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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh model pembelajaran Discovery 

Learning dan Gamifikasi terhadap hasil belajar siswa, serta membandingkan efektivitas kedua 

model pada mata pelajaran informatika kelas VIII SMP Negeri 1 Pancalang. Metode yang 

digunakan adalah kuantitatif dengan desain eksperimen semu, yaitu desain kelompok kontrol 

nonekuivalen. Subjek penelitian terdiri atas dua kelas: kelas VIII C sebagai kelas eksperimen 

Discovery Learning dan kelas VIII D sebagai kelas eksperimen Gamifikasi  tipe Teams Games 

Tournament, masing-masing berjumlah 30 siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) model 

Discovery Learning berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa melalui uji 

Wilcoxon dengan nilai Signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05; (2) model Gamifikasi 

berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa melalui uji Wilcoxon dengan 

nilai Signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05; (3) uji Mann-Whitney menunjukkan tidak 

terdapat perbedaan yang signifikan antara efektivitas kedua model (Sig. = 0,538 > 0,05), sehingga 

kontribusi keduanya terhadap peningkatan hasil belajar relatif setara. Penelitian ini 

merekomendasikan agar guru dapat memilih model pembelajaran berdasarkan karakteristik siswa 

dan konteks pembelajaran, bukan berdasarkan anggapan superioritas mutlak salah satu model. 

Kata kunci: Discovery Learning, Gamifikasi , Hasil Belajar , Informatika, Model Pembelajaran 

 

Abstract 

This study aims to analyze the effect of Discovery Learning and Gamification learning models 

on students' learning outcomes, and to compare the effectiveness of both models in the subject of 

Science for eighth-grade students at SMP Negeri 1 Pancalang. The method used is quantitative 

with a quasi-experimental design, specifically a non-equivalent control group design. The 

research subject includes two classes: class VIII C as the Discovery Learning experimental class 

and class VIII D as the Gamification experimental class using the Teams Games Tournament 

method, each consisting of 30 students. Research results show that (1) the Discovery Learning 

model significantly improved student learning outcomes, as shown by the Wilcoxon test with a 

significance value (two-tailed) of 0.000, which is less than 0.05; (2) the Gamification model also 

significantly improved student learning outcomes, as shown by the Wilcoxon test with a 

significance value (two-tailed) of 0.000, which is less than 0.05; (3) the Mann-Whitney test 

showed no significant difference between the effectiveness of the two models (Sig.= 0.538, which 

is greater than 0.05), indicating that both models contributed similarly to improving student 

learning outcomes. This study suggests that teachers should choose a learning model based on 

students' characteristics and the learning context, rather than assuming that one model is always 

better than others. 

 

Keywords: Discovery Learning, Gamification, Learning Outcomes, Computer Science, Learning 

Models 
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1. PENDAHULUAN 

Pesatnya laju digitalisasi menuntut sektor pendidikan untuk melakukan lebih dari sekadar 

menyampaikan pengetahuan; sektor ini juga harus mengembangkan kemampuan berpikir kritis, 

kreativitas, dan kapasitas adaptasi teknologi para siswa. Dengan latar belakang tersebut, 

Informatika telah menjadi mata pelajaran yang esensial untuk mempersiapkan peserta didik dalam 

menghadapi tuntutan era digital. 

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa sistem pendidikan Indonesia masih 

menghadapi kesulitan dalam mengimbangi pesatnya kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi 

perubahan yang menuntut proses pembelajaran yang mampu terus memperkuat karakteristik 

individu siswa [1]. Salah satu faktor utama penyebab masalah ini adalah masih luasnya 

penggunaan model pembelajaran konvensional yang berpusat pada guru; model ini sering kali 

menjadikan siswa pasif dan kurang inovatif, sekaligus membatasi kemampuan mereka untuk 

beradaptasi dengan tuntutan zaman modern [2]. Hasil belajar dapat dipahami dari dua sudut 

pandang: dari sisi siswa, hasil belajar mencerminkan perkembangan kognitif, afektif, dan 

psikomotorik dibandingkan dengan kondisi awal mereka; sedangkan dari sisi guru, hal tersebut 

dipahami sebagai keberhasilan penyampaian materi pembelajaran [3]. 

Pola serupa juga ditemukan di SMP Negeri 1 Pancalang. Data hasil belajar siswa untuk 

mata pelajaran Informatika di Kelas VIII pada semester ganjil tahun ajaran 2024/2025 

menunjukkan adanya kesenjangan capaian yang nyata antar-kelas: Kelas VIII A dan VIII B 

masing-masing mencatatkan tingkat ketuntasan sebesar 88,24% dan 91,18%, sedangkan Kelas 

VIII C dan VIII D hanya mencapai 20% dan 10%, sehingga menghasilkan rata-rata tingkat 

ketuntasan keseluruhan sebesar 53,36%. Rendahnya capaian di Kelas VIII C dan VIII D sangat 

berkaitan dengan pendekatan pengajaran konvensional yang menempatkan guru sebagai 

penyampai utama materi, sementara penggunaan elemen teknologi dan pembelajaran berbasis 

permainan dalam proses instruksional masih sangat minim. 

Untuk mengatasi kesenjangan ini, penelitian ini menerapkan dua model 

pembelajaran inovatif di kelas-kelas yang berbeda: Pembelajaran Penemuan (Discovery 

Learning) dan Gamifikasi  menggunakan format Teams Games Tournament (TGT). 

Model Pembelajaran Penemuan memungkinkan siswa untuk secara aktif terlibat dalam 

mencari, memahami, dan menemukan konsep-konsep melalui pemecahan masalah. 

Dengan cara ini, siswa tidak sekadar menerima informasi dari guru, melainkan 

membangun pemahaman mereka sendiri, sehingga materi menjadi lebih mudah dipahami 

dan diingat sekaligus menumbuhkan keterampilan berpikir analitis [4]. Pendekatan ini 

sejalan dengan pandangan bahwa pembelajaran menjadi lebih bermakna ketika siswa 

terlibat secara langsung dan aktif dalam membangun pengetahuan mereka sendiri [1]. 

Sementara itu, Gamifikasi  menggabungkan unsur-unsur permainan ke dalam kegiatan 

pembelajaran untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa [5]. Hal ini diterapkan 

dengan mengintegrasikan konsep desain permainan, mekanisme permainan, dan 

pemikiran berbasis permainan ke dalam kegiatan dan latihan pembelajaran, sehingga 

membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif .  

Pemilihan kedua model pembelajaran ini didasarkan pada karakteristik 

inovatifnya serta kesesuaiannya dengan kebutuhan pembelajaran di era digital. Selain itu, 

masih terdapat kekurangan penelitian yang mengkaji penerapan simultan Discovery 

Learning dan Gamifikasi  dalam pendidikan ilmu komputer di tingkat sekolah menengah 

pertama, khususnya di bidang analisis data. Sebagian besar penelitian sebelumnya 

berfokus pada penerapan kedua model ini secara terpisah; akibatnya, perbandingan 

efektivitas Discovery Learning dan Gamifikasi dalam mata pelajaran dan materi yang 

sama masih sangat terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui 

pengaruh penerapan model Discovery Learning dan Gamifikasi  terhadap hasil belajar 
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siswa, serta untuk membandingkan keefektifan kedua model tersebut dalam pembelajaran 

ilmu komputer bagi siswa kelas VIII di SMP Negeri 1 Pancalang. 
 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Model Pembelajaran Discovery Learning  

Pembelajaran Discovery Learning adalah model pengajaran yang memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk terlibat secara langsung dalam proses mencari dan menemukan solusi atas 

masalah. Siswa dibimbing untuk melakukan penyelidikan sistematis dengan menggunakan 

keterampilan analitis dan logis, sehingga memastikan bahwa pengetahuan yang diperoleh tidak 

hanya berasal dari penjelasan guru, tetapi juga dari proses penemuan mereka sendiri. Pendekatan 

ini memfasilitasi pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi, sehingga pengetahuan yang 

diperoleh lebih mudah diingat [6]. Selain itu, model ini menempatkan siswa sebagai pusat 

pembelajaran dengan mendorong partisipasi aktif dalam mengembangkan keterampilan 

pemecahan masalah . 

Secara teoritis, Pembelajaran Penemuan didasarkan pada teori konstruktivisme yang 

dikembangkan oleh Piaget dan Bruner. Teori-teori ini menyatakan bahwa pembelajaran menjadi 

lebih bermakna ketika siswa secara aktif membangun pengetahuan mereka melalui pengalaman, 

pencarian informasi, dan eksplorasi mandiri [10]. Dalam praktiknya, model Pembelajaran 

Penemuan terdiri dari enam tahap berurutan: stimulasi, perumusan masalah, pengumpulan data, 

pengolahan data, verifikasi, dan generalisasi [7]. Model ini menawarkan beberapa keunggulan, 

seperti meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan memperkuat daya ingat siswa. Namun, 

penerapannya membutuhkan waktu yang cukup lama terutama di kelas dengan jumlah siswa yang 

banyak karena proses eksplorasi dan penemuan memerlukan bimbingan serta durasi yang relatif 

lebih lama [8]. 

 

2.2 Model Pembelajaran Gamifikasi  

Gamifikasi adalah pendekatan pembelajaran yang menggabungkan berbagai elemen 

permainan seperti sistem skor, hadiah, papan peringkat, dan tantangan ke dalam kegiatan 

pembelajaran. Penggunaan elemen-elemen ini bertujuan untuk menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan motivasi 

siswa untuk berpartisipasi dalam proses pembelajaran [3]. Penerapan Gamifikasi tidak hanya 

berfokus pada pemanfaatan elemen permainan, tetapi juga pada penyelarasan elemen-elemen 

tersebut dengan tujuan pembelajaran yang diinginkan guna memberikan pengaruh positif 

terhadap motivasi siswa dan hasil belajar [9].  

Secara teoritis, penerapan Gamifikasi dapat dikaitkan dengan teori-teori behaviorisme yang 

dikembangkan oleh Skinner dan Thorndike. Teori-teori ini menekankan bahwa penggunaan 

penguatan seperti hadiah atau bentuk apresiasi lainnya dapat mendorong munculnya perilaku 

belajar yang diinginkan [10]. Dalam penelitian ini, metode Gamifikasi spesifik yang digunakan 

adalah Teams Games Tournament (TGT). TGT adalah pendekatan pembelajaran kooperatif yang 

mengelompokkan siswa ke dalam kelompok heterogen yang terdiri dari empat hingga enam 

anggota. Setiap kelompok kemudian bersaing dengan kelompok lain dalam kegiatan turnamen 

untuk memperoleh poin yang berkontribusi pada skor keseluruhan kelompok [11]. Penerapan 

TGT dapat membantu meningkatkan rasa percaya diri dan motivasi belajar siswa. Namun, model 

ini memerlukan manajemen kelas yang efektif untuk memastikan suasana kompetitif tetap 

terkendali dan tidak menimbulkan kebisingan berlebihan atau gangguan selama pelajaran 

berlangsung .[17] 
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3. METODE PENELITIAN 

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di kelas VIII SMP Negeri 1 Pancalang, yang beralamat di Desa 

Pancalang, Kecamatan Pancalang, Kabupaten Kuningan, Provinsi Jawa Barat, pada semester 

genap tahun ajaran 2025/2026. 

 

3.2 Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi-eksperimental dan 

desain non-equivalent control group. Penelitian dilakukan dengan memberikan pre-test dan post-

test kepada dua kelompok yang menerima perlakuan pembelajaran yang berbeda: Kelas VIII C 

menerapkan model Discovery Learning, sedangkan Kelas VIII D menerapkan model Gamifikasi 

dengan tipe Teams Games Tournament (TGT). 

 
Tabel 1. Rancangan Desain Penelitian 

 
Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen 1 ( VIII C) O1 Discovery Learning O2 

Eksperimen 2 (VIII D) O3 Gamifikasi  O4 

 

Keterangan : 

O1 dan O3 : Pretest, yaitu tes awal yang dilakukan sebelum diberlakukan. 

O2 dan O4 : Posttest, yaitu test yang dilakukan setelah perlakuan 

 

3.3 Teknik Pengumpulan Data 

Populasi dalam penelitian ini mencakup seluruh siswa kelas VIII di SMP Negeri 1 Pancalang 

pada tahun ajaran 2025/2026. Penelitian ini melibatkan total 60 siswa, yang terdiri dari 30 siswa 

dari kelas VIII-C dan 30 siswa dari kelas VIII-D. Sampel dipilih menggunakan teknik purposive 

sampling, di mana pemilihan didasarkan pada kriteria spesifik yang sesuai dengan tujuan 

penelitian. Kelas VIII-C dipilih untuk penerapan model Discovery Learning, sedangkan kelas 

VIII-D menggunakan model gamifikasi Teams Games Tournament (TGT). Kedua kelas tersebut 

dipilih berdasarkan rekomendasi dari guru Informatika dengan mempertimbangkan kinerja siswa 

pada mata pelajaran tersebut. 

 

3.4 Teknik Validasi Instrumen 

Instrumen tes yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari 25 soal pilihan ganda. Sebelum 

pengumpulan data, instrumen tersebut telah melalui validasi isi oleh dua validator ahli: seorang 

dosen universitas dan seorang guru mata pelajaran. Selanjutnya, validitas empiris instrumen diuji 

menggunakan metode korelasi Product-Moment, dengan melibatkan 19 siswa sebagai responden 

uji coba. Pada tingkat signifikansi 5%, nilai tabel r yang digunakan adalah 0,482. Selain pengujian 

validitas, kualitas instrumen dinilai melalui uji reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha, serta 

analisis tingkat kesulitan dan daya diskriminasi setiap butir soal. Rangkaian pengujian ini 

dilakukan untuk memastikan bahwa instrumen tersebut sesuai dan memiliki kualitas yang 

memadai sebelum digunakan untuk pengumpulan data dalam penelitian ini. 

 

3.5 Teknik Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan menggunakan perangkat lunak IBM SPSS 

Statistics. Tahap awal analisis melibatkan statistik deskriptif, termasuk nilai minimum dan 

maksimum, rata-rata, serta simpangan baku. Selanjutnya, dilakukan uji prasyarat, yang terdiri dari 

uji normalitas menggunakan uji Shapiro-Wilk dan uji homogenitas menggunakan uji Levene. 

Setelah hasil uji prasyarat diperoleh, pengujian hipotesis disesuaikan dengan karakteristik data. 

Jika data memenuhi asumsi normalitas dan homogenitas, uji parametrik digunakan: uji t sampel 

berpasangan untuk menguji perbedaan antara skor prauji dan pascauji di dalam setiap kelompok, 
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serta uji t sampel independen untuk membandingkan hasil belajar antara kedua kelompok. 

Sebaliknya, jika asumsi parametrik tidak terpenuhi, analisis dilanjutkan dengan uji non-

parametrik: uji Wilcoxon untuk membandingkan hasil prauji dan pascauji dalam satu kelompok, 

serta uji Mann-Whitney untuk menentukan perbedaan hasil belajar antara dua kelompok 

independen. 

 

4. PEMBAHASAN 

 

4.1 Uji Instrumen 

Validitas instrumen tes yang terdiri dari 25 butir tersebut pertama-tama diuji secara empiris 

menggunakan korelasi Product Moment, dengan nilai rtabel sebesar 0,482 pada tingkat 

signifikansi 5%. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 21 item valid khususnya nomor 1, 2, 4, 5, 

6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 19, 21, 23, 24, dan 25. Sementara itu, empat item (nomor 

3, 18, 20, dan 22) dianggap tidak valid dan oleh karena itu dikecualikan dari instrumen penelitian. 

Selain itu, uji reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha menghasilkan nilai koefisien sebesar 

0,752. Nilai ini menunjukkan bahwa instrumen tersebut memiliki tingkat konsistensi internal 

yang baik dan layak digunakan dalam pengumpulan data penelitian. 

 
Tabel 2. Hasil uji tingkat kesukaran dan daya beda soal 

 

Kategori Kesukaran 
Jumlah 

Soal 
Kategori Daya Beda 

Jumlah 

Soal 

Mudah 3 Cukup 3 

Sedang 21 Baik 16 

Sukar 1 Baik Sekali 6 

 

Secara keseluruhan, hasil analisis menunjukkan bahwa tidak ada butir soal yang masuk ke 

dalam kategori “buruk” dalam hal daya diskriminasi. Selain itu, sebagian besar butir soal berada 

dalam rentang tingkat kesulitan sedang. Berdasarkan temuan ini, instrumen tes tersebut dinilai 

memiliki kualitas yang memadai dan sesuai untuk mengukur hasil belajar siswa. 

 

4.2 Uji Prasyarat 

Hasil uji normalitas menggunakan uji Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa data prauji untuk 

kedua kelas tersebut berdistribusi normal. Hal ini dibuktikan dengan nilai signifikansi sebesar 

0,432 untuk kelas Pembelajaran Penemuan dan 0,192 untuk kelas Gamifikasi . Sebaliknya, 

analisis data pascatest menunjukkan bahwa tidak ada satu pun kelas yang mengikuti distribusi 

normal, dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 untuk keduanya. Selain itu, uji homogenitas 

menggunakan Uji Levene pada data pascatest menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,001 untuk 

kedua kelas, yang menunjukkan bahwa varians data tidak homogen. Oleh karena itu, karena data 

Posttest tidak memenuhi asumsi normalitas dan homogenitas, pengujian hipotesis dilakukan 

menggunakan metode non-parametrik: uji Wilcoxon untuk menganalisis perubahan hasil belajar 

di dalam masing-masing kelompok, dan uji Mann-Whitney untuk membandingkan hasil belajar 

antara kelompok Pembelajaran Penemuan dan kelompok Gamifikasi . 

 

4.3 Deskripsi Data 
Tabel 3. Stastik deskripsi hasil Pretest dan Posttest 

 
Data N Minimum Maksimum Mean Std.Deviation 

Pretest Discovery Learning 30 19 71 42,03 14,26 

Posttest Discovery Learning 30 29 67 56,30 8,46 
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Pretest Gamifikasi  30 9 36 22,07 6,53 

Posttest Gamifikasi  30 24 67 55,37 9,20 

 

Berdasarkan analisis, kemahiran awal siswa di kelas Discovery Learning tampak lebih tinggi 

daripada siswa di kelas Gamifikasi sebelum intervensi. Setelah proses pembelajaran, kedua kelas 

menunjukkan peningkatan nilai rata-rata, meskipun besaran peningkatannya berbeda. Kelas 

Discovery Learning mengalami kenaikan sebesar 14,27 poin, sedangkan kelas Gamifikasi 

menunjukkan peningkatan yang lebih besar, yaitu 33,30 poin. 

Peningkatan juga teramati terkait pencapaian indikator pembelajaran di kedua kelas. Di kelas 

Discovery Learning, rata-rata pencapaian indikator naik dari 42,8% menjadi 56,7%. Sementara 

itu, kelas Gamifikasi mengalami peningkatan yang lebih signifikan, yaitu naik dari 26,6% menjadi 

57,3%. Hasil ini menunjukkan bahwa, meskipun kelas *Gamifikasi * memulai dengan tingkat 

kemahiran awal yang lebih rendah, penerapan model ini berhasil meningkatkan pencapaian 

indikator pembelajaran ke tingkat yang sebanding dengan—atau bahkan sedikit lebih tinggi 

daripadakelas Discovery Learning. 

 

4.4 Uji Hipotesis 
Tabel 4. Hasil Uji Wilcoxon  Pretest dan Posttest 

 
Kelas Z Asymp,Sig. (2-tailed) 

Discovery Learning -3,700 0,000 

Gamifikasi  -4,774 0,000 

 

Hasil uji Wilcoxon menunjukkan bahwa kedua kelas tersebut menghasilkan nilai signifikansi 

sebesar 0,000, yang lebih kecil dari 0,05. Hasil ini menunjukkan adanya perbedaan yang 

signifikan antara nilai praujian dan pascaujian di masing-masing kelas. Berdasarkan temuan ini, 

H1 dan H2 diterima. Artinya, penerapan Model Pembelajaran Penemuan dan Gamifikasi memiliki 

dampak yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa. 

 
Tabel 4. Hasil uji Mann-Whitney (Perbandingan antar Kelas) 

 
Keterangan Nilai 

Asymp. Sig. (2-tailed) 0,538 

Kesimpulan Tidak terdapat perbedaan signifikan 

 

Hasil uji Mann-Whitney menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,538, yang lebih besar dari 

0,05. Hal ini menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan dalam hasil belajar 

siswa antara kelompok yang diajar menggunakan model Pembelajaran Penemuan dan kelompok 

yang diajar menggunakan Gamifikasi . Oleh karena itu, H3 ditolak, karena kedua model tersebut 

menunjukkan efektivitas statistik yang relatif setara dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

4.5 Pembahasan 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Pembelajaran Penemuan memiliki dampak 

yang signifikan terhadap hasil belajar siswa, dengan nilai signifikansi sebesar 0,000. Temuan ini 

mendukung teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh Piaget dan Bruner, yang menyatakan 

bahwa pembelajaran menjadi lebih bermakna ketika siswa secara aktif terlibat dalam membangun 

pemahaman mereka melalui pengalaman dan eksplorasi mandiri [10]. Tahapan Pembelajaran 

Penemuan mulai dari stimulasi hingga generalisasi memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

memahami konsep Analisis Data dengan secara langsung menemukan dan memproses informasi, 
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termasuk tugas-tugas seperti menggunakan fungsi pencarian data dan membuat visualisasi grafis. 

Hasil ini juga sejalan dengan penelitian oleh kusumawati, dkk yang mengamati peningkatan hasil 

belajar dari 61% menjadi 94% setelah penerapan model Pembelajaran Penemuan.  

Di kelas yang menerapkan Gamifikasi , hasil tes juga menunjukkan dampak signifikan 

terhadap hasil belajar, dengan nilai signifikansi sebesar 0,000. Temuan ini sejalan dengan teori 

behaviorisme Skinner, yang menekankan bahwa perilaku belajar dapat diperkuat melalui 

penguatan positif, seperti penggunaan hadiah. Dalam penelitian ini, penerapan model Teams 

Games Tournament (TGT) memberikan pengalaman belajar yang menggabungkan kompetisi, 

penilaian, dan kegiatan refleksi. Kombinasi ini mendorong siswa untuk berpartisipasi lebih aktif 

dalam proses belajar. Hasil ini sejalan dengan meta-analisis oleh Huang dkk. [24], yang 

menunjukkan adanya efek signifikan Gamifikasi terhadap hasil belajar, dengan nilai Z sebesar 

4,136 dan p < 0,001.  

Meskipun kedua model menunjukkan dampak yang signifikan, hasil uji Mann-Whitney—

dengan nilai signifikansi sebesar 0,538—menunjukkan tidak adanya perbedaan yang signifikan 

dalam hal efektivitas antara Pembelajaran Penemuan dan Gamifikasi . Dengan kata lain, kedua 

model tersebut menghasilkan hasil yang relatif sebanding dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa.  

 

 

5. KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian dan pembahasan, tampaknya penerapan model Pembelajaran 

Penemuan Discovery Learning bersama dengan metode gamifikasi Teams Games Tournament 

(TGT) dapat membantu siswa mencapai hasil yang lebih baik dalam pembelajaran ilmu komputer. 

Kedua model tersebut menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam proses pembelajaran 

siswa di setiap kelas. Tidak terdapat perbedaan yang signifikan dalam hal seberapa efektif 

Pembelajaran Penemuan dan gamifikasi dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Pemilihan model pembelajaran yang tepat bergantung pada karakteristik dan situasi siswa, 

tingkat kesulitan materi, serta sumber daya yang dimiliki sekolah. Penelitian selanjutnya dapat 

meneliti faktor-faktor lain seperti tingkat motivasi dan tingkat keterlibatan siswa, serta menguji 

kedua model tersebut pada mata pelajaran yang berbeda atau pada berbagai tingkatan pendidikan. 

siswa. Dengan demikian, kedua model tersebut memiliki tingkat efektivitas yang sebanding 

secara statistik. 
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