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ABSTRAK

PENGARUH PENGGUNAAN METODE PEMBELAJARAN BERBASIS
PERMAINAN TIPE KARTU SORTIR (CARD SORT) TERHADAP HASIL
BELAJAR PPKn SISWA DI SMP NEGERI 4 SAPE

Oleh:

HARYATI
116130005

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran card sort
terhadap hasil belajar PPKn siswa. Penelitian ini tergolong ke dalam Jenis quasi
experimental menggunakan desain pretest-posttes control group design. Sampel
terdiri dari 2 kelas yaitu kelas eksperimen (dibelajarkan dengan model
pembelajaran card sort sedangkan kelas kontrol (diajarkan dengan metode
konvensional), yang dipilih dengan teknik sampling jenuh. Teknik pengumpulan
data menggunakan angket untuk mengukur tes objektif pilihan ganda untuk
mengukur hasil belajar.Berdasarkan analisa data siswa rata-rata kelas ekperimen
77,73 dan kelas kontrol 70,96 sedangkan hasil analisa data hasil belajar
menunjukan nilai  thiung(1,60)> tane(1,59) pada taraf signifikan 5 %sehingga
hipotesis (Ho) ditolak dan (Ha) dterima. Dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa ada pengaruh positif model pembelajaran card sort terhadap hasil belajar
PPKn siswa.

Kata kunci: Model Pembelajaran card sort, Hasil Belajar.
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ABSTRACT

THE EFFECT OF USING CARD SORT GAME-BASED LEARNING
METHODS ON STUDENTS' CIVICS LEARNING OUTCOMES AT SMP
NEGERI 4 SAPE

By:
HARYATI
116130005

The purpose of this study is to ascertain how the card sort learning paradigm
affects students' learning results for civic education. Using a pretest-posttest control
group design, this study is categorized as a quasi-experimental kind. The sample is
made up of two classes: the experimental class, which is taught using a card sort
learning model, and the control class, which is taught using the traditional manner. Both
classes are chosen using a saturation sampling strategy. Multiple-choice objective
assessments are used as part of the data gathering technique to assess learning results.
Based on the analysis, the learning outcomes data showed that the value of teoun (1,60)>
tuie (1,59) at a significant level of 5%, rejecting the hypothesis (Ho) and accepting the
hypothesis (Ha). The average student data for the experimental class are 77.73 and the
control class are 70.96. Therefore, it can be said that the card sort learning paradigm has
a favorable impact on students' Civic Education learning outcomes.

Keywords: Card Sort Learning Model, Learning Outcomes
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan investasi jangka panjang yang membutuhkan
tenaga dan dana yang cukup besar, hal ini disadari oleh setiap orang atau suatu
bangsa untuk masa depan. Demikian pula Indonesia memiliki harapan yang
tinggi terhadap para pendidik dalam pembangunan bangsa ini ke depan,
karena dari situlah harapan bangsa sebagai generasi penerus terbentuk. Oleh
karena itu pendidikan merupakan kebutuhan yang sangat mendasar bagi setiap
individu, itulah hal yang mendasari kebutuhan pendidikan bagi setiap
individu, tak terkecuali di Indonesia, sehingga negara juga mengatur
pendidikan di Indonesia sebagaimana tercantum dalam UUD (Undang-
Undang Dasar) 1945. yang juga merupakan salah satu tujuan negara Indonesia
yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa, menyatakan bahwa pendidikan sebagai
sebuah hak dasar atau hak yang hakiki bagi warga Negara.

Meskipun diakui pendidikan merupakan investasi jangka panjang yang
besar yang harus ditata, disiapkan dan dilengkapi dengan sarana dan prasarana
dari segi modal materi yang cukup besar, namun sampai saat ini Indonesia
masih berkutat pada masalah klasik yaitu kualitas pendidikan. pendidikan.
Namun pada kenyataannya masih jauh dari yang diharapkan dalam tujuan
pembelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan, hal ini ditunjukkan
dengan beberapa permasalahan yang sering muncul khususnya dalam

pembelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan: 1) siswa tidak aktif



dalam kegiatan pembelajaran, 2) guru kurang kreatif dalam proses
pembelajaran dan penggunaan metode pembelajaran, karena guru masih
menggunakan metode pembelajaran konvensional yang masih menjadi menu
utama dalam pembelajaran, 3) siswa hanya datang, duduk, diam dan
mendengarkan penjelasan guru tanpa kegiatan apapun, karena peran guru
masih mendominasi dan masih lebih aktif dari pada siswa.

Selain itu, hasil belajar siswa masih pada ranah kongnitif tingkat rendah,
40% hasil berkriteria baik, 40% cukup, dan hanya 20% kurang. Salah satu dari
sekian banyak unsur yang dapat mempengaruhi kemampuan seorang guru
untuk membantu siswa mencapai hasil belajar adalah penggunaan metode
pembelajaran yang kurang inovatif dan cenderung berulang atau tradisional
(Kurnia 2013:26).

Menurut hasil observasi di SMPN 4 Sape pada 11 Januari 2020, guru
tidak melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran, metode
ceramah digunakan bersamaan dengan metode tanya jawab untuk mengajar.

Ada tambahan bukti belajar siswa dalam data nilai ulangan harian yang
rata-rata mencapai skor 50. Rendahnya motivasi belajar siswa akibat
menggunakan pendekatan pembelajaran mengamati di kelas, ketika mereka
hanya berperan sebagai pendengar, hanya salah satu dari beberapa masalah
yang peneliti temukan dalam pengamatannya terhadap pembelajaran PPKn.
Untuk mengatasi masalah ini, siswa harus diberi kesempatan untuk

membangun kemampuan berpikir kritis saat belajar, khususnya di mata



pelajaran PKn, untuk memperoleh kompetensi yang dibutuhkan dan
selanjutnya meningkatkan hasil belajar.

Kecil kemungkinan siswa untuk belajar sendiri karena guru adalah
sumber informasi utama, sedangkan siswa lebih pasif dan pasif menerima dan
mencatat dari guru. Hal ini membuat siswa kurang antusias belajar dari guru.
Selama presentasi guru tentang materi pelajaran, peneliti memperhatikan
anak-anak membungkuk di atas meja mereka dan bermain sendiri.

Selain itu, guru belum memanfaatkan sepenuhnya sumber daya
pendidikan sekolah. Wawancara dengan sejumlah guru saat ini
mengungkapkan bahwa, meski media kelas seperti LCD (Liquid Crystal
Display) sudah mumpuni, namun belum dimanfaatkan secara maksimal.
Akibatnya, guru khawatir tentang apakah mereka akan menggunakan media
atau tidak. Guru PKn sering menggunakan papan tulis sebagai alat mengajar.
Selain penggunaan media di bawah standar untuk pembelajaran, sumber daya
yang tersedia masih terbatas. Hanya LKS yang digunakan sebagai sarana
pembelajaran selama pembelajaran (Lembar Kerja Siswa). Pemahaman siswa
terhadap materi masih rendah karena lingkungan pengajaran yang dijelaskan
di atas. Hal ini ditunjukkan dengan rendahnya tingkat prestasi belajar siswa
PKn.

Menurut Rahayu (2013), penelitian tentang pengaruh pembelajaran aktif
bertipe kartu terhadap hasil belajar IPS siswa kelas IV SD di gugus dua
kecamatan Pengasih Kulon Progo menemukan bahwa penggunaan

pembelajaran aktif bertipe kartu pembelajaran berpengaruh positif terhadap



hasil belajar IPS siswa. Pembelajaran jenis kartu menghasilkan hasil yang
lebih baik dalam studi sosial daripada metode pengajaran yang lebih
tradisional yang digunakan oleh instruktur di kelas empat, menurut temuan
tersebut. Hasil uji-t dengan taraf signifikansi 5% (tingkat kepercayaan 95
persen) diperoleh t hitung (2,997) > t tabel (t hitung) (1,679). Berdasarkan
rata-rata hasil belajar kelompok eksperimen yaitu 79,13 dibandingkan dengan
kelompok kontrol sebesar 68,80, maka hasil belajar IPS kelompok eksperimen
lebih banyak dibandingkan dengan kelompok kontrol.

Berdasarkan permasalahan dan penelitian terdahulu yang telah diuraikan
di atas, penelitian tertarik mengadakan penelitian untuk mengetahui
“Pengaruh Penggunaan Metode Pembelajaran Berbasis Permainan Tipe
Kartu Sortir (Card Sort) Terhadap Hasil Belajar PPKn Siswa di SMPN 4
Sape.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasi masalah-
masalah yang diangkat dalam penelitian ini adalah apakah ada peningkatkan
terhadap pengaruh penggunaan metode pembelajaran berbasis permainan tipe
kartu sortir (card sort) terhadap hasil belajar PPKn siswa di SMPN 4 Sape

tahun ajaran 2020/2021?

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin di capai dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui

ada tidaknya peningkatan terhadap pengaruh penggunaan metode



pembelajaran berbasis permainan tipe kartu sortir (card sort) terhadap hasil
belajar PPKn di SMPN 4 Sape.
1.4 Manfaat Penelitian
Penelitian mengenai penerapan model pembelajaran berbasis permainan
tipe kartu sortir (card sort) terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran
PPKn diharapkan dapat bermanfaat baik secara teoretis maupun praktis
sebagai berikut.
1.4.1 Manfaat Teoritis
Model pembelajaran berbasis permainan kartu sortir ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi yang bermanfaat bagi bidang pendidikan
pada umumnya, serta hasil belajar PKn. Selain itu, hasil penelitian ini
diharapkan dapat menjadi pedoman bagi peneliti selanjutnya yang ingin
meneliti lebih lanjut dan memperluas temuan penelitian ini.
1.4.2 Manfaat Praktis
1. Bagi guru
a) Penerapan metode pembelajaran berbasis permainan tipe kartu sortir
(card sort) dapat menjadi motivasi bagi guru untuk memilih dan
menerapkan strategis sehingga dapat tercipta pembelajaran aktif,
inovatif, kreati, dan menyenangkan di kelas.
b) Dengan di terapkannya metode pembelajaran berbasis permainan tipe
kartu sortir (card sort), diharapkan dapat membantu guru
meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas sehingga hasil belajar

siswa akan meningkat



2. Bagi Siswa
a) Penerapan metode pembelajaran berbasis permainan tipe kartu sortir
(card sort) dapat menjadi alternatif pembelajaran yang dapat
mendorong siswa untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran.
b) Dengan di terapkannya metode pembelajaran berbasis permainan tipe
kartu sortir (card sort), diharapkan dapat membantu siswa dalam
memahami mata pelajaran PPKn, mengoptimalkan kemampuan

berpikir, dan dapat meningkatkan hasil belajarnya

3. Bagi Sekolah
Memberikan sumbangan bagi sekolah dalam rangka perbaikan
mutu proses pembelajaran dan perbaikan kualitas pendidikan di sekolah,
khususnya pada mata pelajaran PPKn
4. Bagi Peneliti
Dapat mengembangkan pola pikir dan kreatifitas peneliti dalam
mengembangkan metode pembelajaran serta memperkaya wawasan
strategis pembelajaran yang berguna bagi profesi peneliti di masa yang
akan dating. Hasil penelitian ini juga dapat menjadi bahan acuan bagi

penelitian-penelitian selanjutnya.



BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Penelitian Yang Relevan

Untuk tahun ajaran 2020/21, SMPN 4 Sape sedang melakukan kajian
tentang pengaruh metode pembelajaran berbasis permainan kartu mengurutkan
terhadap hasil belajar PKn siswa. Para akademisi sebelumnya telah mengkaji
secara ekstensif penelitian PKn, khususnya di bidang pendidikan
kewarganegaraan, baik di dalam kelas maupun di dalam kelas. Isi penelitian
ini tidak diragukan lagi berbeda dari penelitian lain dan memiliki kekhasan
tersendiri. Oleh karena itu layak untuk menemukan konsep-konsep baru dalam
mata pelajaran kewarganegaraan yang mencoba untuk memperluas basis
pengetahuan saat ini di bidang ini. Berikut ini adalah penelitian-penelitian
sebelumnya yang berkaitan dengan pokok bahasan penelitian ini.

“Penerapan model pembelajaran kartu sortir dalam meningkatkan hasil
belajar siswa dan keterlibatan siswa pada Maple Tik Kelas VII di SMPN 7
Pemalang” oleh Yunia Dwi Riya Rahartika (2015) merupakan penelitian
pertama yang menjawab permasalahan tersebut. Model pembelajaran kartu
sortir digunakan dalam penelitian ini untuk menguji peningkatan aktivitas
belajar TIK pada siswa kelas VII SMP Negeri Pemalang. Berbeda dengan
peneliti sendiri, tujuan peneliti adalah untuk meningkatkan hasil belajar PKn
siswa di SMPN 4 Sape dengan menggunakan pembelajaran berbasis
permainan Kkartu sortir. Meskipun kedua penelitian menggunakan model

pembelajaran semacam kartu, mereka berbeda dalam fokus pada aspek yang



berbeda dari topik yang akan diteliti dan metodologi penelitian yang
digunakan untuk menyelesaikannya, namun memiliki manfaat yang sama.

Dua penelitian terpisah dilakukan untuk mengatasi masalah "jenis kartu
model aplikasi apa yang harus digunakan untuk mendorong pembelajaran aktif
siswa Al-Qur'an dan Hadits di SMA (SMA) 1 Peukan." Dalam hal tujuan
penelitian, penelitian Putriana Rahmalia berfokus pada aktivitas belajar siswa,
sedangkan penelitian saya bertujuan untuk meningkatkan dampak pendekatan
pembelajaran berbasis permainan. Mengurutkan kartu PKn di SMPN 4 Sape
untuk menilai kemajuan siswa Ada dua alasan untuk ini: Pertama, imbalan
penelitian secara substansial berbeda dari peneliti. Sementara Putriana
Rahmalia melakukan penelitiannya di sekolah dasar, saya melakukan
penelitian sendiri di sekolah menengah pertama, yang merupakan perbedaan
ketiga di antara keduanya. Yang kedua menggunakan strategi penelitian yang
sama, serta instrumen dan metodologi penelitian yang sama dengan yang
pertama.

2.2 Kajian Teori
2.2.1 Pengertian Metode Pembelajaran Berbasis Permainan

Pendekatan permainan dapat dimanfaatkan untuk memotivasi dan
menggairahkan siswa saat mereka belajar. Dengan kata lain, "permainan
adalah setiap situasi yang melibatkan pemain yang terlibat satu sama lain
dengan mengikuti aturan tertentu untuk mencapai tujuan tertentu juga."

(Sanggara, 2016:11). Tujuan edukatif atau pembelajaran dapat dicapai melalui



permainan, yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran atau sebagai
sumber belajar.

Salah satu proses mental mendasar dalam pertumbuhan intelektual
adalah penyesuaian dan bermain merupakan mekanisme penyesuaian penting
bagi perkembangan atau pertumbuhan manusia menurut piageat (Sanggara
2016:12). Lingkungan belajar yang menyenangkan, baru, dan ceria tetap dapat
dicapai melalui penggunaan permainan.

Jelas bahwa pelajaran dapat diajarkan lebih efektif dengan meniru
permainan dunia nyata, dan ini, pada gilirannya, dapat membuat belajar lebih
menyenangkan dan meningkatkan motivasi untuk materi pelajaran yang ada.
keinginan untuk belajar. Kartu sortir (sorting card) akan digunakan dalam
penelitian ini, khususnya pemilihan kartu dalam pelatihan PPKn.

2.2.2 Pengertian Kartu Sortir (Card Sort)

Dalam bentuk potongan-potongan kertas berbentuk kartu-kartu yang
memuat informasi atau materi pelajaran, tersedia kartu pembelajaran semacam
ini. Pembelajaran aktif dengan model cart sort merupakan pembelajaran
edukatif tentang keaktifan siswa dimana setiap siswa diberikan kartu indeks
yang berisi informasi tentang materi yang akan dibahas, kemudian siswa
mencocokkan kartu indeks yang dimasukkan dengan kartu indeks dengan cara
yang benar. titik. Percakapan setelah makan malam akan mengikuti presentasi
siswa dan informasi dari masing-masing area kelompok.

Kegiatan seperti menyortir kartu mendorong anak-anak untuk aktif

belajar dengan menggunakan otak mereka. Ketika datang untuk memahami



dan mengatasi masalah, ini adalah alat yang sangat baik. Dengan berpartisipasi
hanya dalam semua proses pembelajaran, siswa didorong untuk terlibat tidak
hanya secara mental tetapi juga secara fisik dalam proses pembelajaran.
Metode card sort ini termasuk pembelajaran yang dapat memacu siswa untuk
menemukan pokok-pokok materi yang dipelajari dan mampu memecahkan
masalah yang berkaitan dengan materi yang dipelajari (Amelia, 2013:23).
Dengan cara ini, biasanya siswa akan merasakan lingkungan yang lebih
menyenangkan sehingga hasil belajar dapat lebih maksimal (Amelia,
2013:23). untuk mendorong siswa untuk lebih terlibat dalam pembelajaran
mereka sendiri.

Uraian di atas menunjukkan bahwa penggunaan metode pembelajaran
kartu sortir dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan mendorong mereka
untuk menjadi peserta yang lebih aktif dalam pendidikan mereka sendiri.

Kartu diurutkan dengan tangan, menurut Silberman (2014:171) yang
menggambarkan pengurutan kartu sebagai kegiatan kolaboratif yang dapat
digunakan untuk mengajarkan konsep, pengelolaan kualitas, data tentang suatu
objek, atau informasi berulang. Melanjutkan penjelasan Silberman (2014),
penyortiran kartu digunakan dalam pembelajaran jenis ini untuk memberikan
pengetahuan atau contoh yang termasuk dalam satu kategori atau lebih.
Setelah kartu dibagikan kepada siswa, mereka harus berusaha menemukan
kartu yang termasuk dalam kategori yang sama. Jenis pembelajaran yang

menuntut siswa untuk terlibat secara aktif dalam pembelajaran dan tidak hanya
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melibatkan aktivitas fisik siswa dalam proses pembelajaran disebut sebagai
pembelajaran tipe kartu.

Seperti yang dikemukakan oleh Djamarah (Amelia, 2013:12), kegiatan
kolaboratif yang dapat digunakan untuk mengajarkan  konsep,
mengklasifikasikan sifat dan fakta tentang suatu objek adalah semacam kartu.
Penyortiran kartu juga dapat digunakan untuk meninjau materi yang diberikan
sebelumnya atau diulang. Siswa akan diberikan kartu yang sudah
menampilkan materi yang akan mereka pelajari dalam kelompoknya sehingga
mereka dapat lebih terlibat dalam kegiatan pembelajaran yang dapat
membantu menghindari kejenuhan dan kebosanan. Jenis kartu ini adalah
contoh dari jenis pembelajaran ini. selama menempuh pendidikan mereka.

Zaini dkk (Susanti. 2014:17) Mengklasifikasikan sifat, fakta, dan
informasi tentang suatu objek dengan menggunakan metode card sort
merupakan kegiatan kooperatif yang dapat digunakan untuk mengajarkan
konsep atau mengkaji pengetahuan. Karena penekanan aktivitas pada
mobilitas fisik, ini dapat membantu memberi energi pada kelas yang tidak
banyak bergerak. Penyortiran kartu, menurut Yasin, adalah metode yang
digunakan guru untuk membantu siswa menemukan konsep dan fakta baru
melalui klasifikasi informasi yang tercakup di kelas. Siswa yang merasa lelah
dapat mengambil manfaat dari beberapa latihan fisik di daerah ini (Rahayu,
2013:18). Setelah presentasi selesai, guru hanya bertindak sebagai fasilitator

dan mengklarifikasi materi yang belum dipahami siswa.
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Secara ringkas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran card sorting
adalah suatu metode pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif dimana
siswa diberikan sebuah kartu yang berisi informasi tentang materi yang akan
dibahas dengan menggunakan kegiatan kolaborasi, kemudian siswa dibagi
menjadi  kelompok-kelompok berdasarkan kartu yang mana. mereka

berdagang.

2.2.3 Langkah-Langkah Metode Pembelajaran Berbasis Permainan Tipe

Kartu Sortir (Card Sort)

Dalam pendidikan metode penyortiran kartu, siswa diberikan kartu
berbentuk seperti kartu yang berisi informasi atau materi pembelajaran,
kemudian mereka dikelompokkan sesuai dengan kartu yang telah dibagikan.
Menurut  Silberman  (2014:171-172)  langkah-langkah  pendekatan
pembelajaran pemilahan kartu adalah sebagai berikut:

1) Bubarkan secara acak kertas yang berisi data atau klasifikasi tertentu.

2) Kedua, mintalah anak untuk bergabung dalam kelompok dengan siswa
lain yang memiliki tulisan yang sama di kertas/kartunya.

3) Minta mereka untuk mendemonstrasikannya.

4) Buatlah beberapa poin pengajaran yang dianggap penting oleh guru saat
setiap kategori diberikan.

Djamara (Amelia, 2013:14) langkah-langkah metode kartu sortir (card
sort) sebagai berikut :

1) Selembar kertas dengan informasi atau contoh dari satu atau lebih

kategori diserahkan kepada setiap murid. Siswa diberikan kartu yang
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berisi informasi berdasarkan definisi, klasifikasi, dan kelompok. Kelas

yang lebih besar berarti lebih banyak pasangan kartu untuk dibagikan.

2) Siswa harus didorong untuk berjalan di sekitar kelas untuk mencari kartu
yang termasuk dalam kategori yang sama. Atau, Anda dapat membiarkan
siswa menemukan kategorinya sendiri.

3) Setelah  diskusi ~ kelompok tentang  materi/kategori,  siswa
mempresentasikan temuannya di depan seluruh kelas.

4) Berikan poin-poin kunci yang relevan dengan materi topik bersama
dengan presentasi setiap kategori. Untuk memberikan umpan balik
kepada siswa, guru akan mencatat aspek yang paling signifikan dari
presentasi mereka dan kemudian memberikan penjelasan dan komentar
dalam bentuk umpan balik.

Setelah berkonsultasi dengan seorang ahli dalam pembelajaran jenis
kartu sortir, peneliti memutuskan untuk menggunakan langkah-langkah
metode pembelajaran kartu sortir Silberman karena lebih mudah diakses oleh
peneliti. Menggunakan pengurutan kartu, Silberman menyarankan agar siswa
terlebih dahulu menerima kartu dengan informasi tentang mereka dalam
kategori yang sama; kemudian mereka mencari kelas untuk siswa lain dengan
kategori yang sama; akhirnya, siswa dengan Kkategori yang sama
mempresentasikan temuan mereka ke seluruh kelas; dan terakhir, selama
presentasi setiap kategori, guru harus membuat poin pengajaran tambahan
yang mereka anggap perlu. Beginilah cara peneliti memanfaatkan pendekatan

kartu sortir untuk belajar.

13



2.2.4 Kelebihan dan Kekurangan Metode Kartu Sortir (Card Sort)
Dari metode pembelajaran kartu sortir (card sort) ini memiliki kelebihan
dan kekurangan bagi siswa maupun guru.
Adapun kelebihan kelebihan dan kekurangan metode card sort menurut
Sandara (2012:23) adalah sebagai berikut :
1. Kelebihan Metode Card Sort
a. Materi topik mudah dikuasai siswa.
b. Siswa lebih menikmati kelas mereka.
c. Keterampilan pemecahan masalah diasah oleh siswa dalam
kaitannya dengan area topik
d. Siswa mengambil peran lebih aktif dalam pendidikan mereka sendiri.
e. Dimungkinkan bagi siswa untuk mandiri, mengambil kepemilikan
atas kartu yang mereka pegang.
f. Menumbuhkan semangat kerjasama antar siswa.
2. Kekurangan Metode Card Sort
a. Penerapan kartu sortir membutuhkan keahlian guru.
b. Siswa harus memiliki pemahaman yang baik tentang apa yang
mereka pelajari untuk mencocokkan kartu dengan benar.
c. Setiap kegiatan siswa harus diperhatikan oleh guru.
Pendekatan pembelajaran pemilahan kartu memiliki kelebihan dan
kekurangan, dan meskipun dapat menginspirasi siswa dan mempermudah
mereka untuk belajar, guru harus terampil dalam menerapkan materi

pembelajaran untuk mendapatkan hasil yang diinginkan.
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2.2.5 Tinjauan Tentang Hasil Belajar
2.2.5.1 Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar adalah bakat yang diperoleh seseorang sebagai hasil dari
proses belajar, atau mereka adalah penguasaan keterampilan pengetahuan
yang diperoleh melalui proses belajar dengan sumber daya tertentu. Hasil
belajar siswa tidak hanya ditunjukkan oleh nilainya, tetapi juga dari tindakan,
sikap, dan kebiasaannya.

“Hasil belajar adalah ketika seseorang telah belajar maka akan terjadi
perubahan perilaku pada orang tersebut, misalnya dari tidak tahu menjadi tahu,
dan dari tidak paham menjadi paham,” menurut Hamalik (2006:30). Selain itu,
menurut Sudjana (2005), hasil belajar siswa pada hakikatnya adalah perubahan
tingkah laku yang telah terjadi sebagai akibat dari proses belajar. Kemampuan
siswa setelah mengikuti kegiatan yang merupakan konsekuensi dari belajar
merupakan bukti adanya perubahan perilaku.

Telah dikemukakan oleh Aunurrahman (2014:37) bahwa hasil belajar
ditandai dengan perubahan perilaku. Sekalipun tidak semua perubahan tingkah
laku merupakan akibat dari kegiatan belajar, perubahan tingkah laku seringkali
disertai dengan kegiatan belajar. Perubahan perilaku adalah sesuatu yang dapat
dideteksi di sebagian besar hasil. Namun demikian, tidak semua perubahan
perilaku yang disebut sebagai hasil belajar dapat diperhatikan dalam jangka
pendek. Mayoritas perubahan yang mungkin diamati terkait dengan perubahan

karakteristik motor.
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Bloom (Umayah et al., 2014:8) membagi hasil belajar menjadi tiga

kategori yaitu kognitif, emosional, dan psikomotorik. Hasil kognitif dibagi

menjadi tiga kategori:

1)

2)

3)

Dunia pikiran

Mengembangkan kemampuan dan keterampilan intelektual adalah
fokus penelitian kognitif. Bakat intelektual siswa yang beragam
mencerminkan kemajuan mereka dalam hasil belajar kognitif. Mengingat,
memahami,  menerapkan, = menganalisis, mengembangkan, dan
memproduksi semuanya termasuk dalam area ini.

Kedua, ranah emosional.

Perasaan, sikap, nilai, dan emosi semuanya berada di bawah payung
domain afektif. Penerimaan, tanggapan, keinginan, struktur, dan
karakterisasi nilai semuanya termasuk dalam domain ini.

Area otak yang berhubungan dengan pergerakan tubuh

Keterampilan motorik dan kegiatan termasuk sebagai bagian dari
domain psikomotor. Persepsi, kesiapsiagaan, gerakan terbimbing, gerakan
kebiasaan, gerakan rumit, penyesuaian, dan daya cipta semuanya termasuk
dalam kategori ini.

Seperti yang dinyatakan Bloom di atas, siswa dapat terlibat dalam ranah

kognitif, emosional, dan psikomotorik dari tiga domain Bloom. Pendidik dan

siswa dapat bekerja sama untuk mengembangkan ketiga bidang keahlian

tersebut. Hanya domain kognitif yang bisa diperiksa dalam penelitian ini

karena penguasaan materi pelajaran yang dipertaruhkan oleh siswa.
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Aman untuk menyimpulkan dari pandangan para ahli di atas yang
terlibat dalam penelitian ini bahwa hasil belajar yang dibahas di sini sesuai
dengan perubahan sikap, kemampuan, dan pengetahuan siswa yang terjadi
sebagai akibat dari pembelajaran PKn. Hasil belajar yang disinggung dalam
penelitian ini adalah yang termasuk dalam ranah kognitif.

2.2.5.2 Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Faktor-faktor yang mempengaruhi belajar itu ada dua macam yaitu
faktor internal dan faktor eksternal. Aunurrahman (2014:178-185)
menjelaskan faktor internal adalah faktor yang berasal dari dalam diri siswa
itu sendiri. Beberapa faktor internal mempengaruhi hasil belajar yaitu :

1) Karakteristik siswa
Berkaitan dengan kesehatan fisik dan mental kepribadian siswa
maka timbul masalah pemagangan dalam pembelajaran. Jika
dibandingkan dengan dimensi mental atau emosional, aspek fisik akan
lebih mudah dilihat dan didekati.
2) Sikap positif terhadap pembelajaran
Sikap siswa terhadap proses belajar pada saat memulai kegiatan
merupakan aspek penting dalam kegiatan pembelajaran yang harus
diperhatikan karena kegiatan belajar siswa selanjutnya sebagian besar
dikendalikan oleh sikap siswa terhadap proses belajar pada saat memulai

kegiatan.
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3) Mengembangkan motivasi diri sendiri

Adanya motivasi dalam kegiatan dapat berfungsi sebagai
pendorong bagi siswa untuk menggunakan potensi yang ada dalam
dirinya maupun potensi yang ada di luar dirinya guna mencapai tujuan
belajarnya.

4) Berkonsentrasilah pada studi Anda.

Konsentrasi belajar merupakan salah satu ciri psikologis belajar
yang seringkali sulit dikenali oleh orang lain selain diri sendiri yang
tidak belajar sendiri. Hal ini disebabkan oleh fakta bahwa apa yang
dilihat seseorang melalui aktivitasnya tidak selalu konsisten dengan apa
yang sebenarnya dimiliki.

5) Menganalisis dan mengevaluasi bahan ajar

Ketika siswa menerima dan memproses informasi pembelajaran,
mereka cenderung membuat hubungan antara konten dan metode
memperoleh pengetahuan, menghasilkan pemahaman yang lebih besar.
Mempelajari  berbagai disiplin ilmu dapat membantu Anda
meningkatkan kemampuan menerima informasi serta cara Anda
memperolehnya. Ketika siswa aktif belajar, kapasitas mereka untuk
memproses informasi yang termasuk dalam materi pembelajaran
meningkat.

6) Periksa kemungkinan hasil belajar
Dalam proses pembelajaran, proses pengaktifan kembali pesan-

pesan yang telah tersimpan dalam hasil belajar menjadi kendala karena
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siswa akan mengalami kesulitan dalam memahami sinyal-sinyal lama
yang telah diterima sebelumnya.
7) Rasa percaya diri
Rasa percaya diri seringkali berkembang ketika seseorang berniat
untuk melakukan atau terlibat dalam suatu kegiatan tertentu yang
pikirannya diarahkan untuk memperoleh hasil yang sebaik mungkin.
8) kebiasaan belajar
Dalam rangka meningkatkan pengetahuan baik di sekolah maupun
di rumah, kebiasaan belajar merupakan kegiatan belajar seseorang yang

terjadi dari waktu ke waktu dengan cara yang sama

Selanjutnya, faktor ekstern adalah faktor yang mempengaruhi hasil
belajar yang berasal dari luar diri siswa itu sendiri. Adapun faktor ekstern
yang mempengaruhi belajar menurut Anurrahman (2014:187-195) yaitu :

1. Faktor guru
Bahkan di tengah kemajuan teknologi yang luar biasa yang telah
merambah bidang pendidikan, peran guru tetap vital. Banyak
kemampuan yang diperlukan bagi instruktur untuk melakukan tugas
mereka dalam lingkup pekerjaan mereka.
2. Lingkingan sosial
Siswa dapat mengambil manfaat dari dan terpengaruh secara

negatif oleh lingkungan sosial. Tidak mungkin bagi anak mana pun
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untuk sepenuhnya mengisolasi diri dari teman-teman mereka dan
lingkungan sekolah.
Kurikulum sekolah

Guru berkonsultasi dengan kurikulum ketika merencanakan
pelajaran dan kegiatan untuk siswa mereka. Setiap aspek proses
pembelajaran, mulai dari tahap perencanaan awal hingga pelaksanaan
yang sebenarnya, harus diarahkan oleh kurikulum. Ini mencakup segala
sesuatu mulai dari bahan yang dipilih hingga metode pengajaran yang
digunakan.

. Sarana dan prasarana

Juga mempengaruhi hasil belajar siswa adalah sumber daya dan
infrastruktur sekolah. Kegiatan belajar dapat ditunjang dengan kondisi
gedung sekolah, ruang kelas, perpustakaan, serta ketersediaan buku dan
laboratorium.

Ada beberapa unsur yang mempengaruhi hasil belajar, baik
internal maupun eksternal, selama berlangsungnya proses pembelajaran.
Pengaruh lain terhadap hasil belajar siswa meliputi faktor dari luar kelas
seperti keadaan sekolah, anggota fakultas, dan lingkungan sosial, selain
faktor internal seperti sikap siswa terhadap belajar, motivasi belajar,

fokus siswa (termasuk teman sebaya).
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2.2.6 Tinjauan Tentang Pembelajaran Pendidikan Pancasila dan
Kewarganegaraan
2.2.6.1 Pengertian Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan

Di Filipina, Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn)
merupakan mata pelajaran wajib yang harus ditempuh di setiap jenjang
pendidikan, termasuk sekolah dasar dan menengah serta sekolah negeri,
swasta, dan sederajat. Mata pelajaran PKn merupakan mata pelajaran yang
membedakan dengan mata pelajaran lainnya karena berkaitan dengan
penanaman ideologi bangsa dalam benak generasi berikutnya agar mereka
tumbuh menjadi warga negara yang baik di masa depan.

Sebagaimana tertuang dalam kurikulum 2013, Pancasila dan Pendidikan
Kewarganegaraan adalah upaya menanamkan rasa kebangsaan pada peserta
didik berdasarkan cinta tanah air, yang dijiwai nilai-nilai Pancasila, Undang-
Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945, semangat Persatuan
dalam Keberagaman, dan komitmen terhadap Negara Kesatuan Republik
Indonesia, serta komitmen Negara Kesatuan Republik Indonesia.

Penting diperhatikan disini bahwa mata kuliah Pendidikan Pancasila dan
Kewarganegaraan (PPKn) merupakan mata kuliah yang menitikberatkan pada
pengembangan warga negara yang memahami dan mampu melaksanakan
kewajiban dan haknya untuk menjadi warga negara Indonesia yang cerdas,
terampil, berkarakter dan berbudi luhur sesuai dengan fitrahnya. sumber daya.
Hal ini sesuai dengan Pancasila, Undang-Undang Dasar Negara Republik

Indonesia Tahun 1945, dan konsep “Bhinneka Tunggal Ika”.
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2.2.6.2 Tujuan dan Fungsi Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila dan

Kewarganegaraan
Dalam kurikulum 2013, tujuan PKn dibagi menjadi dua kategori: umum

dan khusus. Tujuan umum PKn adalah sebagai berikut:

Potensi siswa dalam semua dimensi kewarganegaraan, termasuk (1)
sikap kewarganegaraan seperti keteguhan, komitmen, dan tanggung jawab
kewarganegaraan;  (2)  pengetahuan  kewarganegaraan; dan  (3)
kewarganegaraan termasuk dan partisipasi dalam kewarganegaraan,
merupakan tujuan umum mata pelajaran PKn di pendidikan dasar dan
menengah. Mata pelajaran PKn diajarkan dengan berbagai cara, antara lain: 5-
6) (Kurikulum 2013: 5-6)

Secara khusus, ada tujuan PPKN yang dirancang untuk membantu siswa
meningkatkan nilai dan perilakunya sebagai orang dewasa. Berikut ini adalah
beberapa tujuan khusus dari PPKN:

1. Membentuk karakter yang mencerminkan penghayatan, pemahaman,
dan pengalaman pribadi dan sosial seseorang terhadap cita-cita dan
moral Pancasila sangat penting.

2. Memiliki komitmen konstitusional yang didukung oleh sikap positif
dan pemahaman yang mendalam terhadap Undang-Undang Dasar
Negara Republik Indonesia Tahun 1945;

3. Memiliki semangat nasionalisme dan cinta tanah air yang dijiwai oleh
nilai-nilai Pancasila, Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia

Tahun 1945, semangat Bhineka Tunggal lka, dan komitmen United
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Nations Organization to the United Organisasi Bangsa-Bangsa ke
Organisasi Perserikatan Bangsa-Bangsa.
. Sejalan dengan harkat dan martabatnya sebagai makhluk ciptaan Tuhan
Yang Maha Esa yang hidup bersama dalam berbagai konfigurasi sosial
budaya, anggota masyarakat, warga negara, dan warga negara harus
berperan serta secara aktif, intelektual, dan bertanggung jawab dalam
segala aspek kehidupannya.

Sedangkan PPKn lebih memiliki kedudukan dan fungsi sebagai
berikut:

1. Nilai, moral/karakter, dan pendidikan kewarganegaraan
Indonesia dalam pendidikan Pancasila tidak sama dengan
pendidikan kewarganegaraan di Amerika Serikat, pendidikan
kewarganegaraan di Inggris, talimatul muwatanah di negara-
negara Timur Tengah, atau pendidikan kewarganegaraan dalam
bahasa Latin.

2. Komitmen Indonesia dalam membangun watak dan peradaban
bangsa yang bermartabat, serta terwujudnya warga negara yang
bertanggung jawab secara demokratis, sangat sesuai dengan
pemanfaatan ~ Pancasila  sebagai wahana  pendidikan,
akhlak/karakter Pancasila, dan peningkatan kapasitas psikososial
di Indonesia, sebagaimana dimaksud dalam Pasal 3 UU No. 20

Tahun 2003.
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Berikut ini peran yang juga dilakukan oleh mata pelajaran pendidikan
kewarganegaraan: 1) pengembangan dan penerapan nilai-nilai luhur Pancasila
dalam kehidupan sehari-hari. peserta didik yang sadar akan hak dan
kewajibannya berdasarkan peraturan yang berlaku serta berakhlak mulia akan
dikembangkan dan dibina dengan cara demikian. 3) membantu siswa
memahami dan menghayati pentingnya keluarga, sekolah, dan masyarakat
dalam kehidupan berbangsa dan bernegara. (Depdiknas, 2008:87).

Berdasarkan penjelasan tersebut dapat dipahami bahwa PPKn sengaja
dibentuk sebagai wadah dalam rangka menciptakan warga negara yang
memiliki jiwa nasionalisme dan rasa bangga terhadap negara. Memiliki
pengetahuan serta keterampilan dalam mengembangkan cita-cita untuk
memajukan negara.

2.2.7 Pembelajaran Pendididikan Pancasila dan Kewarganegaraan Pada
SMP

Pendidikan nasional berbasis Pancasila di Indonesia bertujuan untuk
menumbuhkembangkan kapasitas dan karakter bangsa yang bermartabat, serta
peradaban bangsa, dalam rangka mencerdaskan kehidupan.

Berdasarkan Pasal 3 UU Sisdiknas Tahun 2003, pendidikan bertujuan
mendidik warga negara agar diakui sebagai warga negara yang beriman dan
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, dan
cakap. Pendidikan bertujuan untuk membantu orang mengembangkan
kualitas-kualitas ini dalam diri mereka sendiri sehingga mereka dapat keluar

ke dunia sebagai warga negara yang diakui.

24



Agar pendidikan nasional berhasil, maka harus dikoordinasikan di
semua tingkatan, termasuk Sekolah Menengah Pertama (SMP). Ketika
berbicara tentang pembentukan karakter anak-anak, ini berkaitan dengan
bagaimana mereka berinteraksi dengan orang lain di masyarakat.

Mata pelajaran dalam Pendidikan Kewarganegaraan adalah mata
pelajaran yang bertujuan untuk mengembangkan pribadi yang sadar dan
mampu melaksanakan hak dan kewajibannya sebagai warga negara Indonesia,
sebagaimana disyaratkan oleh Pancasila dan Undang-Undang Dasar 1945.

1. Pendidikan Kewarganegaraan berusaha untuk mengembangkan
keterampilan berikut pada siswa:.

a. Mampu merespon isu-isu sipil secara kritis, logis, dan kreatif;

b. Terlibat dalam kegiatan masyarakat, nasional dan negara dan
inisiatif anti-korupsi;

c. Bersikap positif dan demokratis dalam perkembangan anda
sehingga anda dapat lebih cocok dengan bangsa lain dan budaya
mereka; dan

d. Mampu berinteraksi dengan negara lain di pentas global secara
langsung maupun tidak langsung

2. Mata pelajaran dalam Pendidikan Kewarganegaraan meliputi bidang-
bidang berikut.

a. Kebanggaan bangsa Indonesia, hidup rukun satu sama lain sambil

merangkul perbedaan, kepedulian terhadap lingkungan, dan

persatuan bangsa hanyalah beberapa cara kita dapat menunjukkan
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komitmen Kkita terhadap persatuan dan kesatuan bangsa sebagai
sebuah bangsa.

kehidupan keluarga; Sekolah; Norma yang ada dalam masyarakat;
peraturan daerah; Norma dalam bangsa; dan negara; berbangsa dan
bernegara; sistem peradilan di negara secara keseluruhan, Hukum
dan keadilan dalam masyarakat global

Hak dan kewajiban anak, hak dan kewajiban anggota masyarakat,
instrumen hak asasi manusia nasional dan internasional, pemajuan,
hak dan perlindungan hak asasi manusia

Harga diri sebagai warga negara, kebebasan berorganisasi,
kebebasan berekspresi, penghargaan terhadap keputusan bersama,
pencapaian diri, dan kesetaraan kewarganegaraan adalah beberapa
kebutuhan warga negara.

Proklamasi Kemerdekaan dan Undang-Undang Dasar Pertama, serta
Undang-Undang Dasar yang pernah dipakai di Indonesia, termasuk
dalam e). Hubungan antara negara dan konstitusi f) Kekuasaan dan
politik, termasuk pemerintah daerah dan kecamatan, pemerintah
daerah dan otonomi, serta pemerintah nasional Masyarakat sipil dan
sistem demokrasi, sistem pemerintahan, dan budaya demokrasi
Dalam masyarakat demokratis, pers sangat penting.

Dalam konteks politik dalam negeri Indonesia, globalisasi memiliki
sejumlah implikasi bagi politik dalam negeri Indonesia, antara lain:

dampak globalisasi terhadap politik dalam negeri Indonesia, proses
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terbentuknya Pancasila sebagai dasar negara, penerapan nilai-nilai
Pancasila dalam kehidupan sehari-hari, dan Pancasila sebagai

ideologi terbuka.

2.3 Kerangka Berpikir

Siswa masnzgmasing  diber
rartu vans beris inform asi vand
dengan satuatau lebih kategor

Perlalman Siswa mencan teman dengan Hasl belajaz
EPEﬂgE].'IIlE.EIlmEde kategon yang sama kognitift ...
ijembelaj aran — ;{Jadg matag
berba sis perm ainar o e : : PEIEJ_“EMPPKT'{
P . 1swa menyajikan hasil dengan in enizkat :
bipe kartu sorti ki ) ! =

; tem an satu kategon

{card sort) =S

Gu:u akan membuat catatan
hasil dan mengevaluas

Dengan teknik pembelajaran berbasis permainan menyortir kartu, siswa
dapat berpartisipasi aktif dalam kegiatan kelas dengan memilih kartu yang
berisi materi yang akan dibahas selama kegiatan pembelajaran.

Pembelajaran yang dipimpin siswa didorong oleh penggunaan
permainan pengurutan kartu, yang memungkinkan siswa untuk menciptakan
pengetahuan mereka sendiri dengan berpartisipasi dalam kegiatan dan
membentuk kelompok diskusi dengan orang lain yang memegang Kkartu
dengan judul yang sama. di antara mereka sendiri, dan kemudian di depan

kelas, bersama dengan teman sekelas mereka. Pembelajaran kognitif siswa
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dalam mata kuliah PPKn dapat ditingkatkan dengan menggunakan pendekatan
kartu sortir untuk lebih baik mengajarkan materi yang menarik dan
menyenangkan bagi mereka.
2.4 Hipotesis Penelitian
Berdasarkan kajian teroritis dan kerangka berpikir diatas, maka peneliti
mengajukan hipotesis yaitu :
Ha : Diduga ada pengaruh penggunaan metode pembelajaran berbasis
permainan tipe kartu sortir (card sort) terhadap hasil belajar PPKn siswa.
Ho : Diduga tidak ada pengaruh penggunaan metode pembelajaran berbasis

permainan tipe kartu sortir (card sort) terhadap hasil belajar PPKn siswa.
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BAB 111
METODE PENELITIAN
3.1 Rancangan Penelitian

Desain eksperimental dengan kelompok kontrol yang tidak setara akan
digunakan dalam penelitian ini, yang termasuk dalam kategori kuantitatif.
Eksperimen menurut Sugiyono (2008:107), adalah suatu metode yang
digunakan untuk menemukan terapi bagi orang lain dalam suatu lingkungan
yang terkendali. Desain kelompok kontrol non-ekuivalen digunakan untuk
menghindari kesulitan memilih kelompok kontrol dalam penelitian, menurut
Sugiyono (2012: 77), sedangkan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
tidak dipilih secara acak dalam desain eksperimen semu ini.

Eksperimen adalah tes yang dilakukan untuk menentukan apakah suatu
kegiatan tertentu memiliki efek pada perilaku oleh peneliti itu sendiri.
Eksperimen sedang dilakukan untuk melihat apakah menyortir permainan
kartu dapat meningkatkan hasil belajar siswa di lingkungan kelas. Untuk
meringkas: Pemilihan kelompok eksperimen dan kontrol tidak dilakukan
secara acak; Selain itu, peneliti menggunakan desain kelompok kontrol yang
tidak setara karena mereka menggunakan kelas yang ada sebagai kelompok
eksperimen dan kontrol.

Variabel Operasional dalam Penelitian: Sebuah Penjelasan

Diputuskan untuk menggunakan variabel independen serta variabel
dependen dalam penyelidikan ini. Dalam penelitian ini variabel bebasnya

adalah pengurutan kartu (X) dan variabel terikat (Y) adalah hasil belajar.
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1)

2)

Ketika siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran, mereka diberikan
sebuah kartu yang berisi informasi tentang materi yang akan dibahas, dan
mereka dikelompokkan sesuai dengan kartu yang ditarik. Disarankan
kepada siswa untuk diberikan satu set kartu yang berisi informasi yang
dapat diurutkan ke dalam kategori yang sama, kemudian berkeliling kelas
mencari siswa lain yang memiliki kategori yang sama, kemudian
mempresentasikan temuannya kepada siswa lain, dan terakhir (4)
membuat beberapa poin pengajaran saat setiap kategori sedang disajikan.
Memahami  pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural)
berdasarkan keinginannya untuk mempelajari fenomena dan kejadian
yang tampak dalam seni dan sains merupakan salah satu hasil belajar
dalam penelitian ini. Hasil belajar lainnya yang termasuk dalam
penelitian ini meliputi aplikasi, sintesis dan evaluasi serta analisis
cakupan (Menganalisis pasal-pasal yang mengatur wilayah negara, warga
negara dan penduduk, serta kepercayaan, pertahanan dan keamanan).

Variabel bebas tunggal dan satu variabel terikat digunakan dalam

paradigma penelitian penelitian ini (tergantung). Hasil belajar siswa akan

dinilai dengan membandingkan Kkinerjanya pada pendekatan pembelajaran

berbasis permainan dengan menggunakan kartu yang berbeda jenis (X) (Y).

Paradigma studi digambarkan sebagai berikut:

Gambar 3.1: Paradigma :

Metode Pembelajaran r
berbasis permainan tipe
kartu sortir (Card Sort)

A 4

Hasil Belajar Siswa |Y
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Keterangan:

X = Metode pembelajaran berbasis permainan tipe kartu sortir (card sort)

r = Pengaruh metode pembelajaran berbasis permainan tipe kartu sortir
(card sort)

Y = Hasil Belajar Siswa

Kursus eksperimental dan kontrol keduanya termasuk dalam desain
penelitian ini. Untuk melihat apakah kedua kelompok serupa, pretest diberikan
pada kelompok eksperimen dan kontrol. Jika ya, maka terapi diberikan pada
kedua kelompok. Pendekatan pembelajaran berbasis permainan menyortir
kartu digunakan di kelas eksperimen sedangkan kelompok kontrol diberikan
metode pengakuan, dan kedua kelas diberikan pos di akhir eksperimen.
Penelitian ini bertujuan untuk membandingkan hasil belajar siswa yang
menggunakan metode pengurutan kartu berbasis permainan dengan siswa
yang tidak menggunakan metode pemilahan kartu. Menurut Sugyono
(2010:116), berikut adalah deskripsi dari desain penelitian:

Diagram 3.1 Rancangan penelitian

Keterangan :

O1 : Pretes pada kelas eksperimen
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X . Perlakuan pada kelas eksperimen dengan metode pembelajaran

berbasis permainan tipe kartu sortir (card sort)

02 : Postes pada kelas eksperimen

---- . Garis putus-putus diantara kelompok-kelompok eksperimen artinya

kelompok sampel tidak dipilih secara random (kelas intake group)

O3 : Pretes pada kelas kontrol

O4 : Postes pada kelas control

3.2 Lokasi Dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilakukan di SMPN 4 Sape yang beralamat di jalan Raya
Sangia Sape, Sangia, Kec. Sape, Kab. Bima pada 15 Februari sampai dengan
15 Maret 2021.
3.3 Populasi dan sampel penelitian
3.3.1 Populasi
Ini semua tentang populasi Arikunto (2006:130). Menurut Nurul Zuriah
(2007:116), peneliti harus memperhatikan populasi secara keseluruhan.
Gunakan istilah "populasi™ untuk merujuk pada kategori yang luas dari hal-hal
dan individu yang dapat diperiksa dan dari mana peneliti dapat diturunkan
generalisasinya (Sugiyono, 2013:61).
3.3.2 Sampel
Ukuran dan susunan populasi tercermin dalam sampel. Purposive
sampling adalah metode yang digunakan dalam penelitian ini untuk

mengambil sampel berdasarkan kriteria tertentu (Sugiyono, 2014:124). Untuk
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memastikan validitas eksperimen, dua kelas dari setiap demografi akan dipilih
untuk eksperimen kelas, dan pertimbangan tambahan akan dibuat setelah studi
menawarkan pra-tes untuk semua kelas. Untuk memastikan bahwa kelompok
eksperimen dan kontrol memiliki kondisi yang sama dan bahwa variabel bebas
atau yang akan ditangani dengan kartu sortir berdampak nyata terhadap hasil
belajar siswa, maka perlu dipilih sampel siswa yang representatif dari setiap
kelas. Purposive sampling digunakan dalam penelitian karena sampel dipilih
karena berbagai alasan, antara lain:
1) Populasi yang sama digunakan untuk semua sampel.
2) Materi pelajaran PKn diajarkan oleh guru yang sama baik di kelas
eksperimen maupun kelas kontrol.
3) Waktu yang dibutuhkan untuk mempelajari PPKn hampir sama.
4) Hasil serupa juga ditemukan pada hasil belajar siswa di kelas PKn
5) Akhirnya, kelompok eksperimen dan kontrol akan dipilih berdasarkan
tingkat kesamaan mereka dengan populasi seperti yang disebutkan
dalam paragraf sebelumnya.

Sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas 2 yang dipilih karena
berbagai alasan, antara lain karena diambil dari populasi yang sama, bahwa
guru yang mengajar PKn di kedua kelas adalah sama, bahwa pelajaran PKn
diajarkan pada kira-kira jam sekolah. waktu yang sama, dan bahwa hasil

belajar siswa di kelas PKn relatif sama.
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3.4 Teknik Pengumpulan Data
3.4.1 Teknik pengumpulan data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah :
1. Teknik observasi
Ada banyak proses biologis dan psikologis yang masuk ke dalam
observasi, menurut (Sugiyono, 2014:203). Proses observasi dan
mengingat adalah dua yang paling penting. Penelitian ini menggunakan
metodologi observasi untuk menentukan metode pembelajaran pada
kelas eksperimen berbasis card sort game, sehingga dapat diamati
perbedaan aktivitas belajarnya.
2.fTes
Soal atau latihan digunakan untuk mengukur keterampilan,
kecerdasan, kemampuan, atau bakat individu atau kelompok sebagai alat
pengumpul data (Riduwan, 2005:37). Peneliti melakukan tes ini untuk
membandingkan hasil belajar siswa eksperimen yang menggunakan
pendekatan pembelajaran berbasis permainan menyortir kartu dengan
siswa kontrol yang menggunakan metode tradisional.
3.4.2 Instrument Penelitian
Instrument pengumpulan data dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut :

1. Lembar observasi
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Observasi ini akan dilakukan oleh peneliti ketika penerapan
variabel bebas didalam kelas eksperimen. Tujuan peneliti melakukan
observasi ini adalah untuk melihat ketepatan dalam penerapan metode
pembelajaran berbasis permainan tipe kartu sortir (card sort) dalam
pembelajaran.

2. Instrument tes

Soal tes ini disusun berdasarkan kompetensi dasar (KD) dari
materi yang akan diajarkan di kelas ketika peneliti melakukan
penelitian. Tes akan diberikan oleh peneliti sebelum dan sesudah
melakukan perlakuan. Tujuan diberikan soal tes sebelum perlakuan
adalah untuk melihat homogeny atau tidaknya kedua kelas yang akan
diteliti. Sedangkan tujuan diberikan soal tes setelah perlakuan penelitian
apakah permainan kartu sortir sebagai strategi pembelajaran
berpengaruh terhadap hasil belajar.

3.5 Teknik Analisis Data

Analisis data menurut Sugiyono (2012: 147) adalah suatu proses
yang terjadi setelah semua data terkumpul dari seluruh responden atau
sumber data lainnya. Uji-t merupakan uji statistik yang digunakan dalam
penelitian ini, oleh karena itu penting untuk dilakukan uji pendahuluan.
Untuk memastikan validitas sampel, uji normalitas dan homogenitas

harus dilakukan sebelum analisis data dapat dimulai.

35



3.5.1 Uji prasyarat
1. Uji normalitas

Dengan menggunakan uji normalitas ini, dimungkinkan untuk
menentukan apakah data dari dua kelompok sampel yang dianalisis
berasal dari distribusi normal atau tidak. Dengan menggunakan Chi
Square (2), yang membandingkan kurva normal data dengan kurva
standar tipikal, kita dapat menentukan apakah data yang dikumpulkan
adalah normal. Jika hitung Chi Square lebih kecil dari harga meja, maka
Ho disetujui, dan jika lebih besar atau sama dengan () harga meja, Ho

ditolak. Rumus dari Chi Square adalah (sugiyono, 2014:107) :

_ vk (Fo-fn?
=2 g

keterangan :

x* = Chi Kuadrat

fo= Frekuensi yang diobserfasi

fh= Frekuensi yang diharapkan

2. Uji Homogenitas (Uji F)

Jika dua kelompok sampel tidak homogen, uji homogenitas ini
dapat digunakan untuk menilai apakah mereka serupa atau tidak. Uji
homogenitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji Fisher

(F).dengan rumus (Sugiyono, 2014:204).

_ varianterbesar

varian terkecil
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Kriteria pengujian adalah:
Misalnya, jika harga F hitung F lebih besar atau sama dengan nilai
F tabel yang diberikan, maka varians kedua kelompok tersebut tidak
homogen. Berdasarkan hasil uji F maka akan ditentukan uji t yang akan
digunakan untuk menguji hipotesis
3.5.2 Uji Hipotesis
Pengujian hipotesis uji-t dua sampel akan digunakan jika kedua kondisi
terpenuhi. Uji-t varian yang disurvei dan uji-t varian-terpisah akan digunakan
untuk menguji hipotesis jika data berdistribusi normal dan homogen, tetapi
uji-t varian-terpisah akan digunakan jika datanya tidak berdistribusi normal.
Ada dua cara untuk melakukan tes satu sisi ini: Pertama, Anda dapat
menggunakan tes tangan kiri, yang berbunyi "lebih dari atau sama dengan ()"
dan kemudian tes tangan kanan, yang berbunyi "lebih besar dari atau sama
dengan ()" untuk menentukan dapat atau tidaknya Anda menerima atau
menolak harga t hitung t tabel Ha. Jika harga t hitung t tabel menerima Ho
tetapi menolak Ha, maka Ho lolos uji sisi kanan karena dikatakan "kurang dari
atau sama dengan ()." Untuk uji t dua pihak, Ho diterima dan Ha ditolak jika t
sama dengan atau lebih besar dari t tabel. T hitung > T tabel mengakibatkan

Ho ditolak dan Ha disetujui.
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