini 

memuat mengikuti pembelajaran fisika dikelas, yakin akan bermanfaat 

ilmu yang dipelajari, dan yakin dapat memahami materi fisika. 

2) Adanya keinginan untuk belajar, dalam indikator ini memuat kedisiplin, 

semangat dalam belajar, bertanggung jawab dengan tugas yang 

diberikan, dan bertanya jika tidak dipahami. 

7. Hasil Belajar 

a. Pengertian hasil belajar 

Hasil belajar berasal dari dua kata yaitu hasil dan belajar. Sedangkan 

kata hasil dapat diartikan sebagai sebuah prestasi dari apa yang telah 

dilakukan. Hasil belajar dapat ditinjau dari dua pandangan yang berbeda, 

yaitu dari sisi peserta didik dan pendidik, pada sisi peserta didik, hasil 
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belajar dapat dilihat dari tiga aspek diantaranya yaitu kognitif, afektif, dan 

psikomotor (Ar-Razaaq, 2018 : 28).  

Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki peserta didik sebagai 

akibat dari belajar dan dapat dilihat dari penampilan peserta didik (learner’s 

performance) (Gagne dan Briggs dalam Suprihatiningrum, 2014 : 37). Hasil 

belajar yaitu suatu kemampuan peserta didik yang dapat dilihat setelah 

peserta didik melakukan proses pembelajaran. Hasil belajar dapat 

dikategorikan baik apabila tujuan belajar tercapai. Tujuan pembelajaran 

fisika dikatakan tercapai apabila peserta didik dapat mencapai aspek 

kognitif yang meliputi kemampuan menerapkan, dan menganalisis; aspek 

afektif yang meliputi kemampuan berkomunikasi dan bersikap positif 

peserta didik; sedangkan pada aspek psikomotorik yang meliputi 

kemampaun mengembangkan pengetahuan dan keilmuan fisika serta 

kemampuan berkarya peserta didik sesuai dengan materi pembelajaran 

fisika. 

b. Teori Hasil Belajar 

Proses pembelajaran merupakan suatu proses belajar mengajar 

untuk melakukan perubahan tingkah laku yang terjadi pada diri peserta 

didik. pendukung proses pembelajaran, dalam pendidikan terdapat teori 

Taksonomi Bloom. Taksonomi Bloom adalah struktur pencapaian yang 

mengidentifikasikan kemampuan peserta didik mulai dari tingkat yang 
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rendah hingga ke tingkat yang tinggi (Suprihatiningrum, 2014 : 41). Tujuan 

pendidikan dalam kerangka konsep, oleh Bloom dibagi menjadi tiga aspek 

kemampuan intelektual yaitu kognitif, afektif dan psikomotorik. 

Berdasarkan pemaparan di atas, Peneliti membatasi penelitian 

hanya pada ranah kognitif peserta didik pada mata pelajaran fisika, sehingga 

tujuan fisika dapat dikatakan tercapai oleh peserta didik apabila peserta 

didik dapat mencapai aspek kognitif yang meliputi kemampuan 

menerapkan, dan menganalisis. Peserta didik diharapkan mampu 

menerapkan konsep usaha dalam fisika. Selain itu, peserta didik juga dapat 

menganalisis persamaan-persamaan materi usaha sesuai dengan 

permasalahan yang diberikan. 

Aspek kognitif mencakup perkembangan peserta didik dalam 

pemahaman, penerapan, analisis, sehingga peserta didik diharapkan dapat 

mengingat, memahami, menganalisis, menyimpulkan, dan menerapkan 

suatu materi yang telah dipelajari (Ar-Razaaq, 2018 : 30). Pada aspek 

kognitif  ini, peneliti membatasi hanya sampai menganalisis yaitu C4. 

Peneliti membatasi hanya pada C4 karena pada kompetensi dasar sesuai 

materi yang akan diteliti hanya pada tahap analisis. 

8. Materi Pokok Bahasan Usaha 

Usaha dalam fisika dilambangkan dengan W berasal dari Bahasa inggris 

yaitu work, yang berarti kerja (Ishaq, 2007 : 86). Usaha merupakan suatu hasil 
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kali antara besarnya perpindahan dengan komponen gaya yang sejajar dengan 

perpindahan tersebut (Sutarno, 2013 : 37). Usaha digambarkan karena adanya 

gaya yang bekerja pada suatu benda, sehingga benda tersebut bergerak atau 

berpindah dengan jarak tertentu. 

Usaha secara spesifiknya diartikan sebagai hal yang dilakukan pada 

sebuah benda oleh suatu gaya (Giancoli, 2014 : 173). Usaha merupakan suatu 

proses perubahan energi, di mana usaha dinyatakan sebagai hasil kali 

perpindahan dengan komponen gaya sesuai dengan arah perpindahannya 

(Artawan, 2014 : 66). Ketika benda didorong ada yang berpindah tempat dan 

ada pula yang tetap di tempatnya. Ketika kamu mendorong atau menarik suatu 

benda, berarti kamu telah memberikan gaya pada benda tersebut. Usaha sangat 

dipengaruhi oleh dorongan atau tarikan (gaya) (Young & Freedman, 2001 : 

164). 

Materi fisika, termasuk pokok bahasan usaha juga merupakan teori yang 

telah ada diungkapkan dalam Al-Qur’an. Sebagaimana Q.S Ar-Ra’d : 4 

(Romlah, 2011 : 5) yang berbunyi : 

غَي نوَانٌ وَّ يلٌ صر ن اعَنَابح وَّزَرعٌ وَّنَرَ تٌ مرِ تَجٰوررٰتٌ وَّجَنِٰ اَءح  وَ فِر الََرضر قرطَعٌ مُّ نوَانح يُّسقٰى بِر رُ صر  

لُ بعَضَهَا عَلٰى بعَضح فِر الَكُُلر  دح وَنُ فَضرِ لُونَ   ؕ  وَّاحر ارنَّ فِر ذٰ لركَ لََٰيٰتح لرِ قَومح يَّعقر  
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Artinya : 

“Dan di bumi terdapat bagian-bagian yang berdampingan, kebun-kebun 

anggur, tanaman-tanaman, pohon kurma yang bercabang, dan yang tidak 

bercabang; disirami dengan air yang sama, tetapi Kami lebihkan tanaman 

yang satu dari yang lainnya dalam hal rasanya. Sungguh, pada yang demikian 

itu terdapat tanda-tanda (kebesaran Allah) bagi orang-orang yang mengerti.” 

Secara harfiah, diartikan sebagai berdekatan dalam dimensi tempat, 

sebagai wadah, daerah, wilayah, Negara, dan sebagainya. Memiliki potensi 

yang cukup baik sumber daya alamnya maupun sumber daya manusianya yang 

mengolah, mengembangkan, maupun meningkatkan. Potensi tersebut saling 

dipertukarkan pada sisi keunggulan komparatif maupun kompetitif. Dalam 

materi usaha, dapat bernilai positif, negatif, atau bahkan nol bergantung pada 

arah ataupun tempat suatu benda tersebut. 

Berdasarkan tafsir fi zhilalil-Qur’an VII, pemandangan yang ada di 

muka bumi akan dilihat dan dilalui oleh seluruh makhluk hidup. Sangat 

bervariasi yang ada di muka bumi, semua ini merupakan bagian-bagian dari 

kesamaan-kesamaan benda yang ada. Banyak makhluk hidup yang hidup 

produktif dengan memanfaatkan yang ada di muka bumi, dan aada pula yang 

hanya berdiam diri. Semua ini merupakan sentuhan makro yang cukup rinci. 

Sesuai dengan penafsiran pada paragraf sebelumnya mengenai surah 

Ar-Ra’d ayat 4, peneliti menyimpulkan bahwa sesuatu yang ada di muka bumi 

ini merupakan kehendak Allah SWT. Namun, tanpa adanya usaha dari kita 
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sebagai makhluk hidup tidak ada menjadikan suatu perubahan. Sebagaimana 

persamaan dalam materi usaha pada fisika, ketika gaya atau tindakan yang kita 

lakukan tidak mengalami suatu perubahan maka usaha kita akan bernilai nol. 

Berikut ini macam-macam dari usaha yaitu : 

a. Usaha bernilai positif 

Usaha dikatakan bernilai positif jika arah gaya yang diberikan 

searah dengan perpindahan suatu benda (Artawan, 2014 : 66). Usaha 

bernilai positif ditunjukkan pada gambar 2.1 berikut ini : 

 
Sumber : Fisikajunior.com 

Gambar 2.1 Usaha Bernilai Positif 

 

�⃗⃗⃗� = 𝐹 ∙ ∆𝑠 ……………………………………..……………….…… (2.1) 

Keterangan : 

�⃗⃗⃗�  = Usaha (J) atau (Nm) 

∆𝑠= Perpindaha (m) 

𝐹  = Gaya (N) 

Gambar 2.1 termasuk dalam usaha yang bernilai positif, gaya yang 

bekerja pada 𝐹  kearah kanan yang bekerja pada sebuah benda. Gaya 
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tersebut mengakibatkan benda berpindah sejauh ∆𝑠 kearah kanan (Sutarno, 

2013 : 38). Berdasarkan hal tersebut, gaya searah dengan arah perpindahan, 

maka usaha bernilai positif. Sedangkan, untuk persamaannya secara 

sistematis sesuai dengan gambar 2.1, dengan menyesuaikan banyak gaya 

dan arah gaya yang diberikan. 

b. Usaha bernilai negatif 

Usaha dikatakan bernilai negatif jika arah gaya yang diberikan 

berlawanan dengan perpindahan suatu benda (Giancoli, 2014 : 177). Usaha 

bernilai negatif ditunjukkan pada gambar 2.2 berikut : 

  

Sumber : Brainly.com 

Gambar 2.2 Usaha Bernilai Negatif 

 

�⃗⃗⃗� = (𝐹  𝐶𝑜𝑠 𝜃) ∙ ∆𝑠 …………………………………………….…… (2.2) 

Keterangan : 

�⃗⃗⃗�  = Usaha (J) atau (Nm) 

∆𝑠= Perpindaha (m) 

𝜃 = Sudut (0) 

𝐹  = Gaya (N) 

h s 
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Gambar 2.2 termasuk dalam usaha yang bernilai negatif, gaya yang 

bekerja pada 𝐹   kearah kiri atau ke atas yang bekerja pada sebuah benda 

pada bidang miring. Gaya tersebut mengakibatkan benda berpindah sejauh 

∆𝑠 kearah kanan (Giancoli, 2014 : 178). Berdasarkan hal tersebut, gaya 

berlawanan dengan arah gaya grafvitasi, maka usaha bernilai negatif. 

Sedangkan, untuk persamaannya secara sistematis sesuai dengan gambar 

2.2, dengan menyesuaikan gaya dan arah gaya yang diberikan. Usaha 

bernilai negatif ini biasanya bekerja pada bidang miring, ketika seseorang 

mendorong suatu benda ke atas, maka benda cenderung akan turun karena 

berlawanan dengan gaya gravitasi bumi. 

c. Usaha bernilai nol 

Usaha dikatakan bernilai nol jika arah gaya yang diberikan tegak 

lurus dengan arah perpindahan suatu benda. Selain itu, usaha dapat 

dikatakan nol apabila benda yang diberi gaya tidak mengalami perpindahan 

(Ishaq, 2007 : 87). Usaha bernilai nol ditunjukkan pada gambar 2.3 berikut: 

   
 

 

 

Sumber : Fisitama.com 

Gambar 2.3 Usaha Bernilai Nol 

  

𝐹2
⃗⃗  ⃗ = N 𝐹1

⃖⃗ ⃗⃗ = N 
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�⃗⃗⃗� = (𝐹2
⃗⃗  ⃗ − 𝐹1

⃖⃗ ⃗⃗ ) ∙ ∆𝑠 ……………………………………………...….. (2.3) 

Keterangan : 

�⃗⃗⃗�  = Usaha (J) atau (Nm) 

∆𝑠= Perpindaha (m) 

𝐹  = Gaya (N) 

Gambar 2.3 termasuk dalam usaha yang bernilai nol, dua gaya yang 

bekerja pada benda dengan arah berlawanan dan sama besar. Gaya tersebut 

mengakibatkan benda tidak berpindah (Ishaq, 2007 : 87). Selain hal 

tersebut, gaya tegak lurus dengan arah perpindahan, maka usaha bernilai 

nol. Usaha bernilai nol, misalnya ketika seorang anak menggendong tas 

ranselnya, dengan arah gaya ke atas namun perpindahan tetap ke kanan. 

Selain itu, usaha dikatakan bernilai nol ketika seseorang mendorong 

tembok. Seseorang yang memberikan gaya sebesar 𝐹  tembok tidak 

berpindah, sehingga usaha bernilai nol. 

 

B. Penelitian yang Relevan 

Penelitian pertama yang relevan dengan penelitian ini adalah yang dilakukan 

oleh Najib, Ali & Nurhidayah tahun 2019, menyimpulkan bahwa penerapan media 

edutainment berpengaruh terhadap motivasi belajar matematika peserta didik. 

Berdasarkan penelitian tersebut, perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian 
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ini yaitu terletak pada subjek yang diteliti dan salah satu variabel terikatnya. Subjek 

pada penelitian ini yaitu peserta didik kelas X IPA di MA Darul Ulum Palangka 

Raya. Variabel yang diukur atau variabel terikatnya yaitu motivasi dan hasil belajar 

peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Penelitian kedua yang relevan dengan penelitian ini adalah yang dilakukan 

oleh Febriyani, Suwono & Ibrohim tahun 2019, menyimpulkan bahwa model 

inkuiri terbimbing dipadu edutainment berpotensi dalam meningkatkan 

penguasaan konsep peserta didik. Saran yang dapat diajukan berdasarkan hasil dan 

pembahasan pada penelitian ini untuk melaksanakan pembelajaran adalah sebagai 

berikut. Pertama, pembelajaran model inkuiri terbimbing dipadu edutainment 

sebagai salah satu alternatif dalam meningkatkan penguasaan konsep namun guru 

atau peneliti harus dapat mengatur waktu dengan baik karena pelaksanaan 

edutainment membutuhkan waktu yang cukup lama. Kedua, instrumen pengukuran 

penguasaan konsep dapat menggunakan esai untuk hasilnya lebih baik, permainan 

mendidik perlu menggunakan media digital untuk mengetahui hasil penguasaan 

konsep peserta didik serta keterampilan berkarya yang diterapkan fokus untuk 

pengayaan dan evaluasi siswa dalam penguasaan konsep. Berdasarkan penelitian 

tersebut, perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian ini yaitu terletak pada 

subjeknya. Subjek penelitian ini berada di MA Darul Ulum Palangka Raya. 

Penelitian ketiga yang relevan dengan penelitian ini adalah yang dilakukan 

oleh Sofyan, Wasis & Ibrahim tahun 2017, juga menyimpulkan bahwa berdasarkan 

hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa perangkat 
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pembelajaran model PBM (Pembelajaran Berdasarkan Masalah) berbasis 

edutainment yang dikembangkan valid, praktis, dan efektif untuk melatihkan 

kreativitas peserta didik SMK jurusan otomotif. Pembelajaran edutainment ini 

dianggap sanggat cocok untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 

Berdasarkan penelitian tersebut, perbedaan dari penelitian tersebut dengan 

penelitian ini yaitu terletak pada subjek, variabel yang diukur, dan materi, serta 

model pembelajaran yang digunakan. Model pembelajaran yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu menggunakan model discovery learning atau berbasis 

penemuan. Subjek penelitian ini berada di MA Darul Ulum Palangka Raya. 

Sedangkan variabel terikatnya yaitu motivasi dan hasil belajar peserta didik. Pada 

penelitian ini menerapkan pada materi usaha.  

Penelitian keempat yang relevan dengan penelitian ini adalah yang dilakukan 

oleh Indah, Fadila & Syafe’i tahun 2019, bahwa respon peserta didik terhadap 

media pembelajaran sparkol berbantuan edutainment yaitu sangat menarik dan 

dikatakan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran, sehingga media 

pembelajaran sparkol berbantuan  edutainment pada materi aritmatika sosial dapat 

digunakan sebagai bahan ajar dalam pembelajaran secara efektif. Berdasarkan 

penelitian tersebut, perbedaan antara penelitian tersebut dengan penelitian ini 

terletak pada subjek dan materinya. Penelitian ini menggunakan materi fisika yaitu 

pada pokok bahasan usaha. 
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C. Kerangka Berfikir 

Berdasarkan hasil observasi lapangan dalam pembelajaran khususnya 

pembelajaran fisika masih menggunakan pembelajaran langsung dan monoton. 

Peserta didik tidak ada yang berani bertanya ketika mengalami kesulitan dalam 

memahami atau mengerjakan soal-soal fisika, walaupun pendidik telah 

mempersilahkan untuk peserta didik agar bertanya ketika ada hal yang belum 

dipahami atau dimengerti. Pendidik yang pengampu mata pelajaran fisika di MA 

Darul Ulum Palangka Raya juga mengungkapkan bahwa hasil belajar peserta didik 

pada mata pelajaran fisika pada semua materi dan terlebih untuk materi yang 

hitung-hitungan memang sangat rendah bahkan hampir semua peserta didik 

nilainya di bawah KKB (Kriteria Ketuntasan Belajar), diantaranya yaitu pada 

pokok bahasan usaha. 

Rendahnya hasil belajar peserta didik merupakan salah satu bukti bahwa 

motivasi peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran, khususnya pada 

pembelajaran fisika sangat rendah. Hasil belajar rendah karena motivasi belajar 

peserta didik juga sangat rendah, hal ini berdasarkan hasil observasi yang dilakukan 

dalam kelas, saat proses pembelajaran berlangsung banyak peserta didik yang tidak 

memperhatikan penjelasan. Berikut bagan dari penelitian yang peneliti lakukan 

yaitu sebagai berikut: 
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Berdasarkan hasil studi lapangan di MA Darul Ulum Palangka Raya, dalam 

pembelajaran khususnya pembelajaran fisika masih menggunakan pembelajaran 

langsung dan monoton. Pendidik mengungkapkan bahwa peserta didik kesulitan 

dalam menyelesaikan soal atau tugas fisika yang yang diberikan oleh pendidik jika 

soal atau tugas tersebut bersifat hitungan. Peserta didik tidak ada yang berani 

bertanya ketika mengalami kesulitan dalam memahami atau mengerjakan soal-soal 

fisika, walaupun pendidik telah mempersilahkan untuk peserta didik agar bertanya 

Gambar 2.4 Kerangka Berfikir 

1. Pembelajaran langsung tanpa media, 

2. Peserta didik pasif dan cenderung 

malas ketika pembelajaran, 

3. Peserta didik menganggap materi 

fisika itu sulit 

Motivasi Belajar kurang Hasil Belajar kurang 

Perlu pembelajaran yang menyenangkan  

berupa Model Discovery Learning 

berbasis Edutainment 

Motivasi Belajar 

meningkat 

Hasil Belajar 

meningkat 
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ketika ada hal yang belum dipahami atau dimengerti. Rendahnya hasil belajar 

peserta didik merupakan salah satu bukti bahwa motivasi peserta didik dalam 

mengikuti proses pembelajaran, khususnya pada pembelajaran fisika sangat 

rendah. Hasil belajar rendah karena motivasi belajar peserta didik juga sangat 

rendah, hal ini berdasarkan hasil observasi yang dilakukan dalam kelas, saat proses 

pembelajaran berlangsung banyak peserta didik yang tidak memperhatikan 

penjelasan.  

 

D. Hipotesis Penelitian 

Adapun hipotesis dari penelitian ini yaitu sebagai berikut : 

1. H1 : Ada pengaruh model discovery learning berbasis edutainment terhadap 

motivasi belajar peserta didik di kelas X IPA MA Darul Ulum Palangka Raya 

pada pokok bahasan usaha. 

H0 : Tidak ada pengaruh model discovery learning berbasis edutainment 

terhadap motivasi belajar peserta didik di kelas X IPA MA Darul Ulum 

Palangka Raya pada pokok bahasan usaha. 

2. H1 : Ada pengaruh model discovery learning berbasis edutainment terhadap 

hasil belajar peserta didik di kelas X IPA MA Darul Ulum Palangka Raya pada 

pokok bahasan usaha. 
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H0 : Tidak ada pengaruh model discovery learning berbasis edutainment 

terhadap hasil belajar peserta didik di kelas X IPA MA Darul Ulum Palangka 

Raya pada pokok bahasan usaha. 
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BAB III METODE PENE LITIAN 

METODE PENELITIAN 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, penelitian kuantitatif 

merupakan penelitian yang muncul akibat adanya masalah, penelitian ini juga 

sering disebut penelitian scientific. Peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif 

karena peneliti ingin mengetahui pengaruh variabel terikat dengan variabel 

bebasnya dalam suatu populasi untuk membuktikan suatu hipotesis. 

Desain penelitian yang digunakan peneliti yaitu menggunakan Pre-

Experimental Desaigns tipe One-Group Pretest-Posttest Design. Desain penelitian 

adalah suatu sketsa atau prosedur suatu langkah-langkah yang digunakan dalam 

proses penelitian sebagai panduan. Penelitian ini diberikan pretest sebelum 

diberikan perlakuan. Tujuan penelitian One-Group Pretest-Posttest Design adalah 

untuk mengetahui penggunaan model discovery learning berbasis edutainment. 

One-Group Pretest-Posttest Design is observed at two time points, one before the 

treatment and one after the treatment (Martelia dkk, 2013 : 157). One-Group 

Pretest-Posttest Design dapat digambarkan sebagai berikut : 
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Gambar 3.1 Desain Penelitian 

Keterangan : 

O1 : Nilai Pretest (sebelum perlakuan) 

X : Treatment yang diberikan (Model discovery learning berbasis edutainment) 

O2 : Nilai Posttest (Setelah diberi perlakuan) 

 

B. Wilayah dan Waktu Penelitian 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka penelitian ini 

akan dilaksanakan di Madrasah Aliyah, yaitu MA Darul Ulum Palangka Raya pada 

kelas X IPA. Waktu penelitian dilaksanakan pada bulan April sampai Mei tahun 

2021. 

 

O1   O2 
X 
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C. Populasi dan Sampel 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari suatu obyek atau 

subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 

seorang peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Khairani & 

Safitri, 2017 : 48). Populasi dari penelitian ini adalah seluruh peserta didik MA 

Darul Ulum Palangka Raya dengan populasi sasarannya adalah seluruh peserta 

didik kelas X IPA di sekolah yang sama. 

Tabel 3.1 Jumlah Peserta Didik dalam Penelitian 

No. Kelas Jumlah Peserta Didik 

1. X IPA di MA Darul Ulum Palangka Raya 30 

 

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi (Khairani & Safitri, 2017 : 48). Pengambilan sampel penelitian ini 

ditentukan dengan teknik sampling jenuh, yaitu teknik pengambilan sampel pada 

seluruh anggota populasi. Berdasarkan teknik sampling tersebut maka sampel 

penelitian ini adalah kelas X IPA. Kelas yang sebagai sampel dengan jumlah 30 

peserta didik dalam 1 kelas. 

 

D. Variabel Penelitian 

Berikut ini beberapa variabel penelitian yang perlu diperhatikan pada 

penelitian ini yaitu sebagai berikut: 
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1. Variabel bebas (independent variabel), yaitu variabel yang mempengaruhi 

timbulnya variabel terikat (Sugiyono, 2012: 61). Pada penelitian ini yang 

menjadi variabel bebas (independent variabel) yaitu model discovery learning 

berbasis edutainment. 

2. Variabel terikat (dependent variabel), yaitu variabel yang dipengaruhi atau 

yang menjadi akibat karena adanya variabel bebas (Sugiyono, 2012: 61). Pada 

penelitian ini yang menjadi variabel terikatnya yaitu motivasi dan hasil belajar 

peserta didik. 

3. Variabel kontrol, yaitu variabel yang dikendalikan atau dibuat konstan, 

sehingga hubungan variabel bebas terhadap variabel terikat tidak dipengaruhi 

oleh faktor luar yang tidak diteliti (Sugiyono, 2012: 64). Pada penelitian ini 

yang termasuk variabel kontrol yaitu peneliti sebagai pengajar. 

 

E. Tahap-tahap Penelitian 

1. Tahap Persiapan 

Tahap persiapan meliputi hal-hal sebagai berikut: 

a. Menetapkan tempat penelitian, yaitu di MA Darul Ulum Palangka Raya. 

b. Permohonan izin penelitian pada MA Darul Ulum Palangka Raya. 

c. Membuat instrumen yang akan digunakan dalam penelitian berupa angket 

motivasi belajar, soal tes hasil belajar, angket respon peserta didik, lembar 

observasi, dan pedoman wawancara. 
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d. Melakukan validasi instrumen penelitian yang akan digunakan dalam 

penelitian meliputi angket motivasi belajar, soal tes hasil belajar, angket 

respon peserta didik, lembar observasi, dan pedoman wawancara kepada 

validator ahli instrumen. 

e. Melakukan uji coba instrumen soal tes hasil belajar kepada peserta didik 

kelas XI IPA di MA Darul Ulum Palangka Raya sebelum digunakan dalam 

penelitian. 

f. Menganalisis hasil uji coba instrumen soal tes hasil belajar dengan 

menggunakan uji validitas, reliabilitas, taraf kesukaran, dan daya pembeda. 

 

2. Tahap Pelaksanaan Penelitian 

Tahap pelaksanaan penelitian meliputi hal-hal sebagai berikut: 

a. Sampel yang terpilih diberi pretest sebelum peneliti menerapkan model 

discovery learning berbasis edutainment. 

b. Sampel yang terpilih diajarkan materi pokok usaha dengan menggunakan 

model discovery learning berbasis edutainment. 

c. Sampel yang terpilih diberikan angket motivasi belajar untuk mengetahui 

pengaruh model discovery learning berbasis edutainment terhadap motivasi 

belajar. 
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d. Sampel yang terpilih diberikan soal tes hasil belajar untuk mengetahui 

pengaruh model discovery learning berbasis edutainment terhadap hasil 

belajar. 

e. Sampel yang terpilih diberikan angket respon untuk mengetahui penerapan 

model discovery learning berbasis edutainment pada pokok bahasan usaha. 

f. Sampel yang terpilih diobservasi oleh observer saat proses pembelajaran 

untuk mengetahui proses penerapan model discovery learning berbasis 

edutainment pada pokok bahasan usaha. 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti dalam penelitian ini yaitu 

sebagai berikut : 

1. Menyebar angket pada peserta didik kelas X IPA di sekolah yang diteliti, 

tujuannya untuk mengetahui motivasi belajar dan respon peserta didik dalam 

pembelajaran fisika dengan menerapkan model discovery learning berbasis 

edutainment. Angket adalah salah satu tekhnik pengumpulan data dengan 

memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan secara tertulis dengan 

jawaban terbatas (Supriadi, 2014 : 98). Sebelum digunakan, angket ini 

dilakukan validasi terlebih dahulu oleh validator agar lebih layak untuk 

dijadikan instrumen. Kisi- kisi instrumen angket dapat dilihat pada tabel di 

bawah ini. 
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Tabel 3.2 Kisi- Kisi Instrumen Angket Motivasi Belajar 

Indikator Deskripsi 

Berkeinginan untuk bisa 

memahami materi fisika 

a. Mengikuti pembelajaran fisika di kelas 

b. Yakin akan bermanfaat ilmu yang 

dipelajari 

c. Yakin dapat memahami materi fisika 

Adanya keinginan untuk 

belajar 

a. Disiplin, 

b. Semangat dalam belajar 

c.  Bertanggung jawab dengan tugas yang 

diberikan 

d. Bertanya jika tidak dipahami 

Sumber : Uno, 2013 : 23 

2. Tes tertulis pada peserta didik kelas X IPA di sekolah yang akan dan setelah 

dilakukan penelitian, tujuannya untuk mengetahui pemahaman peserta didik 

khususnya pada materi pokok bahasan usaha. Sebelum digunakan tes tertulis 

kognitif ini dilakukan validasi kepada validator dan setelah dikatakan layak, 

maka dilakukan uji coba soal terlebih dahulu untuk mengetahui validitas, 

reabilitas, uji daya beda, serta tingkat kesukaran pada soal tes (Sugiyono, 2012 

: 107). Kisi- kisi soal instrumen uji coba tes tertulis dapat dilihat pada tabel di 

bawah ini. 

Tabel 3.3 Kisi- Kisi Instrumen Tes Tertulis 

No. Materi Indikator Pencapaian Kompetensi Klasifikasi 

1. Usaha Menjelaskan pengertian usaha (kerja) C2 
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No. Materi Indikator Pencapaian Kompetensi Klasifikasi 

Memperagakan konsep usaha (kerja) 

dalam kehidupan sehari-hari 
C3 

Menganalisis persamaan dari usaha C4 

 

3. Observasi di kelas, tujuannya untuk mengetahui bagaimana proses 

pembelajaran fisika berlangsung. Observasi adalah salah satu tekhnik dengan 

menggunakan indra untuk melakukan pengamatan langsung terhadap peserta 

didik dengan memperhatikan tingkah lakunya. Observasi digunakan ketika 

penelitian berkenaan mengenai prilaku seseorang, proses kerja, gejala alam, 

dan atau responden tidak terlalu besar atau banyak (Bagja & Yuliana, 2020 : 

203). Observasi yang dilakukan merupakan observasi mengenai proses 

penerapan model discovery learning berbasis edutainment pada pokok bahasan 

usaha di kelas X IPA MA Darul Ulum Palangka Raya, meliputi : 

Tabel 3.4 Kriteria Observasi 

No. Kriteria Observasi 

1. 
Peserta didik menjawab salam dan memberi tahu kabar keadaannya 

melalui timeline website e-learning MADU 

2. Peserta didik mengisi absensi melalui website e-learning MADU 

3. Peserta didik login pada room zoom yang telah disediakan oleh guru 

4. 
Peserta didik mengaktifkan video dan audionya pada room meet untuk 

menandakan ia siap mengikuti pembelajaran 

5. Peserta didik menyimak tayangan video melalui room zoom  
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No. Kriteria Observasi 

6. Peserta didik menjawab pertanyaan berkaitan dengan materi hari ini 

7. Peserta didik menyimak tujuan pembelajaran hari ini 

8. Peserta didik mengamati video yang ditayangkan pada room zoom 

9. 
Peserta didik antusias dalam memperagakan kembali yang ada pada 

video sebelumnya 

10. 
Peserta didik mengidentifikasi isi dari video yang telah diamati dan 

diperagakan 

11. 
Peserta didik antusias dalam mencari informasi yang relevan atau 

sesuai antara materi hari ini dengan isi dari video sebelumnya 

12. Peserta didik semangat dalam menyampaikan pendapatnya 

13. 
Peserta didik dapat menjawab pertanyaan sesuai dengan 

pemahamannya mengenai materi hari ini 

Adaptasi : Adriyani (2012 : 146) 

 

4. Wawancara dengan guru mata pelajaran fisika dan peserta didik kelas X IPA 

sebelum dan setelah dilakukannya penelitian, tujuannya untuk mengetahui 

masalah apa saja yang terdapat pada sekolah yang akan diteliti dan apa saja 

yang menjadi kesulitan peserta didik dalam mempelajari fisika serta motivasi 

peserta didik ketika belajar fisika untuk memperkuat jawaban dari angket yang 

dibagikan. Wawancara digunakan ketika peneliti ingin melakukan studi 

pendahuluan untuk mengetahui permasalahan yang dapat diteliti. Wawancara 

juga dilakukan setelah penelitian untuk mengetahui hasil setelah dilakukannya 

pembelajaran dengan menggunakan model discovery learning berbasis 
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edutainment (Sugiyono, 2012 : 194). Interview atau wawancara adalah salah 

satu teknik untuk mendapatkan data dengan mengadakan hubungan langsung 

bertemu muka dengan guru mata pelajaran fisika dan peserta didik kelas X IPA. 

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Instrumen Wawancara 

No. Narasumber Indikator 

1. 

Guru Mata Pelajaran Fisika MA 

Darul Ulum Palangka Raya 

a. Identitas Diri 

b. Pertanyaan Penelitian 

1) Pra-penelitian 

2) Setelah penelitian 
2. 

Peserta Didik kelas X IPA MA 

Darul Ulum Palangka Raya 

Adaptasi : Nurhayati (2014 : 261) 

 

G. Teknik Analisis Data 

1. Teknik Keabsahan Data 

Data yang diperoleh dapat dikatakan absah ketika instrumen atau alat 

pengumpulan data benar-benar valid dan dapat digunakan untuk memperoleh 

data penelitian. Teknik keabsahan instrumen ini dibagi menjadi dua tahap, 

yaitu: 

a. Validasi oleh Ahli 

Instrumen yang akan digunakan dalam penelitian ini, sebelumnya 

akan divalidasi oleh ahli. Instrumen dapat digunakan dalam pengambilan 

data penelitian ketika instrumen telah divalidasi dan dikatakan layak untuk 
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dijadikan instrumen (Akbar, 2013 : 76). Validasi dilakukan kepada 

validator instrumen evaluasi sebanyak 2 orang oleh dosen di perguruan 

tinggi yang telah menyelesaikan pendidikan minimal S-2. Lembar 

instrumen evaluasi sebelum digunakan dilakukan penilaian terlebih dahulu 

oleh 1 validator oleh dosen di perguruan tinggi yang telah menyelesaikan 

pendidikan minimal S-2. 

b. Validasi Lapangan 

Instrumen yang telah diuji coba ditentukan kualitasnya dari segi 

validitas, realibilitas, tingkat kesukaran, dan daya pembeda soal. 

1) Validitas 

Mengetahui validitas instrumen yang telah diuji coba yang 

dilakukan di kelas X MA Darul Ulum Palangka Raya dengan responden 

berjumlah 30 peserta didik. Berikut ini persamaan dari validasi 

instrumen : 

))(( 22 yx

xy
rxy




=  

 

 

Keterangan: 

rxy : Koefesien korelasi antara variabel X dan variabel Y 

X : Skor item 

   2222
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Y : Skor total 

N : Jumlah siswa 

Penelitian ini menggunakan aplikasi SPSS versi 18.0, pada 

menu analyze, correlate, kemudian bivariate. Setelah melalui 

perhitungan di atas, selanjutnya dilakukan penafsiran besarnya harga 

validitas butir soal atau pernyataan valid atau tidak validnya dengan 

didasarkan pada kriteria koefisiensi korelasi product moment pada tabel 

di bawah ini. 

Tabel 3.6 Koefisien Korelasi Product Moment 

Angket Korelasi Makna 

0,00 – 0,20 Sangat Rendah 

0,21-0,40 Korelasi Rendah 

0,41-0,60 Korelasi Cukup 

0,61-0,80 Korelasi Tinggi 

0,81-1,00 Korelasi Sangat Tinggi 

Sumber : Arikunto, Suhardjono & Supardi (2012 :228) 

Pada penelitian ini butir soal atau pernyataan dikatakan valid 

apabila rxy > rtabel (5%) dan soal dikatakan tidak valid apabila rxy < rtabel 

(5%). Berdasarkan hasil perhitungan (Lampiran 2.3 Hal 165), dapat 

disimpulkan dengan membandingkan rtabel dengan jumlah peserta didik 

yang menjawab adalah 13 responden, adalah sebagai berikut: 
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Tabel 3.7 Rekapitulasi Hasil Validitas dari Uji Coba Soal 

No. Hasil Uji Coba No. Soal Keterangan 

1. Valid : 10 Soal 

1, 2, 3, 5, 6, 7, 8, 9, 

10, dan 11 

Lanjut uji 

reliabilitas 

2. Tidak Valid : 2 Soal 4 dan 12 dibuang 

 

2) Reliabilitas 

Salah satu syarat suatu instrumen penelitian dikatakan baik yaitu 

harus reliabel. Penelitian yang reliabel merupakan penelitian yang 

terdapat kesamaan data dalam waktu yang berbeda. Reliabilitas suatu 

instrumen dapat diketahui dengan menggunakan rumus : 

( )
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Keterangan : 

K  : Mean kuadrat 


2

IS : Mean kuadrat kesalahan 

2

tS  : Varians total 

JKi  : Jumlah kuadrat seluruh skor item 
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JKs  : Jumlah kuadrat subjek 

Penelitian ini menggunakan aplikasi SPSS versi 18.0, pada 

menu analyze, scale, kemudian reliability analysis. Setelah diketahui 

hasil dari perhitungan di atas, selanjutnya dikonsultasikan dengan rtabel 

product moment, sehingga diketahui signifikan tidaknya korelasi 

tersebut. Jika rhitung > rtabel maka korelasi tersebut signifikan dan reliabel. 

Tabel 3.8 Kriteria Reliabilitas Instrumen 

Reliabilitas Kriteria 

0 ≤ ri  < 0,2 Sangat Rendah 

0,2 ≥ ri  < 0,39 Rendah 

0,39 ≥ ri < 0,59 Cukup 

0,59 ≥ ri < 0,79 Tinggi 

0,79 ≥ ri < 1,00 Sangat Tinggi 

Sumber : Sugiyono (2017 : 231) 

Remmers menyatakan bahwa koefisien reliabilitas ≥ 0,5 dapat 

digunakan untuk tujuan penelitian. Berikut ini rekapitulasi hasil analisis 

reliabilitas dengan menggunakan aplikasi SPSS 18.0 dari uji coba soal 

yang akan digunakan untuk penelitian (Lampiran 2.3 Hal. 169): 
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Tabel 3.9 Rekapitulasi Hasil Reliabilitas dari Uji Coba Soal 

No. Hasil Uji Coba No. Soal Keterangan 

1. Reliabel : 10 Soal 

1, 2, 3, 5, 6, 7, 8, 9, 

10, dan 11 

Sangat Tinggi 

2. 

Tidak Reliabel : 0 

Soal 

- - 

 

Hasil analisis dari reliabilitas soal diperoleh cronbach’s alpha 

sebesar 0,847 berdasarkan tabel kriteria reliabilitas instrumen 0,847 

tergolong sangat tinggi reliabilitas soalnya. Semua soal yang reliabel 

dapat dilajutkan untuk uji taraf kesukaran. 

3) Taraf kesukaran 

Taraf kesukaran adalah kemampuan tes tersebut dalam 

menjaring banyaknya subjek peserta tes yang dapat mengerjakan 

dengan benar. Berikut ini persamaan yang digunakan dalam mengukur 

taraf kesukaran suatu soal yaitu: 

NS

x
P

m


=  

Keterangan : 

P : proporsi menjawab benar atau tingkat kesukaran 

Σx : banyaknya peserta tes yang menjawab benar 
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Sm : skor maksimum 

N : jumlah peserta tes 

Penelitian ini menggunakan aplikasi ms. excel 2013. Taraf 

kesukaran dapat dibedakan menjadi tiga tingkatan atau kategori, 

seperti pada tabel di bawah ini. 

Tabel 3.10 Kategori Tingkat Kesukaran 

Nilai P Kategori 

0,00 – 0,30 Sukar 

0,31 – 0,70 Sedang 

0,71 – 1,00 Mudah 

Sumber : Supriadi (2014 : 152) 

Berikut ini hasil analisis taraf kesukaran (Lampiran 2.3 hal. 

169) dengan rekapitulasi dari uji coba soal yang akan digunakan untuk 

penelitian: 

Tabel 3.11 Rekapitulasi Hasil Tingkat Kesukaran pada Uji Coba 

Soal 

No. Hasil Uji Coba No. Soal Keterangan 

1. Sukar : 2 Soal 1, dan 10 

Lanjut Uji Daya 

Pembeda 2. Sedang : 8 Soal 

2, 3, 5, 6, 7, 8, 9, dan 

11 

3. Mudah : 0 Soal - - 
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Berdasarkan hasil analisis taraf kesukaran pada tabel 3.14, 

diperoleh hasil bahwa soal uji coba memiliki kategori taraf kesukaran 

2 soal kategori Sukar, dan 8 soal kategori sedang. 

4) Daya beda 

Daya pembeda soal adalah kemampuan sesuatu soal untuk 

membedakan antara peserta didik yang memiliki kemampuan tinggi 

dengan peserta didik yang memiliki kemampuan rendah. Berikut ini 

persamaan yang digunakan yaitu : 

BA

B

B

A

A PP
J

B

J

B
D −=−=  

Keterangan : 

D : daya pembeda butir soal 

BA : banyaknya kelompok atas yang menjawab betul 

JA : banyaknya subjek kelompok atas 

BB : banyaknya kelompok bawah yang menjawab betul 

JB : banyaknya subjek kelompok bawah 

Penelitian ini menggunakan aplikasi SPSS versi 18.0, pada 

menu analyze, correlate, kemudian bivariate. Setelah diketahui hasil 

dari perhitungan di atas, selanjutnya diklasifikasikan berdasarkan tabel 

3.12 daya pembeda di bawah ini. 
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Tabel 3.12 Klasifikasi  Daya Pembeda 

Rentang Kategori 

0,00 – 0,20 Jelek 

0,21 – 0,40 Cukup 

0,41 – 0,70 Baik 

0,71 – 1,00 Baik Sekali 

Sumber : Arikunto, Suhardjono & Supardi (2012 :231) 

Berdasarkan hasil perhitungan (lampiran 2.3 hal 170), dapat 

disimpulkan dengan menganalisis hasil perhitungan dengan kategori 

yang ada, adalah sebagai berikut: 

Tabel 3.13 Rekapitulasi Hasil Daya Beda dari Uji Coba Soal 

No. Hasil Uji Coba No. Soal Keterangan 

1. Jelek : 1 Soal 3 

Diperbaiki dan 

dipakai 

2. Cukup : 2 Soal 2 dan 5 Dipakai 

3. Baik   : 3 Soal  7, 8, dan 10 Dipakai 

4. Baik Sekali  : 4 Soal 1, 6, 9, dan 11 

1, 6, 9 dibuang, 

11 dipakai 
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2. Teknik Pengolahan Nilai 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan maka untuk mengolah data, 

peneliti menggunakan teknik berikut ini : 

a. Motivasi Belajar 

Mengukur motivasi belajar peserta didik dapat menggunakan 

penyebaran angket motivasi belajar peserta didik. Angket motivasi belajar 

peserta didik dalam penelitian ini menggunakan 4 opsi, yaitu; SS (Sangat 

Setuju), S (Setuju), TS (Tidak Setuju),  dan STS (Sangat Tidak Setuju). 

Kriteria motivasi belajar peserta didik yang digunakan untuk 

mendeskripsikan kategori skor penelitian dengan menyesuaikan skor 

maksimal pada angket motivasi yang digunakan, dapat dilihat pada tabel 

3.14 di bawah ini : 

goriJumlahkate

imalskoralSkormaksim
Interval

min−
=  

Tabel 3.14 Kategori Skor Motivasi Belajar Peserta Didik 

Skor Kategori 

0 – 15 Rendah 

16 – 31 Sedang 

32 – 47 Tinggi 

48 – 63 Sangat Tinggi 

Adaptasi : Arikunto, Suhardjono & Supardi (2012 :221) 
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b. Hasil Belajar 

Analisis hasil belajar peserta didik menggunakan penilaian sebagai 

berikut : 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟
× 100 

Nilai akhirnya merupakan nilai yang berasal dari penjumlahan 

semua nilai yang diperoleh dari seluruh soal (Bagja & Yuliana, 2020 : 212). 

Skor perolehan yaitu skor yang diperoleh oleh peserta didik setiap butir 

soalnya. Skor maksimum tiap butir adalah skor ideal dari setiap butir soal. 

c. Respon Peserta Didik 

Menganalisis respon peserta didik terhadap penggunaan model 

discovery learning berbasis edutainment dapat menggunakan penyebaran 

angket respon peserta didik. Angket respon peserta didik menggunakan 2 

opsi jawaban, yaitu; ya dan tidak. Kriteria respon peserta didik, dapat 

dianalisis menggunakan pesersamaan presentase. Berikut ini persamaan 

yang digunakan yaitu: 

𝑃 =
𝑛

𝑁
× 100% 

Keterangan : 

P : Presentase  

n : Jumlah Skor yang diperoleh  

N : Jumlah Skor Maksimum 
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Setelah dilakukan perhitungan presentase, selanjutnya angket 

respon peserta didik dikategorikan sesuai dengan tabel 3.15 sebagai berikut: 

Tabel 3.15 Kategori Respon Peserta Didik 

No. Presentase Kategori 

1. 20% ≤ x ≤ 40% Sangat Kurang Baik 

2. 40% < x ≤ 60% Kurang Baik 

3. 60% < x ≤ 80% Baik 

4. 80% < x ≤100% Sangat Baik 

Adaptasi : Akbar (2013) 

d. Hasil Observasi 

Skala kategori penilaian hasil observasi proses pembelajaran 

dengan menggunakan model discovery learning berbasis edutainment 

sesuai dengan tabel 3.16, yaitu: 

Tabel 3.16 Kategori penilaian hasil observasi 

Penilaian Kategori 

3,50 – 4,00 Sangat Baik/Sangat Efektif 

2,50 – 3,49 Baik/Efektif 

1,50 – 2,49 Cukup baik/cukup efektif 

1,00 – 1,49 Kurang baik/kurang efektif 

0,00 – 0,99 Tidak baik/tidak efektif 

Sumber : Arikunto, Suhardjono & Supardi (2012 :243) 
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e. Gain dan N-Gain 

Gain merupakan nilai selisih antara nilai pretest dan posttest. Gain 

yang diperoleh digunakan untuk mengetahui selisih nilai sebelum dan 

setelah diberikan perlakuan (Sundayana, 2014 : 150). Persamaan yang 

digunakan untuk menentukan nilai gain yaitu : 

𝐺𝑎𝑖𝑛 = 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 

N-Gain digunakan untuk mengetahui peningkatan setelah 

dilakukannya perlakuan terhadap sampel yang diteliti. N-Gain dihitung 

dengan menggunakan persamaan sebagai berikut (Sundayana, 2014 : 151): 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑆𝑃𝑜𝑠𝑡 − 𝑆𝑃𝑟𝑒

𝑆𝑀𝑎𝑥 − 𝑆𝑃𝑟𝑒
 

Keterangan : 

SPost : Skor Posttest 

SPre  : Skor Pretest 

SMax : Skor Maksimal 

Tabel 3.17 Kategori N-Gain Menurut Hake 

Nilai N-Gain Kategori 

0,7 < g ≤ 1 Tinggi 

0,3 < g ≤ 0,7 Sedang 

0 < g ≤ 0,3 Rendah 
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Nilai N-Gain Kategori 

g = 0 Tidak Terjadi Peningkatan 

Sumber : Sundayana (2014 : 151) 

 

3. Teknik Analisis Hipotesis 

Teknik analisis hipotesis yang dapat digunakan dalam penelitian ini yaitu 

dengan menggunakan uji sampel berpasangan. Sebelum dilakukan uji hipotesis 

terlebih dahulu harus dilakukan uji prasyarat terlebih dahulu. 

a. Uji Persyaratan Analisis 

Uji prasyarat analisis  yaitu dengan menggunakan uji normalitas dan 

uji homogenitas diperlukan sebelum dilakukan uji hipotesis. Uji prasyarat 

dilakukan dengan menggunakan persamaan statistik sebagai berikut : 

1) Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui data yang dimiliki 

masing-masing variabel penelitian berdistribusi normal atau tidak. 

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini, mengunakan statistik 

parametris karena data yang akan diuji berbentuk ratio. Hal tersebut 

penting karena bila data setiap variabel tidak normal, maka pengujian 

hipotesis tidak bisa menggunakan statistik parametik (Sugiyono, 

2012:173). Pelaksanaan uji normalitas dapat menggunakan uji 

Kolmogorov-Smirnov, dengan kriteria yang berlaku yaitu apabila hasil 
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signifikansi > 0,05 yang berarti residual berdistribusi normal. Penelitian 

ini, dalam menghitung uji normalitas menggunakan aplikasi SPSS v18.0 

for Windows. 

21

21
36,1

nn

nn
KD

+
=  

Keterangan : 

KD : Jumlah Kolmogorov-Smirnov yang dicari 

n1 : Jumlah sampel yang diperoleh 

n2 : Jumlah sampel yang diharapkan 

2) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk menguji sama atau tidaknya 

dua varian. Uji homogenitas yang digunakan adalah uji homogenitas 

varian dua buah perubah bebas, dengan persamaan yaitu (Sugiyono, 

2012 : 278): 

𝐹 =
𝑆1

2

𝑆2
2 

dengan 

𝑆2 =
𝑁 ∑𝑓𝑥2 − (∑𝑓𝑥)2

𝑁(𝑁 − 1)
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Ketentuan: 

a) Apabila Fhitung < Ftabel, maka varian yang berarti varian kedua data 

bersifat homogen. 

b) Apabila Fhitung > Ftabel, maka varian kedua data bersifat tidak 

homogen. 

Uji Homogenitas dalam penelitian ini dilakukan dengan SPSS 

v18.0 for Windows dengan menggunakan uji levene test. Jika 

berdasarkan nilai signifikansinya maka: 

a) Apabila nilai sig. < 0,05, maka varian yang berarti varian kedua data 

bersifat tidak homogen. 

b) Apabila nilai sig. > 0,05, maka varian kedua data bersifat homogen. 

b. Uji hipotesis 

Uji hipotesis pada penelitian ini menggunakan uji t, yaitu paired 

sample t-test pada taraf signifikan 5%. Paired sample t-test merupakan uji 

beda antara dua sampel yang saling berpasangan dan berhubungan 

(Sugiyono, 2012 : 285). Paired sample t-test untuk menguji hipotesis 

motivasi belajar dan tes hasil belajar peserta didik. Uji hipotesis ini 

digunakan untuk mengetahui mengenai pengaruh penerapan model 

discovery learning berbasis edutainment terhadap motivasi dan hasil 

belajar peserta didik. Ketika nilai sig. < 0,005 maka dapat diambil 

kesimpulan H0 ditolak dan H1 diterima (Arikunto, Suhadjono & Supardi, 
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2012 :152). Adapun persamaan dari uji t yang digunakan dalam penelitian 

ini yaitu : 

𝑡 =
𝑋1
̅̅ ̅ − 𝑋2

̅̅ ̅

√
𝑆1

2

𝑛1
+

𝑆2
2

𝑛2
− 2𝑟(

𝑆1

√𝑛1
)(

𝑆2

√𝑛2
)

 

Keterangan : 

𝑋1
̅̅ ̅  : Rata-rata sebelum perlakuan 

𝑋2
̅̅ ̅  : Rata-rata setelah perlakuan 

𝑛1  : Banyak peserta didik saat pretest 

𝑛2  : Banyak peserta didik saat posttest 

𝑆1  : Varian total dari pretest 

𝑆2  : Varian total dari posttest 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Data Awal Penelitian 

Peneliti melakukan penelitian sebanyak empat kali diantaranya yaitu satu kali 

melakukan pretest, dua kali melakukan pembelajaran dengan menerapkan model 

discovery learning berbasis edutainment, dan satu kali melakukan posttest. 

Sebelum melakukan penelitian, instrumen yang akan digunakan untuk penelitian 

divalidasi oleh validator instrumen sebanyak dua orang. Hasil validasi tersebut 

kemudian dianalisis secara deskriptif dengan menelaah hasil penilaian terhadap 

instrumen yang akan digunakan untuk penelitian. Adapun instrumen yang 

digunakan yaitu meliputi angket motivasi, soal tes hasil belajar, angket respon, 

lembar observasi, dan pedoman wawancara.  

Soal tes hasil belajar yang telah divalidasi kemudian dilakukan uji coba pada 

peserta didik yang telah melewati materi tersebut. Soal tes hasil belajar diuji 

cobakan pada peserta didik kelas XI di MA Darul Ulum Palangka Raya dengan 

jumlah 13 peserta didik. Setelah dilakukan uji coba soal tes hasil belajar didapatkan 

hasil 2 soal tidak valid dan 10 soal valid. Namun, yang digunakan soal tes hasil 

belajar dalam penelitian sebanyak 7 butir soal yang mewakili masing-masing IPK. 

Penelitian ini diawali dengan pretest yang dilaksanakan pada hari Rabu tanggal 21 

April 2021, pertemuan I dilaksananlan pada hari Rabu tanggal 28 April 2021, 

pertemuan II pada hari Rabu tanggal 05 Mei 2021, dan posttest dilaksanakan pada 
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pada hari Rabu tanggal 10 Mei 2021. Penelitian ini dilakukan di MA Darul Ulum 

Palangka Raya, sampel yang digunakan pada penelitian ini yaitu kelas X-IPA 

dengan jumlah peserta didik sebanyak 30 orang. 

 

B. Hasil Penelitian 

1. Motivasi Belajar Peserta Didik 

Motivasi belajar peserta didik diukur dengan menggunakan angket 

motivasi belajar. Angket motivasi belajar peserta didik yang digunakan 

berbentuk pernyataan dengan jumlah pernyataan sebanyak 15 butir. Angket 

motivasi ini telah divalidasi oleh dua validator. Motivasi belajar dilakukan 

dengan membandingkan sebelum dan setelah mengikuti pembelajaran dengan 

menggunakan model discovery learning berbasis edutainment pada pokok 

bahasan usaha. Analisa data motivasi belajar peserta didik menggunakan 

Microsoft Excel 2013 dan program SPSS v18.0 for Windows. Data yang didapat 

terlihat pada tabel 4.1 sebagai berikut : 

Tabel 4.1 Nilai Pretest, Posttest, Gain, dan N-Gain Motivasi Belajar Peserta 

Didik 

No. Siswa Pretest Posttest Gain N-Gain Kategori 

1. A 31 52 21 0,72 Tinggi 

2. B 28 46 18 0,56 Sedang 

3. C 26 48 22 0,65 Sedang 

4. D 31 49 18 0,62 Sedang 

5. E 24 49 25 0,69 Sedang 

6. F 29 52 23 0,74 Tinggi 

7. G 30 47 17 0,57 Sedang 

8. H 29 50 21 0,68 Sedang 

9. I 28 55 27 0,84 Tinggi 
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No. Siswa Pretest Posttest Gain N-Gain Kategori 

10. J 29 52 23 0,74 Tinggi 

11. K 29 51 22 0,71 Tinggi 

12. L 30 57 27 0,9 Tinggi 

13. M 19 51 32 0,78 Tinggi 

14. N 29 60 31 1 Tinggi 

15. O 30 52 22 0,73 Tinggi 

16. P 30 53 23 0,77 Tinggi 

17. Q 43 45 3 0,18 Rendah 

18. R 42 47 5 0,28 Rendah 

19. S 37 52 15 0,65 Sedang 

20. T 49 55 6 0,55 Sedang 

21. U 49 58 9 0,82 Tinggi 

22. V 39 47 8 0,38 Sedang 

23. W 43 58 15 0,88 Tinggi 

24. X 46 60 14 1 Tinggi 

25. Y 47 60 13 1 Tinggi 

26. Z 31 54 23 0,79 Tinggi 

 

Tabel 4.1 memperlihatkan sebanyak 2 peserta didik mengalami 

peningkatan motivasi dengan kategori rendah, 9 peserta didik mengalami 

peningkatan motivasi dengan kategori sedang, dan 15 peserta didik mengalami 

peningkatan motivasi dengan kategori tinggi. Data hasil penelitian motivasi 

belajar peserta didik pada tabel 4.1 jika dirata-ratakan maka akan diperoleh nilai 

rata-rata pretest, posttest, gain, dan n-gain mengenai motivasi belajar peserta 

didik yang dapat dilihat pada tabel 4.2 berikut ini : 

Tabel 4.2 Nilai Rata-rata Pretest, Posttest, Gain, dan N-Gain Motivasi 

Belajar Peserta Didik 

Data N 
Rata-Rata 

Pretest Posttest Gain N-Gain 

Motivasi Belajar 26 33,77 52,31 18,58 0,70 
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Nilai rata-rata pretest, posttest, gain, dan n-gain motivasi belajar peserta 

didik pada tabel 4.2 disajikan dalam gambar 4.1 (a) dan 4.1 (b) berikut ini : 

      

Gambar 4.1 (a) Nilai Rata-Rata 

Pretest, Posttest, dan Gain Motivasi 

Belajar Peserta Didik 

Gambar 4.1 (b) Nilai Rata-Rata N-

Gain Motivasi Belajar Peserta 

Didik 

 

Tabel 4.2, gambar 4.1 (a) dan 4.1 (b) menunjukkan nilai rata-rata pretest 

dan posttest motivasi belajar peserta didik berturut-turut sebesar 33,77 dan 

52,31. Nilai rata-rata gain dari motivasi belajar peserta didik diperoleh sebesar 

18,58. N-gain menunjukkan peningkatan motivasi belajar peserta didik. nilai 

rata-rata n-gain dari motivasi belajar peserta didik sebesar 0,70 dengan kategori 

sedang. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat peningkatan motivasi belajar 

peserta didik sebelum dan setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan 

model discovery learning berbasis edutainment pada pokok bahasan usaha. 

0

20

40

60

PretestPosttest Gain

N
ila

i r
at

a-
ra

ta

Motivasi Belajar

0

0,2

0,4

0,6

0,8

1

K
at

eg
o

ri
 N

-G
ai

n

N-Gain Motivasi Belajar 



79 
 

 
 

Hasil analisa data pretest dan posttest motivasi belajar peserta didik pada 

setiap nomor pernyataan disajikan dalam gambar 4.2 di bawah ini : 

 

Gambar 4.2 Nilai Rata-Rata Pretest dan Posttest Motivasi Belajar Peserta 

Didik pada tiap butir pernyataan 

 

Gambar 4.2 menunjukkan nilai rata-rata pretest dan posttest motivasi 

belajar peserta didik pada setiap butir pernyataan. Motivasi belajar peserta didik 

terlihat mengalami peningkatan pada setiap butir pernyataan setelah 

menggunakan model discovery learning berbasis edutaiment pada pokok 

bahasan usaha. 

Nilai rata-rata pernyataan nomor 1, 14, dan 15 menunjukkan indikator 

kedua yaitu adanya keinginan untuk belajar yang ditunjukkan dengan sikap 

disiplin. Nilai rata-rata pernyataan nomor 2, 3, dan 12 menunjukkan indikator 

mengenai berkeinginan untuk bisa memahami maeri fisika dengan mengikuti 

pembelajaran fisika di kelas. Nilai rata-rata pada pernyataan nomor 4, 7, dan 10 

menunjukan adanya keinginan untuk belajar dengan semangat dalam belajar. 
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Nilai rata-rata pada pernyataan nomor 5 dan 13 menunjukkan sikap 

bertanggung jawab dengan tugas yang diberikan pada indikator adanya 

keinginan untuk belajar. Nilai rata-rata pada pernyataan nomor 6 menunjukkan 

indikator berkeinginan untuk bisa memahami materi fisika karena yakin ilmu 

fisika bermanfaat. Nilai rata-rata pada pernyataan nomor 8 dan 11 dengan 

menunjukan keberanian peserta didik untuk bertanya jika ada materi yang 

belum dipahami masuk kategori indikator berkeinginan untuk belajar. Nilai 

rata-rata pada pernyataan nomor 9 dengan menunjukan rasa yakin untuk dapat 

memahami materi fisika. 

2. Hasil Belajar Peserta Didik 

Hasil belajar peserta didik diukur dengan menggunakan soal tes hasil 

belajar pada aspek kognitif. Soal tes hasil belajar peserta didik yang digunakan 

berbentuk essai dengan jumlah soal sebanyak 7 butir. Soal tes hasil belajar ini 

telah divalidasi oleh dua validator dan dilakukan uji coba soal serta melalui uji 

keabsahan data. Hasil belajar dilakukan dengan membandingkan sebelum 

(pretest) dan setelah (posttest) mengikuti pembelajaran dengan menggunakan 

model discovery learning berbasis edutainment pada pokok bahasan usaha. 

Analisa data hasil belajar peserta didik menggunakan Microsoft Excel 2013 dan 

program SPSS v18.0 for Windows. Data yang didapat terlihat pada tabel 4.3 

sebagai berikut : 
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Tabel 4.3 Nilai Pretest, Posttest, Gain, dan N-Gain Hasil Belajar Peserta 

Didik 

No. Siswa Pretest Posttest Gain N-Gain Kategori 

1. A 25 85 60 0,8 Tinggi 

2. B 20 70 50 0,63 Sedang 

3. C 45 88 43 0,78 Tinggi 

4. D 19 74 55 0,68 Sedang 

5. E 42 68 26 0,45 Sedang 

6. F 11 94 83 0,93 Tinggi 

7. G 17 86 69 0,83 Tinggi 

8. H 31 88 57 0,83 Tinggi 

9. I 18 86 68 0,83 Tinggi 

10. J 17 71 54 0,65 Sedang 

11. K 42 72 30 0,52 Sedang 

12. L 55 70 15 0,33 Sedang 

13. M 42 63 21 0,36 Sedang 

14. N 27 84 57 0,78 Tinggi 

15. O 59 74 15 0,37 Sedang 

16. P 35 78 43 0,66 Sedang 

17. Q 25 67 42 0,56 Sedang 

18. R 47 59 12 0,23 Rendah 

19. S 0 87 87 0,87 Tinggi 

20. T 56 79 23 0,52 Sedang 

21. U 36 73 37 0,58 Sedang 

22. V 17 52 35 0,42 Sedang 

23. W 32 64 32 0,47 Sedang 

24. X 30 66 36 0,51 Sedang 

25. Y 53 91 38 0,81 Tinggi 

26. Z 25 85 60 0,8 Tinggi 

 

Tabel 4.3 memperlihatkan sebanyak 1 peserta didik mengalami 

peningkatan hasil belajar dengan kategori rendah, 15 peserta didik mengalami 

peningkatan hasil belajar dengan kategori sedang, dan 10 peserta didik 

mengalami peningkatan hasil belajar dengan kategori tinggi. Data hasil 

penelitian tes hasil belajar peserta didik pada tabel 4.3 jika dirata-ratakan maka 
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akan diperoleh nilai rata-rata pretest, posttest, gain, dan n-gain mengenai hasil 

belajar peserta didik yang dapat dilihat pada tabel 4.4 berikut ini : 

Tabel 4.4 Nilai Rata-rata Pretest, Posttest, Gain, dan N-Gain Hasil Belajar 

Peserta Didik 

Data N 
Rata-Rata 

Pretest Posttest Gain N-Gain 

Hasil Belajar 26 31,77 75,92 44,15 0,62 

 

Nilai rata-rata pretest, posttest, gain, dan n-gain hasil belajar peserta didik 

pada tabel 4.4 disajikan dalam gambar 4.3 (a) dan 4.3 (b) berikut ini : 

   

Gambar 4.3 (a) Nilai Rata-Rata 

Pretest, Posttest, dan Gain Motivasi 

Belajar Peserta Didik 

Gambar 4.3 (b) Nilai Rata-Rata N-

Gain Motivasi Belajar Peserta 

Didik 

 

Tabel 4.4, gambar 4.3 (a) dan 4.3 (b) menunjukkan nilai rata-rata pretest 

dan posttest hasil belajar peserta didik berturut-turut sebesar 31,77 dan 75,92. 

Nilai rata-rata gain dari hasil belajar peserta didik diperoleh sebesar 44,15. N-

gain menunjukkan peningkatan motivasi belajar peserta didik. nilai rata-rata n-

gain dari motivasi belajar peserta didik sebesar 0,62 dengan kategori sedang. 
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Hal ini menunjukkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar peserta didik 

sebelum (pretest) dan setelah (posttest) diberikan perlakuan dengan 

menggunakan model discovery learning berbasis edutainment pada pokok 

bahasan usaha. 

Nilai rata-rata butir soal nomor 1 dan 2 menunjukkan indikator (C2) yaitu 

peserta didik mampu menjelaskan pengertian usaha (kerja). Nilai rata-rata butir 

soal nomor 3 dan 5 menunjukkan indikator (C4) yaitu peserta didik mampu 

menganalisis persamaan dari usaha (kerja). Nilai rata-rata butir soal nomor 4, 6 

dan 7 menunjukkan indikator (C3) yaitu peserta didik mampu memperagakan 

konsep usaha (kerja) dalam kehidupan sehari-hari. 

3. Respon Peserta Didik 

Respon diukur dengan menggunakan angket respon peserta didik. Angket 

respon peserta didik yang digunakan berbentuk pernyataan dengan jumlah 

pernyataan sebanyak 10 butir. Angket respon ini telah divalidasi oleh dua 

validator. Respon peserta didik diberikan setelah mengikuti pembelajaran 

dengan menggunakan model discovery learning berbasis edutainment pada 

pokok bahasan usaha. Analisa data respon peserta didik menggunakan 

Microsoft Excel 2013 dan program SPSS v18.0 for Windows. Data yang didapat 

terlihat pada tabel 4.5 sebagai berikut : 

Tabel 4.5 Presentase Respon Peserta Didik 

No. Siswa Presentase Kategori 

1. A 100% Sangat Baik 

2. B 90% Sangat Baik 

3. C 95% Sangat Baik 
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No. Siswa Presentase Kategori 

4. D 95% Sangat Baik 

5. E 95% Sangat Baik 

6. F 100% Sangat Baik 

7. G 100% Sangat Baik 

8. H 90% Sangat Baik 

9. I 95% Sangat Baik 

10. J 95% Sangat Baik 

11. K 100% Sangat Baik 

12. L 80% Baik 

13. M 100% Sangat Baik 

14. N 100% Sangat Baik 

15. O 100% Sangat Baik 

16. P 100% Sangat Baik 

17. Q 85% Sangat Baik 

18. R 90% Sangat Baik 

19. S 100% Sangat Baik 

20. T 90% Sangat Baik 

21. U 95% Sangat Baik 

22. V 85% Sangat Baik 

23. W 90% Sangat Baik 

24. X 100% Sangat Baik 

25. Y 85% Sangat Baik 

26. Z 85% Sangat Baik 

 

Tabel 4.5 memperlihatkan sebanyak 1 peserta didik memberi respon 

terhadap pembelajaran dengan menggunakan model discovery berbasis 

edutainment dengan kategori baik. Sebanyak 25 peserta didik memberi respon 

terhadap pembelajaran dengan menggunakan model discovery berbasis 

edutainment dengan kategori sangat baik. Data hasil penelitian respon peserta 

didik pada tabel 4.5 jika dirata-ratakan maka akan diperoleh nilai rata-rata 

mengenai respon peserta didik yang dapat dilihat pada tabel 4.6 berikut ini : 
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Tabel 4.6 Nilai Rata-rata Presentase Respon Peserta Didik 

Data N Rata-Rata 

Respon Peserta Didik 26 93,73% 

 

Nilai rata-rata presentase dari repon peserta didik pada tabel 4.6 disajikan 

dalam gambar 4.4 berikut ini : 

 
Gambar 4.4 Nilai Rata-Rata presentase Respon Peserta Didik 

 

Tabel 4.6 dan gambar 4.4 menunjukkan nilai rata-rata presentase respon 

peserta didik sebesar 93,73% dengan kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan 

bahwa respon peserta didik sangat baik terhadap pembelajaran dengan 

menggunakan model discovery learning berbasis edutainment pada pokok 

bahasan usaha. Hasil analisa data presentase respon peserta didik pada setiap 

nomor pernyataan disajikan dalam gambar 4.5 di bawah ini : 
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Gambar 4.5 Nilai Rata-Rata Presentase Respon Peserta Didik pada 

tiap butir pernyataan 

 

Gambar 4.5 menunjukkan nilai rata-rata presentase respon peserta didik 

pada setiap butir pernyataan. Respon peserta didik terlihat memberi repon 

dengan kategori baik dan sangat baik pada setiap butir pernyataan terhadap 

pembelajaran dengan menggunakan model discovery learning berbasis 

edutaiment pada pokok bahasan usaha. 

4. Proses Pembelajaran 

Proses pembelajaran diukur dengan menggunakan lembar observasi yang 

diisi oleh observer. Lembar observasi yang digunakan berbentuk pernyataan 

dengan jumlah pernyataan sebanyak 13 butir dengan menyesuaikan langkah-

langkah dalam RPP. Lembar observasi ini telah divalidasi oleh dua validator. 

Lembar observasi diisi saat proses pembelajaran dengan menggunakan model 

discovery learning berbasis edutainment pada pokok bahasan usaha 

berlangsung. Analisa data lembar observasi menggunakan Microsoft Excel 

2013 dan program SPSS v18.0 for Windows. Data yang didapat terlihat pada 

tabel 4.7 sebagai berikut : 
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Tabel 4.7 Nilai Rata-Rata Hasil Observasi Proses Pembelajaran Setiap 

Pertemuan 

No. Observer 
Pertemuan 

ke-I 

Pertemuan 

ke-II 

Rerata 

Kedua 

Pertemuan 

Kategori 

1. O1 3,38 3,62 3,5 Sangat Efektif 

2. O2 3,85 3,92 3,89 Sangat Efektif 

3. O3 3,69 3,92 3,81 Sangat Efektif 

4. O4 3,54 3,77 3,66 Sangat Efektif 

5. O5 3,23 3,46 3,35 Sangat Efektif 

6. O6 2,85 3,15 3,0 Efektif 

 

Tabel 4.7 memperlihatkan sebanyak 1 observer memberi nilai observasi 

saat pembelajaran dengan menggunakan model discovery berbasis edutainment 

dengan kategori efektif. Sebanyak 5 observer memberi nilai observasi saat 

pembelajaran dengan menggunakan model discovery berbasis edutainment 

dengan kategori sangat efektif. Data hasil penelitian lembar observasi pada 

tabel 4.7 jika dirata-ratakan maka akan diperoleh nilai rata-rata mengenai hasil 

observasi yang dapat dilihat pada tabel 4.8 berikut ini : 

Tabel 4.8 Nilai Rata-rata Observasi Proses Pembelajaran 

Data N Rata-Rata 

Observasi Proses Pembelajaran 26 3,54 

 

Nilai rata-rata dari observasi  proses pembelajaran pada tabel 4.8 disajikan 

dalam gambar 4.6 berikut ini : 
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Gambar 4.6 Nilai Rata-Rata Hasil Observasi Proses Pembelajaran 

 

Tabel 4.8 dan gambar 4.6 menunjukkan nilai rata-rata hasil observasi 

mengenai proses pembelajaran sebesar 3,54 dengan kategori sangat efektif. Hal 

ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran dengan menggunakan model 

discovery learning berbasis edutainment pada pokok bahasan usaha sangat 

efektif dilakukan. Hasil analisa data observasi pada setiap nomor pernyataan 

disajikan dalam gambar 4.7 di bawah ini : 

 
Gambar 4.7 Nilai Rata-Rata Hasil Observasi pada tiap butir 

pernyataan 
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Gambar 4.7 menunjukkan nilai rata-rata hasil observasi pada setiap butir 

pernyataan pada lembar observasi. Observasi proses pembelajaran terlihat 

bahwa pembelajaran dengan menggunakan model  discovery learning 

berbasis edutaiment masuk dalam kategori efektif dan sangat efektif pada 

setiap butir pernyataannya. 

5. Uji Prasyarat Analisis 

a. Uji Normalitas 

Pengujian normalitas menggunakan rumus uji Kolmogorov-smirnov 

yang dibantu dengan aplikasi program SPSS v18.0 for Windows. Kriteria 

pengujian yang digunakan yaitu ketika nilai signifikansi > 0,05, maka data 

berdistribusi normal. Ketika nilai signifikansi < 0,05, maka data tidak 

berdistribusi normal. Hasil uji normalitas data untuk motivasi dan hasil 

belajar dapat dilihat pada tabel 4.9 di bawah ini : 

Tabel 4.9 Data Hasil Uji Normalitas Motivasi dan Hasil Belajar 

Peserta Didik 

Data Variabel Sig* Keterangan 

Motivasi 

Belajar 

Pretest 0,000 Tidak Normal 

Posttest 0,186 Normal 

Hasil Belajar 
Pretest 0,200 Normal 

Posttest 0,103 Normal 

*Level Signifikansi 0,05 

Tabel 4.9 menunjukkan hasil uji normalitas motivasi belajar peserta 

didik pada pretest bahwa nilai yang diperoleh < 0,05 yang berarti 

berdistribusi tidak normal. Hasil uji normalitas motivasi belajar peserta 

didik pada posttest bahwa nilai yang diperoleh > 0,05 yang berarti 
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berdistribusi normal. Uji normalitas hasil belajar peserta didik pada pretest 

dan posttest bahwa nilai yang diperoleh > 0,05 yang berarti berdistribusi 

normal. 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dalam penelitian ini menggunakan levene tes (tes of 

homogeneity of variances). Kriteria dalam pengujian ini yaitu, ketika nilai 

signifikansi > 0,05, maka data homogen. Ketika nilai signifikansi < 0,05, 

maka data tidak homogen. Hasil uji homogenitas data untuk motivasi dan 

hasil belajar dapat dilihat pada tabel 4.10 di bawah ini : 

Tabel 4.10 Data Hasil Uji Homogenitas Motivasi dan Hasil Belajar 

Peserta Didik 

Data Variabel Sig* Keterangan 

Motivasi 

Belajar 

Pretest 
0,001 Tidak Homogen 

Posttest 

Hasil Belajar 
Pretest 

0,098 Homogen 
Posttest 

 

Tabel 4.10 menunjukkan hasil uji homogenitas motivasi belajar 

peserta didik pada pretest dan posttest bahwa nilai yang diperoleh < 0,05 

yang berarti tidak homogen. Uji homogenitas hasil belajar peserta didik 

pada pretest dan posttest bahwa nilai yang diperoleh > 0,05 yang berarti 

homogen. 

6. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis pengaruh model discovery learning berbasis edutainment 

terhadap motivasi dan hasil belajar peserta didik menggunakan uji paired 
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sampel t-test. Uji hipotesis menggunakan aplikasi SPSS v18.0 for Windows, 

data pretest dan posttest diuji menggunakan uji prasyarat analisis terlebih 

dahulu. Jika salah satu data baik pretest ataupun posttest tidak berdistribusi 

normal ataupun homogen, maka uji tersebut diganti dengan uji nonparametrik 

atau uji Wilcoxon. Uji hipotesis untuk pengaruh model discovery learning 

berbasis edutainment terhadap motivasi dan hasil belajar peserta didik dapat 

dilihat pada tabel 4.11 di bawah ini : 

Tabel 4.11 Hasil Uji Hipotesis Motivasi dan Hasil Belajar Peserta Didik 

Data 
Prasyarat 

analisis 
keputusan Sig* keterangan 

Motivasi 

Belajar 

Tidak Normal, 

Normal dan Tidak 

Homogen 

Wilcoxon 0,000 

Terdapat 

pengaruh yang 

signifikan 

Hasil 

Belajar 

Normal. Normal 

dan Homogen 

Paired 

sampel t-

test 

0,000 

Terdapat 

pengaruh yang 

signifikan 

*Level Signifikansi 0,05 

 

C. Pembahasan 

Pembelajaran yang diterapkan merupakan pembelajaran dengan 

menggunakan model discovery learning berbasis edutainment yang diterapkan 

selama dua kali pertemuan dengan alokasi waktu 2 × 45 menit setiap kali 

pertemuan. Jumlah keseluruhan peserta didik ada 30 orang. Namun, yang 

mengikuti pembelajaran berjumlah 26 orang, akibat terkendala jaringan. 

Pada pembelajaran dengan menggunakan model discovery learning berbasis 

edutainment yang bertindak sebagai guru adalah peneliti sendiri. Pembelajaran 
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dengan menggunakan model discovery learning berbasis edutainment 

mengharapkan peserta didik termotivasi dalam belajar fisika. Guru membimbing 

peserta didik melalui pertanyaan ataupun pernyataan yang mengarahkan pada 

jawaban. Setelah pertemuan ke-2, peserta didik diberikan tugas secara individu 

untuk dikerjakan di rumah. 

1. Peningkatan Motivasi Belajar Peserta Didik 

Tabel 4.2 menunjukkan nilai rata-rata n-gain motivasi belajar peserta 

didik sebesar 0,70 dengan kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa 

terdapat peningkatan motivasi belajar peserta didik sebelum dan setelah 

diberikan perlakuan dengan menggunakan model discovery learning berbasis 

edutainment. Hal ini dikarenakan peserta didik belajar dengan nuansa hiburan 

agar pembelajaran lebih menyenangkan. Proses pembelajaran dengan 

menggunakan model discovery learning berbasis edutainment melibatkan 

peserta didik dalam proses pembelajaranya untuk memotivasi peserta didik 

mempelajari fisika. Hasil penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Najib, Ali, & Nurhidayah (2019) konstruktivis-novick dengan 

media edutainment berpengaruh terhadap motivasi belajar peserta didik. 

Penggunaan model discovery learning berbasis edutainment belum 

mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik secara optimal. Hal ini 

dikarenakan, peserta didik terbiasa dengan menerima pembelajaran secara 

langsung dan disampaikan secara keseluruhan. Peserta didik hanya 
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mengerjakan sesuai dengan arahan yang diberikan guru pada saat proses 

pembelajaran berlangsung. 

Hasil analisis per indikator bahwa pada nilai rata-rata pernyataan nomor 

1, 14, dan 15 menunjukkan indikator kedua memperoleh nilai rata-rata posttest 

secara berturut-turut sebesar 3,46, 3,54, dan 3,5. Nilai rata-rata pernyataan 

nomor 2, 3, dan 12 menunjukkan indikator mengenai berkeinginan untuk bisa 

memahami maeri fisika memperoleh nilai rata-rata posttest secara berturut-

turut sebesar 3,69, 3,35, dan 3,42. Nilai rata-rata pada pernyataan nomor 4, 7, 

dan 10 memperoleh nilai rata-rata posttest secara berturut-turut sebesar 3,46, 

3,5, dan 3,5. Nilai rata-rata pada pernyataan nomor 5 dan 13 memperoleh nilai 

rata-rata posttest secara berturut-turut sebesar 3,42 dan 3,38. Nilai rata-rata 

pada pernyataan nomor 6 memperoleh nilai rata-rata sebesar 3,38. Nilai rata-

rata pada pernyataan nomor 8 dan 11 memperoleh nilai rata-rata posttest secara 

berturut-turut sebesar 3,54 dan 3,65. Nilai rata-rata pada pernyataan nomor 9 

memperoleh nilai rata-rata posttest sebesar 3,5. 

Setelah mengikuti pembelajaran tersebut, peserta didik berani untuk 

bertanya, dan memiliki keinginan untuk belajar fisika. Berdasarkan hasil angket 

motivasi belajar, peserta didik yang mendapat kategori sangat tinggi berjumlah 

21 orang dengan rincian 16 perempuan dan 5 laki-laki. Kategori tinggi pada 

angket motivasi diperoleh 5 orang dengan rincian 2 perempuan dan 3 laki-laki. 

Peserta didik yang mendapat skor motivasi tinggi dan sangat tinggi juga 

membuktikannya dengan nilai tes hasil belajar yang diperoleh. Rata-rata nilai 
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posttest motivasi belajar diperoleh sebesar 52,31 dari skor maksimal 60, 

sedangkan rata-rata nilai posttest hasil belajar peserta didik sebesar 75,92 dari 

skor masimal 100. Rata-rata nilai posttest yang diperoleh telah melebihi nilai 

KKB (Kriteria Ketuntasan Belajar) yang ditetapkan oleh sekolah. Berdasarkan 

teori menurut Cleopatra (2015 : 174), motivasi terdiri dari tiga elemen yaitu 

perubahan proses pembelajarannya, perasaan yang dihadapinya, dan karena 

adanya tujuan. Elemen pertama, beberapa peserta didik sesuai dengan kriteria 

ini, berdasarkan hasil wawancara peserta didik menerangkan bahwa 

sebelumnya peserta didik hanya belajar secara mandiri menggunakan modul 

dari sekolah. Pembelajaran seperti ini sebelumnya belum pernah diterapkan, 

sehingga peserta didik merasa senang dengan proses pembelajarannya. 

Elemen kedua, mengenai emosi atau perasaan setiap peserta didik saat 

belajar fisika. Berdasarkan hasil wawancara peserta didik merasa senang ketika 

pembelajaran fisika diterapkan seperti ini. Peserta didik mengikuti 

pembelajaran fisika dengan semangat hingga selesai jam pelajaran, selain itu 

juga memudahkan dalam memahami materi. Elemen ketiga, karena adanya 

tujuan tertentu. Berdasarkan jawaban peserta didik mengenai pernyataan angket 

no. 6 dan 10, peserta didik mengakui bahwa materi fisika akan bermanfaat 

dikemudian hari. Materi fisika secara langsung ataupun tidak selalu ada 

hubungannya dengan berbagai macam cita-cita dari setiap individu peserta 

didik. 
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Ketika peserta didik merasa pembelajaran yang dilakukan 

menyenangkan maka dengan sendirinya peserta didik akan bersemangat dan 

antusias untuk belajar. Peserta didik yang memiliki motivasi tinggi dalam 

mengikuti pembelajaran tanpa adanya paksaan dan rasa tertekan akan lebih 

mudah untuk belajar. Hal tersebut sesuai dengan yang diungkapkan oleh 

Mudjiono & Dimyati (2013 : 80), yaitu motivasi belajar merupakan kekuatan 

mental yang mendorong terjadinya belajar. 

Peserta didik yang mempunyai motivasi tinggi akan mempunyai energi 

yang banyak untuk melaksanakan kegiatan belajar. Berdasarkan hal tersebut, 

sesuai dengan Siregar, Elevin & Nara (2014 : 51) yang menyatakan dua peran 

motivasi dalam belajar yaitu ; (1) Sebagai daya penggerak psikis, dalam diri 

peserta didik yang menimbulkan kegiatan belajar, menjamin kelangsungan 

belajar demi mencapai satu tujuan, dan (2) dapat memberikan gairah, semangat 

dan rasa senang dalam belajar. 

Tabel 4.11 uji hipotesis untuk mengetahui pengaruh model discovery 

learning berbasis edutainment terhadap motivasi belajar peserta didik. pada 

data motivasi belajar peserta didik diuji dengan Wilcoxon didapat ada pengaruh 

yang signifikan karena nilai signifikan < 0,05 sehingga terdapat pengaruh 

penggunaan model discovery learning berbasis edutainment terhadap motivasi 

belajar peserta didik. 

Hal ini sesuai dengan teori yang diungkapkan oleh Arikunto, Suhadjono 

& Supardi (2012 :152), ketika nilai sig. < 0,005 maka dapat diambil 
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kesimpulan H0 ditolak dan H1 diterima. Hal ini salah satunya dipengaruhi oleh 

metode yang memberikan nuansa hiburan tanpa adanya tekanan. Hasil 

penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Najib, Ali, & 

Nurhidayah (2019) konstruktivis-novick dengan media edutainment 

berpengaruh terhadap motivasi belajar peserta didik. 

 

2. Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik 

Tabel 4.4 menunjukkan nilai rata-rata n-gain hasil belajar peserta didik 

sebesar 0,62 dengan kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat 

peningkatan hasil belajar peserta didik sebelum (pretest) dan setelah (posttest) 

diberikan perlakuan dengan menggunakan model discovery learning berbasis 

edutainment. Hal ini dikarenakan peserta didik belajar menemukan konsep 

dengan cara yang menyenangkan. Peserta didik dapat membangun 

pengetahuanya sendiri mengenai konsep-konsep yang dipelajari. Proses 

pembelajaran dengan menggunakan model discovery learning berbasis 

edutainment melibatkan peserta didik dalam proses pembelajaranya untuk 

memahami konsep secara mandiri. Hasil penelitian ini sejalan dengan hasil 

penelitian yang dilakukan oleh Febriyani, Suwono, & Ibrohim (2019) inkuiri 

terbimbing dipadu dengan edutainment berpotensi dalam meningkatkan 

penguasaan konsep peserta didik. 

Penggunaan model discovery learning berbasis edutainment belum 

mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik secara optimal. Hal ini 
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dikarenakan, peserta didik masih terbiasa dengan pembelajaran secara 

langsung. Peserta didik hanya mengerjakan sesuai dengan arahan yang 

diberikan guru pada saat proses pembelajaran berlangsung. 

Hasil analisis per indikator bahwa pada indikator C2 (pemahaman) yaitu 

peserta didik mampu menjelaskan konsep usaha diperoleh nilai rata-rata paling 

tinggi pada butir soal nomor 1 dan 2 berturut-turut adalah 8,81 dan 8,54. Pada 

indikator C3 (menerapkan) yaitu peserta didik mampu menerapkan konsep 

usaha (kerja) dalam kehidupan sehari-hari diperoleh nilai rata-rata paling tinggi 

pada butir soal nomor 4, 6 dan 7 berturut-turut adalah 8,27, 13,58 dan 14,23. 

Pada indikator C4 (menganalisis) yaitu peserta didik mampu mampu 

menganalisis persamaan dari usaha (kerja) diperoleh nilai rata-rata paling tinggi 

pada butir soal nomor 3 dan 5 berturut-turut adalah 10,81 dan 11,69.  

Indikator yang dinilai dalam penelitian ini termasuk dalam teori hasil 

belajar pada aspek kognitif yaitu menjelaskan, menerapkan, dan menganalisis. 

Sejalan dengan pendapat Ar-Razaaq (2018)  peserta didik diharapkan dapat 

mengingat, memahami, menganalisis, menyimpulkan, dan menerapkan suatu 

materi yang dipelajari. Hasil belajar peserta didik dipengaruhi dengan beberapa 

hal, diantaranya yaitu cara pendidik dalam meyampaikan materi pembelajaran. 

Ketika pendidik menyampaikan materi dengan suasana yang menyenangkan 

maka peserta didik mudah dalam menerima materi yang diajarkan. Sebaliknya, 

ketika peserta didik merasa tertekan, maka semudah apapun materi yang 

disampaikan tidak akan dipahami oleh peserta didik. Hal ini sesuai dengan 
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ungkapan Ar-Razaaq (2018 : 28), yaitu hasil belajar dapat ditinjau dari dua 

pandangan yang berbeda, yaitu dari sisi peserta didik dan pendidik. 

Ketika peserta didik memiliki motivasi untuk belajar, maka hasil belajar 

yang diperoleh dapat maksimal. Sesuai dengan pendapat Cleopatra (2015 : 

172), motivasi masuk dalam bagian dari suatu keadaan yang menyebabkan 

seseorang bertindak dengan cara yang baik dan jelas untuk memenuhi tujuan 

tertentu. Berdasarkan hasil posttest diperoleh jumlah peserta didik yang 

menjawab dengan benar dan tepat pada aspek 1 sebanyak 15 orang yang terdiri 

atas 10 perempuan dan 5 laki-laki. Pada aspek pertama memiliki 1 buah soal, 

peserta didik diminta untuk dapat mendeskripsikan atau menjelaskan mengenai 

konsep usaha. 

Aspek kedua, diperoleh hasil posttest dengan jumlah peserta didik yang 

menjawab dengan benar dan tepat sebanyak 13 orang yang terdiri atas 10 

perempuan dan 3 laki-laki. Jumlah soal pada aspek kedua hanya satu soal yaitu 

mengenai klasifikasi macam-macam usaha dalam fisika. Peserta didik ada yang 

kesulitan mengklasifikasikan usaha berdasarkan arah geraknya. Pada aspek 

ketiga, terdapat tiga buah soal mengenai konsep usaha dalam kehidupan sehari-

hari. Jumlah menjawab dengan benar dan tepat pada ketiga nomor ini yaitu 28 

orang dengan kategori 19 perempuan dan 9 laki-laki. Aspek keempat, 

mempelajari mengenai analisis persamaan dengan jumlah soal 2 butir. Pada 

aspek keempat ini diperoleh jumlah peserta didik yang menjawab dengan benar 

dan tepat yaitu 8 orang dengan rincian 2 perempuan dan 6 laki-laki. 
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Berdasarkan rincian setiap aspek di atas, pada spek keempat hanya 8 dari 

26 peserta didik yang menjawab dengan benar dan tepat. Pada aspek keempat 

ini mengenai analisis dalam persamaan yang ada. Peserta didik banyak yang 

memahami secara teori saja, mengenai hitungan masih banyak peserta didik 

yang perlu dijelaskan secara rinci lagi agar dapat memahaminya dengan baik. 

Hal ini terjadi, diantaranya karena terbatasnya waktu dalam penelitian ini, 

sehingga hanya sebagian peserta didik yang memahami materi dalam setiap 

aspeknya. 

Hasil ketuntasan belajar individu setelah dilakukannya pembelajaran 

dengan menggunakan model discovery learning berbasis edutainment 

diperoleh presentase sebesar 75,92%, dan diperoleh hasil ketuntasan belajar 

klasikal sebesar 80,77% (perhitungan dapat dilihat pada lampiran 2.5 hal 177). 

Hasil belajar peserta didik yang mencapai KKB (Ketuntasan Kriteria Belajar) 

setelah (posttest) dilakukannya pembelajaran dengan menggunakan model 

discovery learning berbasis edutainment sebanyak 21 dari 26 orang. Peserta 

didik yang belum mencapai KKB (Ketuntasan Kriteria Belajar) berjumlah 5 

orang, walaupun belum mencapai KKB (Ketuntasan Kriteria Belajar), 5 orang 

ini tetap mengalami peningkatan hasil belajar setelah dilakukannya 

pembelajaran dengan menggunakan model discovery learning berbasis 

edutainment. 

Tabel 4.11 uji hipotesis untuk mengetahui pengaruh model discovery 

learning berbasis edutainment terhadap hasil belajar peserta didik. pada data 
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tes hasil belajar peserta didik diuji dengan paired sampel t-test didapat ada 

pengaruh yang signifikan karena nilai signifikan < 0,05 sehingga terdapat 

pengaruh penggunaan model discovery learning berbasis edutainment terhadap 

hasil belajar peserta didik. 

Hal ini sesuai dengan teori yang diungkapkan oleh Arikunto, Suhadjono 

& Supardi (2012 :152), ketika nilai sig. < 0,005 maka dapat diambil 

kesimpulan H0 ditolak dan H1 diterima. Hal ini salah satunya dipengaruhi 

informasi kompleks yang diberikan kepada peserta didik dimudahkan oleh 

metode dan memberi nuansa hiburan. Hasil penelitian ini sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Febriyani, Suwono, & Ibrohim (2019) inkuiri 

terbimbing dipadu dengan edutainment berpengaruh terhadap hasil belajar 

peserta didik. 

 

3. Respon Peserta Didik 

Tabel 4.6 menunjukkan nilai rata-rata presentase respon peserta didik 

sebesar 93,73% dengan kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa 

respon peserta pada pembelajaran dengan menggunakan model discovery 

learning berbasis edutainment memiliki respon sangat baik. Hal ini 

dikarenakan peserta didik belajar dengan nuansa hiburan agar pembelajaran 

lebih menyenangkan. Proses pembelajaran dengan menggunakan model 

discovery learning berbasis edutainment melibatkan peserta didik dalam proses 

pembelajaranya agar respon peserta didik baik terhadap pembelajaran fisika. 
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Hasil penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Indah, 

Fadila, & Syafe’i (2019) media sparkol berbantukan edutainment memiliki 

respon yang sangat baik dari peserta didik. 

Setiap butir pernyataan, yang mendapat presentase tertinggi yaitu pada 

pernyataan nomor 3 dan 5. Pernyataan ketiga yaitu “pembelajaran fisika dengan 

menggunakan model discovery learning berbasis edutainment sangat berguna 

bagi saya untuk mempelajarai materi fisika” diperoleh presentase 86,43%. 

Pernyataan kelima berbunyi “saya termotivasi mempelajari fisika, ketika 

pembelajarannya menggunakan model discovery learning berbasis 

edutainment” dengan presentase 86,43%. Berdasarkan kedua pernyataan di 

atas, jelas bahwa peserta didik termotivasi ketika pembelajarannya seperti ini. 

Peserta didik merasa dengan pembelajaran seperti ini membantunya untuk 

mempelajari materi fisika. 

Peserta didik yang memilih opsi jawaban “tidak”, setelah dilakukan 

wawancara, peserta didik memberi alasan karena selama pandemi peserta didik 

belajar secara online yang selalu menggunakan kuota. Jika pembelajaran 

dengan menggunakan zoom dilakukan setiap pembelajaran maka peserta didik 

merasa terbebani dengan harus menyediakan kuota internet. Kendala peserta 

didik saat pembelajaran online yaitu harus menyediakan kuota internet untuk 

tetap dapat mengikuti pembelajaran. Namun, jika pembelajaran dengan 

menerapkan model discovery learning berbasis edutainment diterapkan secara 

offline, maka peserta didik akan setuju. 
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Berdasarkan hasil wawancara, beberapa peserta didik yang memilih opsi 

jawaban “Iya” pada pernyataan positif menyatakan bahwa pembelajaran fisika 

dengan menggunakan model discovery learning berbasis edutainment 

memudahkan dalam memahami materi dan menjadi asyik belajarnya. Jawaban 

lain dari hasil wawancara mengatakan bahwa dengan pembelajaran seperti ini 

menjadikan kita bisa lebih saling kenal dengan teman kelas dan dapat bertanya 

secara langsung kepada guru ketika ada materi yang kurang dipahami. 

Beberapa peserta didik merasa terbantu dalam memahami materi dengan 

pembelajaran seperti ini. 

Respon dari peserta didik mengenai pembelajaran dengan 

menggunakan model discovery learning berbasis edutainment walaupun telah 

mencapai kategori sangat baik, namun belum mencapai respon yang maksimal 

yaitu 100%. Berdasarkan hasil wawancara, peserta didik belum pernah belajar 

sepeti ini, sehingga beberapa peserta didik perlu beradaptasi dengan 

pembelajaran yang baru. Waktu yang tersedia terbatas, sehingga peserta didik 

timbul rasa takut, ketika belum dapat memahami materi secara maksimal ketika 

guru mengajukan pertanyaan. Hal ini sesuai dengan kekurangan dari model 

discovery learning, menurut Bagja (2020 : 93), yang mengungkapkan bahwa 

model discovery learning membutuhkan waktu yang lama untuk membantu 

peserta didik menemukan teori untuk pemecahan masalah lainnya. 
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4. Proses Pembelajaran 

Tabel 4.8 menunjukkan nilai rata-rata hasil observasi saat proses 

pembelajaran sebesar 3,54 dengan kategori sangat efektif. Hal ini menunjukkan 

bahwa proses pembelajaran dengan menggunakan model discovery learning 

berbasis edutainment sangat efektif untuk diterapkan dalam pembelajaran 

fisika. Hal ini dikarenakan peserta didik belajar dengan nuansa hiburan agar 

pembelajaran lebih menyenangkan. Proses pembelajaran seperti ini akan 

menjadikan peserta didik termotivasi dalam belajar dan mudah dalam 

memahami materi. Hasil penelitian ini sejalan dengan pendapat Ardianti, 

Pratiwi, & Kanzunnudin (2017) belajar dengan bernuansa hiburan diharapkan 

dapat melakukan pembelajaran tanpa tekanan, dan memberikan rasa nyaman 

sehingga menunmbuhkan motivasi peserta didik. 

Edutainment diterapkan dengan menggunakan video pembelajaran yang 

memanfaatkan teknologi yang ada. Hal ini sesuai konsep edutainment menurut 

Svencer (2013 : 32) yang menyatakan bahwa pembelajaran dengan menerapkan 

metode edutainment dapat dengan memanfaatkan teknologi, video musik, dan 

atau panggilan konferensi untuk pembelajaran di kelas. Penelitian ini 

menggunakan video musik dengan mengadaptasi lagu yang berjudul 

“bismillahi ba’dana”. Alasan menggunakan lagu bernuansa islami tersebut 

karena tempat atau lokasi penelitian berada di semi pesantren yaitu di Madrasah 

tingkat Aliyah. 
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Setelah diterapkan model discovery learning berbasis edutainment selama 

dua kali pertemuan. Pertemuan pertama, diperoleh rata-rata 3,423 dengan 

kategori baik atau efektif. Pertemuan kedua, diperoleh rata-rata sebesar 3,64 

dengan kategori sangan baik atau sangat efektif. Skor terendah diperoleh pada 

pertemuan pertama pada pernyataan nomor 8 dengan 11. Mengenai mengamati 

video dan mencari informasi yang relevan. Skor rendah karena peserta didik 

belum terbiasa mencari informasi secara mandiri. Sehingga pada pertemuan 

pertama peserta didik masih menyesuaikan proses pembelajarannya. 

 

D. Kelemahan dan Hambatan Penelitian 

Penelitian ini diterapkan di satu kelas pada kelas X MA Darul Ulum Palangka 

Raya untuk mengetahui pengaruh model discovery learning berbasis edutainment 

terhadap motivasi dan hasil belajar peserta didik, respon peserta didik terhadap 

pembelajaran dengan menggunakan model discovery learning berbasis 

edutainment, dan proses pembelajaran saat menggunakan model discovery learning 

berbasis edutainment. Adapun kelemahan dalam penelitian ini yaitu pembelajaran 

dilakukan secara online sehingga terbatasnya waktu pembelajaran yang ada. 

Penelitian ini menyesuaikan dengan waktu pembelajaran fisika yang ada di sekolah 

untuk setiap kali pertemuannya. 

Kendala-kendala yang ditemui saat peneilitian diantaranya, ada beberapa 

peserta didik yang kurang fokus karena gangguan dari suara teman yang lain. 

Beberapa peserta didik mengeluh dengan kuota internet karena pembelajaran 
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dilakukan secara online via zoom. Kesulitan ketika akan melakukan share screen 

akibat terbatasnya kemampuan peneliti. Pada penelitian selanjutnya, sebaiknya 

dilakukan secara offline, agar peserta didik yang tidak memiliki kuota internet tetap 

dapat mengikuti pembelajaran. Saat peneliti mengulas atau menjelaskan kembali 

materi pada pembelajaran online, sebaiknya peserta didik ditegaskan untuk 

mematikan audio, agar peserta didik dapat mendengar dengan jelas. Sebelum 

melakukan penelitian, sebaiknya alat dan bahan yang akan digunakan dicek terlebih 

dahulu untuk menghindari hal yang tidak diinginkan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

1. Ada pengaruh model discovery learning berbasis edutainment terhadap 

motivasi belajar peserta didik pada pokok bahasan usaha di MA Darul Ulum 

Palangka Raya. 

2. Ada pengaruh model discovery learning berbasis edutainment terhadap hasil 

belajar peserta didik pada pokok bahasan usaha di MA Darul Ulum Palangka 

Raya. 

3. Respon peserta didik terhadap model discovery learning berbasis edutainment 

pada pokok bahasan usaha di kelas X IPA MA Darul Ulum Palangka Raya 

memperoleh respon yang sangat baik. 

4. Penerapan model discovery learning berbasis edutainment pada proses 

pembelajarannya menyenangkan dan melibatkan peserta didik disetiap langkah 

pembelajarannya sehingga menjadikan peserta didik termotivasi untuk belajar 

dan memudahkan peserta didik dalam memahami materi. Pembelajaran dengan 

menggunakan discovery learning berbasis edutainment sangat efektif. 
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B. Saran 

Setelah diperoleh kesimpulan, maka ada beberapa saran dari peneliti yaitu: 

1. Bagi peserta didik hendaknya lebih bersemangat saat proses pembelajaran 

berlangsung, agar dapat memahami materi dengan mudah dan mendapat hasil 

yang maksimal. 

2. Saat pembelajaran berlangsung, pengelolaan kelas harus lebih maksimal agar 

peserta didik mengikuti pembelajaran dengan baik. 

3. Peserta didik sebaiknya telibat disetiap langkap pembelajarannya agar 

memudahkan peserta didik dalam mengingat dan menumbuhkan rasa ingin tahu 

dan percaya diri. 
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