BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian dan pembahasan ini mencakup deskripsi tentang
sekolah tempat penelitian secara rinci, deskripsi rinci tentang karakteristik
subjek penelitian, hasil uji hipotesis dan pembahasan.

A. Deskripsi Data Sekolah
Penelitian dilaksanakan di SMA N 1 Godean, SMA N 1 Gamping, SMA

GAMA, SMA N 1 Seyegan, SMA N 1 Minggir, dan SMA Islam 1 Gamping
pada semester genap selama 3 bulan dan berakhir pada tanggal 16 Mei 2012,
Tiga orang pendidik yang biasa melakukan pengajaran agama di sekolah-
sekolah tersebut telah diberikan pelatihan terlebih dahulu, dengan
menggunakan Modul fun card yang telah disusun penulis. Peran pendidik
dalam fun card lebih banyak sebagai motivator dan fasilitator dalam
pengajaran. Peserta didik saat pengajaran dilatih sikap, psikomotor, maupun
perilakunya untuk mendapatkan hasil belajar yang baik. Subjek penelitian
yang masuk dalam kelompok eksperimen berjumlah 685 dengan rincian

sebagai berikut:

Tabel 10
Subjek Penelitian
No Sekolah Jumlah Subjek Persentase
1 | SMA N 1 Godean 142 orang 20,73%
2 | SMA N 1 Gamping 129 orang 18,83%
3 | SMA GAMA 42 orang 6,13%




4 | SMA N 1 Seyegan 159 orang 23,21%

5 | SMA N 1 Minggir 123 orang 17,96%

6 | SMA Islam 1 Gamping 90 orang 13,14%
Total 685 orang 100%

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa jumlah subjek yang
ada dalam penelitian ini sebanyak 685 orang. Subjek yang masuk dalam
kelompok eksperimen adalah peserta didik di SMA N 1 Godean, SMA N 1
Gamping dan SMA GAMA sebanyak 313 orang sedangkan yang masuk
dalam kelompok kontrol adalah peserta didik SMA N 1 Seyegan, SMA N 1
Minggir dan SMA Islam 1 Gamping sejumlah 372 orang. Pada
kenyataannya, seluruh peserta didik dapat mengikuti eksperimen secara
keseluruhan.

Para guru yang menerapkan fun card selama eksperimen adalah guru
yang terbiasa mengajar PAI di ketiga sekolah tersebut. Sebelumnya para guru
juga dilatihkan terlebih dahulu agar terbiasa melakukan pengajaran dengan
fun card sesuai dengan modul yang tersedia.

1. SMA N 1 Godean

SMA N 1 Godean ini berdiri pada tahun 1986 dengan Surat Keputusan
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan No. 0887/0/1986 Tanggal 22 Desember
1986. Pada awal berdirinya, sekolah ini diselenggarakan pada siang-sore hari

di SMA N 2 Yogyakarta, dan yang menjalankan tugas sebagai kepala sekolah



adalah Soedaryo, kepala SMA Negeri 2 Yogyakarta pada waktu itu. Aktivitas
pembelajaran dan persekolahan menempati gedung baru di Dusun Nogosari,
Sidokarto, Godean, Sleman. Setelah bangunan siap digunakan pada tahun
1987. Pembelajaran di tempat yang baru ini pun berlangsung dengan sangat
sederhana, karena sampai dengan tahun 1998 gedung yang ditempati belum
memiliki aliran listrik. Saluran telepon baru tersambung pada tahun 1989
setelah memiliki kepala sekolah definitif, RM Brotohardono, yang semula
adalah guru matematika di SMA N 3 Yogyakarta.

Didukung oleh tenaga pendidik dan kependidikan yang relatif masih
muda ketika itu, SMA Negeri 1 Godean melaksanakan aktivitas
pembelajaran dan persekolahan yang semakin lama semakin berkembang
dengan percepatan yang sangat signifikan. Pada umur sekolah yang belum
ada satu dasawarsa, sekolah ini telah menunjukkan prestasi akademik yang
membanggakan, antara lain rata-rata nilai pada Ujian Nasional Nasional
(UN) yang relatif tinggi, selalu masuk dalam lima besar sekolah menengah
atas di Kabupaten Sleman. Tanpa bermaksud mengabaikan para tenaga
pendidik yang sekarang, tetapi prestasi ini tidak lepas dari kegigihan dan
kerja keras para tenaga pendidik yang mengampu di sekolah ini di awal-awal
berdirinya, seperti Soenaryo (sekarang pengawas pendidikan di Kabupaten
Bantul), Soeharno (sekarang kepala sekolah di SMA N 1 Ngaglik), Selamet
(sekarang guru pada SMA N 3 Yogyakarta), Tri Sujatwati, Dwi Astuti,

Agnes Ruwiyati (sekarang mengajar di Sekolah Indonesia Kuala Lumpur),



Karmanto, Samijo (sekarang kepala SMA N 1 Seyegan), Widuratmi, dan
karena terbatasnya tenaga pendidik ketika itu, aktifitas pembelajaran dan
pendidikan didukung oleh guru-guru dari SMA N 2 Yogyakarta. Juga
dukungan dari tenaga kependidikan di kantor tata usaha di awal berdirinya,
seperti Heruyanto, Marsiwi, Amie Dwi Sukesi, Suyatmi, dan Sarmijo.

SMA N 1 Godean merupakan kelompok eksperimen pada penelitian
ini. Untuk mendapatkan data pretest, peneliti meminta nilai rapor PAI peserta
didik kelas X semester genap. Hasil dari nilai tersebut merupakan nilai pretest
untuk hasil belajar. Skala Motivasi Belajar dan Keaktifan Diri diberikan juga
kepada peserta didik agar diperoleh nilai pretest motivasi belajar maupun
keaktifan diri yang dimiliki peserta didik tersebut. Jumlah peserta didik yang
menjadi Subjek penelitian sebanyak 142 orang (20,73%) dari jumlah seluruh
Subjek. Peneliti dalam memberikan perlakuan di sekolah ini di bantu oleh
Bpk Suparyanto, S.Ag.

Selanjutnya selama satu semester dilakukan perlakuan pembelajaran
PAI dengan menggunakan fun card. Pembelajaran dilakukan seminggu satu
(1) kali sehingga dalam satu semester ada delapan (8) kali pertemuan. Setelah
perlakuan selesai, maka dilakukan posttest (pada pelaksanaan UKK). untuk
mendapatkan nilai motivasi belajar dan keaktifan peserta didik setelah diberi
perlakuan. Nilai hasil belajar peserta didik diperoleh dari nilai rapor pada
akhir semester. Hasil pretest dan posttest pada akhirnya dibandingkan.

2. SMA N 1 Gamping



SMA Negeri 1 Gamping beralamat di Tegalyoso, Banyuraden,
Gamping, Sleman. SMA N 1 Gamping berdiri pada tanggal 17 Juli tahun
1992 dengan tipe C. Sesuai dengan tipenya, SMA N 1 Gamping memiliki
tiga kelas paralel. Pada awal berdirinya, SMA N 1 Gamping telah memiliki
gedung sendiri dan menerima peserta didik baru sebanyak 2 kelas, sedangkan
urusan ketenagaan, administrasi, dan pembiayaan ditangani oleh Kepala
SMA N 1 Godean. Pada tahun kedua, SMA N 1 Gamping menerima peserta
didik sebanyak 3 kelas. Dan, pada tahun ketiga, SMA N 1 Gamping memiliki
8 kelas paralel, kelas X tiga kelas, Kelas X tiga kelas, dan kelas XI sebanyak
2 kelas yang terdiri atas IPA satu kelas dan IPS dua kelas. Jumlah tenaga
kependidikan di SMA N 1 Gamping berjumlah 49 orang terdiri dari 29 guru
PNS, 4 GTT, pegawai 7 PNS dan 9 PTT.

Pada awal berdirinya, jabatan Kepala SMA N 1 Gamping diampu oleh
Brotohardono dan pada 1 November 1993, SMA N 1 Gamping
mendapatkan Kepala Sekolah definitif, yaitu Soetardi. Sejak itu SMA N 1
Gamping berbenah diri mengejar ketertinggalan dari sekolah lain. Untuk
menumbuh kembangkan kecintaan kepada sekolah dan mendorong semangat
berkompetisi, segera ditetapkannya mars SMA N 1 Gamping, dan Logo
SMA N 1 Gamping. Pesan yang terkandung dalam makna logo tersebut
adalah agar para warga SMA N 1 Gamping nantinya akan dapat mewarisi
sifat-sifat yang terkandung di dalamnya.

Kepala sekolah SMA N 1 Gamping saat ini adalah Yunus yang menjadi



kepala sekolah di SMA N 1 Gamping sejak 20 Desember 2010 hingga

sekarang. Visi SMA N 1 Gamping menjadi Sekolah Unggul dan Terpercaya

Berdasarkan IMTAQ, IPTEK, dan Berwawasan Kebangsaan. Misi sekolah

adalah:

a. Meningkatkan kedisiplinan.

b. Meningkatkan kinerja dan Profesionalisme.

c. Meningkatkan Prestasi Akademis

Tujuan SMA N 1 Gamping yaitu:

a. Meningkatkan ketagwaan terhadap Tuhan Yang Maha Esa.

b. Meningkatkan Budi Pekerti luhur.

c. Meningkatkan kedisiplinan.

d. Meningkatkan kinerja dan profesionalisme.

e. Meningkatkan prestasi akademik dan non akademik.

f. Meningkatkan layanan pendidikan berbasis teknologi dan informasi.

g. Meningkatkan semangat nasionalisme dan patriotisme di era globalisasi.
SMA N 1 Gamping termasuk kelompok eksperimen pada penelitian ini.

Untuk mendapatkan data pretest, peneliti meminta nilai rapor PAI peserta

didik kelas X semester genap. Hasil dari nilai tersebut merupakan nilai pretest

untuk hasil belajar. Skala Motivasi Belajar dan Keaktifan Diri diberikan juga

kepada peserta didik agar diperoleh nilai pretest motivasi belajar maupun

keaktifan diri yang dimiliki peserta didik tersebut. Jumlah peserta didik yang

menjadi Subjek penelitian sebanyak 129 orang (18,83%) dari jumlah seluruh



Subjek. Peneliti dalam memberikan perlakuan di sekolah ini dibantu oleh
Bpk. Subaryanto, S.Ag

Selanjutnya selama satu semester dilakukan perlakuan pembelajaran
PAI dengan menggunakan fun card. Pembelajaran dilakukan seminggu satu
(1) kali sehingga dalam satu semester ada delapan (8) kali pertemuan. Setelah
perlakuan selesai, maka dilakukan posttest (pada pelaksanaan UKK) untuk
mendapatkan nilai motivasi belajar dan keaktifan diri peserta didik setelah
diberi perlakuan. Nilai hasil belajar peserta didik diperoleh dari nilai rapor
pada akhir semester.
3. SMA GAMA

SMA GAMA (Tiga Maret) Yogyakarta didirikan pada tanggal 3 Maret
1982 oleh Yayasan Pendidikan Gama (YPG) berdasarkan surat keputusan
No.01/YPG/I1/82, tertanggal 3 Maret 1982. Pendirian sekolah tersebut
mendapat persetujuan dari Kepala Kantor Wilayah Departemen pendidikan
dan kebudayaan Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta berdasarkan surat
keputusan No0.089/1.13.1/1.82, tanggal 12 Juni 1982, yang ditandatangani
olen GBPH Poeger. Berdasarkan surat akta notaris nomor 57 tanggal 13
Januari 1982 dari RM Soeryanto Partodiningrat. SMA GAMA Yogyakarta
berada di JI. Gejayan Mrican No. 5 Yogyakarta, dengan nomor telpon (0274)
562487. Menurut anggaran dasar YPG pasal 3, maksud dan tujuan dari

yayasan adalah:



a. Meringankan serta membantu pemerintah dalam pembangunan dan
pengembangan semesta tanah air dengan bergerak dalam lapangan
pendidikan berdasarkan Pancasila.

b. Untuk mendampingi kehidupan lembaga-lembaga pendidikan yang
merupakan organ Yayasan Pendidikan Gama Yogyakarta, terutama
dalam bidang teknis/material sehingga dapat terselenggara sebaik-
baiknya.

Pada tahun pertama kegiatan belajar mengajar diselenggarakan di SDN
Kocoran, jalan Kaliurang, tahun kedua pindah di jalan Gejayan/Affandi
Mrican 5 Yogyakarta hingga sekarang. SMA GAMA Yogyakarta
memperoleh jenjang akreditasi “Diakui” pada 6 Januari 1986, Keputusan
Dirjen Pendidikan dasar dan menengah nomor: 001/C/Kep/1.86. Kemudian
berdasarkan keputusan Dirjen Pendidikan Dasar dan Menengah 27 Desember
1990, nomor: 349/C/Kep/1/1990, SMA GAMA Yogyakarta memperoleh
jenjang akreditasi “Disamakan”.

Kemudian berdasarkan Keputusan Dirjen Pendidikan Dasar dan
Menengah No. 35/C.C7/Kep/MN/1998, tanggal 10 Maret 1998, SMA
GAMA Yogyakarta mampu mempertahankan jenjang akreditasi “Disamakan
“. Dan pada tanggal 9 Maret 2005, berdasarkan Keputusan Badan Akreditasi
Sekolah (BAS) Prov. DIY Nomor : 9.1/BAS-DIY/1I1/2005, tentang
penetapan hasil akreditasi sekolah, SMA GAMA Yogyakarta memperoleh

akreditasi dengan peringkat A. Berdasarkan Petikan Keputusan Badan



Akreditasi Provinsi Sekolah/Madrasah (BAPS/M) Provinsi Daerah Istimewa

Yogyakarta Nomor 22.01/BAP/TU/XI/2008, tanggal 22 November 2008

tetap memperoleh peringkat akreditasi A yang akan berlaku sampai dengan

tahun ajaran 2012/2013. Visi dari SMA GAMA Yogyakarta yaitu berdisiplin

tinggi, berprestasi, terampil, kreatif, serta beraklak mulia. Misinya:

a.

Melaksanakan pembimbingan, pembelajaran dan pengembangan potensi
akademik dan non akademik.

Pembekalan ketrampilan dan kedisiplinan agar supayan mandiri.
Melaksanakan pembelajaran yang efektif dan efisien.

Melaksanakan kurikulum sekolah secara efektif sesuai kondisi sekolah
Mengembangan Manajemen Berbasis Sekolah (MBS).

Tujuan dari SMA GAMA Yogyakarta yaitu:

Meningkatkan pengetahuan peserta didik untuk melanjutkan pendidikan
pada jenjang yang lebih tinggi dan mengembangkan diri sejalan dengan
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.

Meningkatkan kemampuan peserta didik sebagai anggota masyarakat
dalam mengadakan hubungan timbal balik dengan lingkungan sosial,
budaya dan alam sekitarnya.

SMA GAMA merupakan kelompok eksperimen pada penelitian ini.

Untuk mendapatkan data pretest, peneliti meminta nilai rapor PAI peserta

didik kelas X semester genap. Hasil dari nilai tersebut merupakan nilai pretest

untuk hasil belajar. Skala Motivasi Belajar dan Keaktifan Diri diberikan juga



kepada peserta didik agar diperoleh nilai pretest motivasi belajar maupun
keaktifan diri yang dimiliki peserta didik tersebut. Jumlah peserta didik yang
menjadi Subjek penelitian sebanyak 42 orang (6,13%) dari jumlah seluruh
Subjek. Peneliti dalam memberikan perlakuan di sekolah ini di bantu guru
Mapel PAI di sekolah ini (Bpk. Nur Rohman, S.Aqg).

Selanjutnya selama satu semester dilakukan perlakuan pembelajaran
PAI dengan menggunakan fun card. Pembelajaran dilakukan seminggu satu
(1) kali sehingga dalam satu semester ada delapan (8) kali pertemuan.
Setelah perlakuan selesai, maka dilakukan posttest (pada pelaksanaan UKK)
untuk mendapatkan nilai motivasi belajar dan keaktifan diri peserta didik
setelah diberi perlakuan. Nilai hasil belajar peserta didik diperoleh dari nilai
rapor pada akhir semester.
4. SMA N 1 Seyegan

SMA N 1 Seyegan didirikan pada tanggal 1 Juli 1983. Program jurusan
yang ada di SMA N 1 Seyegan yaitu IPA dan IPS. Telp sekolah itu adalah
08882744526 atau (0274)7483946, dengan situs web smanlseyegan-
yog.sch.id. SMA N 1 Seyegan sebuah sekolah yang terletak di daerah
pinggiran kota Yogyakarta, tepatnya di Wilayah Sleman bagian barat,
beralamat di Desa Tegal Gentan Margoagung Seyegan Sleman, yang
menempati areal tanah seluas 3,5 hektar. Pembangunan gedung sekolah
dimulai pada tahun 1983 dan selama gedung belum dapat ditempati untuk

sementara rombongan belajar dititipkan, dan diampu oleh SMA N 1 Seyegan.


http://sman1seyegan-yog.sch.id/
http://sman1seyegan-yog.sch.id/

Kemudian mulai bulan April tahun 1984 seluruh peserta didik sudah
menempati gedung baru di SMA N 1 Seyegan yang beralamat di Tegal
Gentan Margoagung Seyegan Sleman. Dengan jumlah kelas pertama
sebanyak 3 Robongan Belajar (Rombel) atau 3 kelas. Setiap Rombel terdiri
dari 44 peserta/peserta didik dikalikan tiga menjadi 132 peserta didik.
Lembaga penjaminan mutu / LPMP DIY pada awal tahun 2011 menunjuk
SMA N 1 Seyegan sebagai sekolah Model Penjaminan Mutu. untuk tingkat
SLTA bersama-sama dengan SMA N 1 Pleret.!

Lahan seluas 3,05 hektar; gedung atau bagunan ruang kelas 18 kelas.
Laboratorium (Fisika, Kimia, Biologi vyaitu greenhouse, komputer,
multimedia, bahasa, audio visual), hall, masjid, UKS, perpustakaan, koperasi
guru/peserta didik, kantin, lapangan olahraga berupa sepak bola, footsal,
basket, dan voli. Fasilitas lainnya yaitu hotspot area. Kepala sekolah pertama
SMA N 1 Seyegan adalah Edi Sugito yang memimpin sejak tahun 1983-
1984. Kepala sekolah sejak 30 Desember 2011 adalah Samijo.

SMA N 1 Seyegan merupakan kelompok kontrol pada penelitian ini.
Untuk mendapatkan data pretest, peneliti meminta nilai rapor PAI peserta
didik kelas XI semester genap. Hasil dari nilai tersebut merupakan nilai
pretest untuk hasil belajar. Skala Motivasi Belajar dan Keaktifan Diri

diberikan juga kepada peserta didik agar diperoleh nilai pretest motivasi

! Data Administrasi SMA N 1 Seyegan Tahun 2014.



belajar maupun keaktifan diri yang dimiliki peserta didik tersebut. Jumlah
peserta didik yang menjadi Subjek penelitian sebanyak 159 orang (23,21%)
dari jumlah seluruh Subjek.

SMA N 1 Seyegan menjadi kelompok kontrol sehingga selama satu
semester tidak diberi perlakuan fun card dalam pembelajaran PAL.
Pembelajaran dilakukan seperti biasanya, seminggu 1 (satu) kali sehingga
dalam satu semester ada delapan (8) kali pertemuan. Guru yang mengajar di
SMA N 1 Seyegan adalah Ardhani Ahmad, S.Pd.l Setelah akhir semester,
maka dilakukan posttest (pada pelaksanaan UKK) untuk mendapatkan nilai
motivasi belajar dan keaktifan diri peserta didik. Nilai hasil belajar peserta
didik diperoleh dari nilai rapor pada akhir semester. Hasil pretest dan posttest
pada akhirnya dibandingkan.

5. SMA N 1 Minggir

SMA N 1 Minggir berada di JI. Pakeran Sendangmulya Minggir Sleman
55562. No telpon sekolah tersebut 08157965113, diresmikan 27 April 1993
oleh Soetopo Sahib (Kakanwil Departemen Pendidikan dan Kebudayaan).
Status sekolah negeri diberikan 5 Oktober 1993. Pada saat itu yang menjabat
sebagai kepala sekolah adalah Mujiharjono dari tahun 1993-1994. Pioner
pendirian SMA Negeri 1 Minggir ini adalah Zaini selaku kepala Desa
Sendangmulyo Minggir Sleman. SMA Negeri 1 Minggir telah ditetapkan
sebagai Sekolah Standar Nasional (SSN) dari awal bulan Desember 2010.

Pimpinan sekolah tahun 2012-sekarang adalah Suharto. Visi dari SMA N 1



Minggir “Terwujudnya sekolah yang bermutu, mandiri, berdasarkan imam

dan tagwa (IMTAQ)”.

Peningkatan imtag menjadi visi SMA Negeri 1 Minggir Sleman bentuk
kegiatannya yaitu:

a. Mengadakan kegiatan mentoring dengan berkoordinasi antara
pembimbing IMTAQ dan para mentor bagi peserta didik yang beragana
Islam.

b. Mengadakan kunjungan ke tempat ibadah dan pendalaman Al-Kitab bagi
yang beragama Kristen dan Katholik.

c. Melaksanakan jama'‘ah sholat dan berjama‘ah rutin.

d. Melaksanakan ektra kurikuler yang menunjang program IMTAQ.

e. Mengikuti lomba MTQ baik tingkat kecamatan, kabupaten maupun
propinsi.

f. Mengikuti dan melaksanakan kegiatan hari-hari besar keagamaan.

Misi dari SMA N 1 Minggir yaitu:

a. Melaksanakan pembimbingan pemahaman dan pengembangan potensi
secara optimal.

b. Melaksanakan pemberian bekal ketrampilan untuk mempersiapkan
kemandirian.

c. Meningkatkan penghayatan terhadap ajaran agama sehingga menjadi

sumber kearifan dalam bertindak.



SMA N 1 Minggir merupakan kelompok kontrol pada penelitian ini.
Untuk mendapatkan data pretest, peneliti meminta nilai rapor PAI peserta
didik kelas X semester genap. Hasil dari nilai tersebut merupakan nilai pretest
untuk hasil belajar. Skala Motivasi Belajar dan Keaktifan Diri diberikan juga
kepada peserta didik agar diperoleh nilai pretest motivasi belajar maupun
keaktifan diri yang dimiliki peserta didik tersebut. Jumlah peserta didik yang
menjadi Subjek penelitian sebanyak 123 orang (17,96%) dari jumlah seluruh
Subjek.

SMA N 1 Minggir menjadi kelompok kontrol sehingga selama satu
semester tidak diberi perlakuan fun card dalam pembelajaran PAL.
Pembelajaran dilakukan seperti biasanya, seminggu satu (1) kali sehingga
dalam satu semester ada delapan (8) kali pertemuan. Guru yang mengajar di
SMA N 1 Minggir adalah Drs. Imam Syarofudin, M.S.I. Setelah sampai saat
UTS, maka dilakukan posttest, untuk mendapatkan nilai motivasi belajar dan
keaktifan diri peserta didik. Nilai hasil belajar peserta didik diperoleh dari
nilai hasil UTS. Hasil pretest dan posttest pada akhirnya dibandingkan.

6. SMA Islam 1 Gamping

Pada tahun 1952 Tokoh-tokoh HMI yaitu Drs. Lafran Pane, Anton
Timur Djaelani MA, Amir Hamzah, Chamim Prawiro, mendirikan beberapa
sekolah. Sekolah tersebut adalah SMP HMI, SMA HMI, PGA HMI. Pada
tahun 1958 PGA HMI diambil alih oleh Departemen Agama dan dijadikan

PGA Negeri. Beberapa tokoh HMI mendirikan Yayasan Pembangunan Islam



(Akte Notaris RM Wiranto, 29 November 1962. Pada tahun 1963, Sekolah-
sekolah HMI menjadi SMP Islam, dan SMA Islam. SMA Islam 1 Gamping
resmi berdiri pada 30 November 1963.

Visi SMA Islam 1 Gamping adalah menyiapkan generasi yang
berkualitas dalam imtag, iptek, hobi, disiplin dan berakhlak mulia. Misi SMA
Islam 1 Gamping yaitu:

a. Melaksanakan pembelajaran dan bimbingan yang Islami.

b. Meningkatkan seluruh potensi sekolah untuk mencapai keunggulan yang
diharapkan.

c. Mencapai sekolah mandiri dengan kekhususan ciri menuju peningkatan
mutu berbasis sekolah.

SMA Islam 1 Gamping merupakan kelompok kontrol pada penelitian
ini. Untuk mendapatkan data pretest, peneliti meminta nilai rapor PAI peserta
didik kelas X semester genap. Hasil dari nilai tersebut merupakan nilai pretest
untuk hasil belajar. Skala Motivasi Belajar dan Keaktifan Diri diberikan juga
kepada peserta didik agar diperoleh nilai pretest motivasi belajar maupun
keaktifan diri yang dimiliki peserta didik tersebut. Jumlah peserta didik yang
menjadi Subjek penelitian sebanyak 90 orang (13,14%%) dari jumlah seluruh
Subjek.

SMA Islam 1 Gamping menjadi kelompok kontrol sehingga selama
satu semester tidak diberi perlakuan fun card dalam pembelajaran PAI.

Pembelajaran dilakukan seperti biasanya, seminggu satu (1) kali sehingga



dalam satu semester ada delapan (8) kali pertemuan. Guru yang mengajar di
SMA Islam 1 Gamping adalah Dra. Farida. Setelah akhir semester, maka
dilakukan posttest (pada saat pelaksanaan UKK) untuk mendapatkan nilai
motivasi belajar dan keaktifan diri peserta didik. Nilai hasil belajar peserta
didik diperoleh dari nilai rapor pada akhir semester. Hasil pretest dan posttest

pada akhirnya dibandingkan.

B. Hasil Analisis Data
1. Uraian rinci karakteristik subjek penelitian

Subjek penelitian yang terdiri dari kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol ini adalah peserta didik di SMA N 1 Godean, SMA N 1 Gamping,
SMA GAMA, SMA N 1 Seyegan, SMA N 1 Minggir dan SMA Islam 1
Gamping. Semua sekolah tersebut berada di Kabupaten Sleman.

Uraian secara rinci karakteristik subjek penelitian sebagaimana
tercantum dalam tabel berikut ini:
Tabel 11
Deskripsi Subjek Penelitian

No Faktor Kategori N Prosentase
1 | Jenis kelamin | a. Laki-laki 203 29,64%
b. Perempuan 482 70.36%
2 | Urutan Anak | a. Pertama 23 34,16%
b. Kedua 4 43,50%
c. Ketiga 29 18,10%
d. Keempat 8 4,24%
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29
3 | Pekerjaan a. Pegawai Negeri Sipil | 64 9,34%
Ayah b. Wiraswasta 13 19,42%
c. Pedagang 3 25,11%
d. Karyawan 17 29,93%
e. Petani 2 16,20%
f. Lain-lain 20 -
5
11
1
4 | Pekerjaan Ibu | a. Pegawai Negeri Sipil | 23 3,37%
b. Wiraswasta 10 15,04%
c. Pedagang 3 10,36%
d. Karyawan 71 30,36%
e. Petani 20 -
f. 1bu Rumah Tangga 8 40,87%
g. Lain-lain - -
28
0

Sumber: Data Primer Diolah, 2013

Subjek yang ada dalam penelitian ini berjumlah 685 orang. Subjek yang
berjenis kelamin perempuan sebanyak 482 orang (70,36%), sedangkan yang
berjenis kelamin laki-laki sebanyak 203 orang (29,64%). Subjek yang
merupakan anak pertama sebanyak 234 orang (34,16%), anak kedua ada 298
orang (43,50%), anak ketiga sebanyak 124 orang (18,10%), dan anak
keempat sebanyak 29 orang (4,24%).

Ayah dari subjek mayoritas adalah karyawan yaitu sebanyak 205 orang
(29,93%). Subjek yang bekerja sebagai pegawai negeri sipil sebanyak 64

orang (9,34%), wiraswasta sebanyak 133 orang (19,42%), pedagang



sejumlah 172 orang (25,11%), serta petani sebanyak 111 orang (16,20%).
Ibu dari subjek mayoritas adalah ibu rumah tangga yaitu sebanyak 280

orang (40,875). Ibu yang bekerja sebagai pegawai negeri sipil sebanyak 23

orang (3,37%), wiraswasta sejumlah 103 orang (15,04%), yang bekerja

sebagai pedagang sejumlah 71 orang (10,36%), karyawan yaitu sebanyak 208

orang (30,36%).

2. Uji Normalitas

Rincian hasil uji normalitas sebaran dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 12
Uji Normalitas Sebaran
Kelompok Kelompok SD K-Sz P
Eksperimen | Motivasi Belajar Pretest 20,674 1,500 | 0,182
Motivasi Belajar Posttest 18,429 2,285 | 0,238
Keaktifan Diri Pretest 29,107 1,295 | 0,070
Keaktifan Diri Posttest 26,768 2,469 | 0,716
Kontrol Motivasi Belajar Pretest 20,088 1,533 | 0,118
Motivasi Belajar Posttest 19,990 1,520 | 0,102
Keaktifan Diri Pretest 29,090 1,755 | 0,054
Keaktifan Diri Posttest 28,737 1,716 | 0,056

Sumber: Data Primer Diolah, 2012

Uji normalitas sebaran bertujuan untuk melihat normal atau tidaknya
distribusi sebaran jawaban subjek pada suatu variabel yang dianalisis, dengan
kata lain bahwa uji normalitas dilakukan untuk menguji hipotesis nihil (Ho)
bahwa tidak ada perbedaan antara distribusi sebaran skor subjek sampel
penelitian dan distribusi sebaran skor subjek pada populasi penelitian.

Hasil uji normalitas dengan teknik one sample Kolmogorov Smimov



menunjukkan bahwa untuk subjek kelompok eksperimen motivasi belajar
pretest sebarannya normal. Hal itu ditunjukkan dengan nilai K-SZ untuk
pretest motivasi belajar sebesar 1,500 dengan p=0,182 (p>0.05). Hasil uji
normalitas motivasi belajar untuk subjek kelompok eksperimen saat posttest
juga sebarannya normal. Hal itu ditunjukkan dengan nilai K-SZ=2,285
dengan p=0,238 (p>0.05). Dengan demikian questioner ini sudah layak untuk
digunakan pada responden.

Hasil uji normalitas dengan teknik one sample Kolmogorov Smimov
menunjukkan bahwa untuk subjek kelompok eksperimen keaktifan diri saat
pretest sebarannya adalah normal. Hal itu ditunjukkan dengan nilai K-
SZ=1,295 dengan p=0,070 (p>0.05). Hasil uji normalitas untuk keaktifan diri
subjek kelompok eksperimen saat posttest sebarannya normal. Hal itu
ditunjukkan dengan nilai K-SZ=2,469 dengan p=0,716 (p>0.05).

Sebaran data motivasi belajar untuk subjek kelompok control saat
pretest adalah normal. Hal itu ditunjukkan dengan nilai K-SZ untuk pretest
motivasi belajar sebesar 1,533 dengan p=0,118 (p>0.05). Hasil uji normalitas
motivasi belajar untuk subjek kelompok kontrol saat posttest juga sebarannya
normal. Hal itu ditunjukkan dengan nilai K-SZ=1,520 dengan p=0,102
(p>0.05).

Hasil uji normalitas dengan teknik one sample Kolmogorov Smimov
menunjukkan bahwa untuk subjek kelompok kontrol keaktifan diri saat

pretest sebarannya adalah normal. Hal itu ditunjukkan dengan nilai K-



SZ=1,755 dengan p=0,054 (p>0.05). Hasil uji normalitas untuk keaktifan diri
subjek kelompok kontrol saat posttest sebarannya normal. Hal itu
ditunjukkan dengan nilai K-SZ=1,716 dengan p=0,056 (p>0.05).

Uji normalitas merupakan salah satu bagian dari uji persyaratan analisis
data. Uji normalitas dilakukan dalam penelitian ini menunjukkan distribusi
sebaran yang normal memiliki arti bahwa penelitian tergolong representatif
atau dapat mewakili populasi yang ada, sebaliknya apabila sebaran tersebut
tidak normal, maka disimpulkan bahwa subjek penelitian itu tidak
representatif atau tidak dapat mewakili keadaan populasi yang sebenarnya
sehingga hasilnya tidak layak untuk digeneralisasikan pada populasi tersebut.
3. Uji Homogenitas

Uji homogenitas varians dilakukan untuk mengetahui homogen
tidaknya varians skor motivasi belajar, keaktifan diri, dan hasil belajar pada
saat pretes kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol. Hasil analisis
uji homogenitas varians untuk motivasi belajar pretest dalam penelitian ini
adalah 0,562 (p>0.05). Hasil skor signifikan untuk motivasi belajar posttest
0,128 (p>0.05) berarti bahwa varians pada kelompok kontrol dan kelompok
eksperimen pada tahap sebelum terapi (pretest) maupun saat posttest adalah
homogen. Hasil analisis uji homogenitas varians untuk keaktifan diri pretest
dalam penelitian ini adalah 0,865 (p>0.05).

Hasil skor signifikan untuk keaktifan diri posttest yaitu 0,129 (p>0.05)

berarti bahwa varians pada kelompok kontrol dan kelompok eksperimen



untuk variabel keaktifan diri pada tahap saat pretest dan posttest adalah
homogen. Hasil analisis uji homogenitas varians untuk hasil belajar pretest
dalam penelitian ini adalah 0,186 (p>0.05). Hasil skor signifikan untuk hasil
belajar posttest yaitu 0,094 (p>0.05) berarti bahwa varians pada kelompok
kontrol dan kelompok eksperimen untuk variabel hasil belajar pada tahap

saat pretest dan posttest adalah homogen.

4. Kategorisasi

Kategorisasi yang digunakan pada penelitian ini mengacu pada lima
kategori yaitu: sangat rendah, rendah, sedang, tinggi, sangat tinggi. Untuk
mengetahui kategorisasi motivasi belajar, keaktifan diri dan hasil belajar

dapat diperoleh dari rumus di bawah ini :

Sangat tinggi =>(u + 1.80)

Tinggi =(u+0.60) - (u+ 1.80)
Sedang =(u—0.60) - (u+ 0.60)
Rendah =(u-1.80) - (u—0.60)

Sangat rendah =<(n-1.80)

Berikut ini adalah tabel yang berisi skor hipotetik dan skor empirik

subjek penelitian berdasarkan perhitungan komputerisasi dengan SPSS for



Windows 17.

Tabel 13

Kategorisasi Motivasi Belajar Kelompok Eksperimen Saat Pretest

Kategorisasi Skor Jumlah Subjek

F %
Sangat Tinggi > 103 57 18,210
Tinggi 85— 102 98 31,310
Sedang 67 —84 73 23,323
Rendah 49 — 66 69 22,045
Sangat Rendah <48 16 5112

Total 313 100

Uraian mengenai kategorisasi subjek setelah mendapatkan perlakuan

fun card dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 14

Kategorisasi Motivasi Belajar Kelompok Eksperimen Saat Posttest

Kategorisasi Skor Jumlah Subjek
F %
Sangat Tinggi > 103 87 27,796
Tinggi 85 -102 118 37,700
Sedang 67 — 84 72 23,003
Rendah 49 — 66 33 10,543
Sangat Rendah <48 3 0,958
Total 313 100




Berdasarkan tabel di atas maka dapat disimpulkan bahwa pada saat
pretest subjek yang masuk dalam kategorisasi motivasi belajar sangat tinggi
hanya 18,210%. Setelah subjek mengikuti fun card maka motivasi belajarnya
saat posttest meningkat menjadi 27,796%. Berikut merupakan uraian
keaktifan diri kelompok eksperimen saat pretest:

Tabel 15
Kategorisasi Keaktifan Diri Kelompok Eksperimen Saat Pretest

Kategorisasi Skor Jumlah Subjek

F %
Sangat Tinggi > 1327 29 9,265
Tinggi 109,3 - 132,6 88 28,115
Sedang 85,9 - 109,2 84 26,837
Rendah 62,5 85,8 50 15,974
Sangat Rendah <62,4 62 19,809

Total 313 100

Uraian mengenai kategorisasi keaktifan diri subjek kelompok

eksperimen setelah mendapatkan perlakuan fun card dapat dilihat pada tabel

berikut:

Tabel 16

Kategorisasi Keaktifan Diri Kelompok Eksperimen Saat Posttest

Kategorisasi Skor Jumlah Subjek

F %
Sangat Tinggi > 132,7 128 40,895
Tinggi 109,3 - 132,6 75 23,962




Sedang 85,9 - 109,2 69 22,044

Rendah 62,5 85,8 33 10,543

Sangat Rendah <624 8 2,556
Total 313 100

Kedua tabel di atas menunjukkan bahwa subjek yang masuk
kategorisasi keaktifan diri setelah mendapatkan fun card mengalami
keaktifan diri yang meningkat. Saat pretest subjek yang masuk kategori
keaktifan diri sangat tinggi hanya berjumlah 9,265%, sedangkan setelah
menggunakan fun card yang masuk dalam kategori keaktifan diri tinggi

meningkat menjadi 40,895%.

Tabel 17
Kategorisasi Hasil belajar Kelompok Eksperimen Saat Pretest
Kategorisasi Skor Jumlah Subjek

F %
Sangat Tinggi > 81 88 28,115
Tinggi 61— 80 222 70,927
Sedang 41 - 60 3 0,958
Rendah 21 -40 0 0
Sangat Rendah <20 0 0

Total 313 100

Uraian mengenai kategorisasi hasil belajar subjek kelompok
eksperimen setelah mendapatkan perlakuan fun card dapat dilihat pada tabel

berikut:



Tabel 18

Kategorisasi Hasil belajar Kelompok Eksperimen Saat Posttest

Kategorisasi Skor Jumlah Subjek

F %
Sangat Tinggi > 81 175 56,230
Tinggi 61— 80 137 43,770
Sedang 41 -60 0 0
Rendah 21 -40 0 0
Sangat Rendah <20 0 0

Total 313 100

Kedua tabel di atas menunjukkan bahwa subjek yang masuk

kategorisasi hasil belajar setelah mendapatkan fun card mengalami hasil

belajar yang meningkat. Saat pretest subjek yang masuk kategori hasil belajar

sangat tinggi hanya berjumlah 28,115%, sedangkan setelah menggunakan

fun card yang masuk dalam kategori hasil belajar sangat tinggi meningkat

menjadi 56,230%. Hasil motivasi belajar pada kelompok kontrol saat pretest

sebagai berikut:

Tabel 19

Kategorisasi Motivasi Belajar Kelompok Kontrol Saat Pretest

Kategorisasi Skor Jumlah Subjek

F %
Sangat Tinggi > 103 64 17,204
Tinggi 85— 102 117 31,452
Sedang 67 — 84 90 24,194
Rendah 49 — 66 84 22,580
Sangat Rendah <48 17 4570

Total 372 100




Uraian mengenai

mendapatkan perlakuan fun card dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 20

kategorisasi subjek kelompok kontrol setelah

Kategorisasi Motivasi Belajar Kelompok Kontrol Saat Posttest

Kategorisasi Skor Kelompok Kontrol

F %
Sangat Tinggi > 103 63 16,935
Tinggi 85-102 119 31,989
Sedang 67 — 84 90 24,194
Rendah 49 — 66 83 22,312
Sangat Rendah <48 17 4570

Total 372 100

Berdasarkan tabel di atas maka dapat disimpulkan bahwa jumlah subjek

pada krlompok control saat pretest yang masuk dalam kategori motivasi

belajar sangat tinggi 17,204%, sedangkan pada saat posttest menurun

menjadi 16,935%. Berikut merupakan uraian keaktifan diri kelompok kontrol

saat pretest:

Tabel 21

Kategorisasi Keaktifan Diri Kelompok Kontrol Saat Pretest

Kategorisasi Skor Jumlah Subjek
F %
Sangat Tinggi >132,7 39 10,484
Tinggi 109,3 - 132,6 101 27,151
Sedang 85,9 —109,2 103 27,688




Rendah

62,5 —85,8

54

14,516

Sangat Rendah

<624

75

20,161

Total

372

100

Uraian mengenai kategorisasi keaktifan diri subjek kelompok kontrol

dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 22

Kategorisasi Keaktifan Diri Kelompok Kontrol Saat Posttest

Kategorisasi Skor Jumlah Subjek

F %
Sangat Tinggi >132,7 35 9,409
Tinggi 109,3-132,6 106 28,495
Sedang 85,9 -109,2 103 27,688
Rendah 62,5 - 85,8 53 14,247
Sangat Rendah <624 75 20,161

Total 372 100

Berdasarkan tabel di atas maka dapat disimpulkan bahwa pada subjek

kelompok kontrol yang masuk kategorisasi keaktifan diri sangat tinggi saat

pretest sebanyak 10,484%. Pada saat posttest penurunan jumlah subjek yang

masuk dalam kategori keaktifan diri sangat tinggi hanya 9,409%.

Tabel 23

Kategorisasi Hasil belajar Kelompok Kontrol Saat Pretest




Kategorisasi

Skor

Jumlah Subjek

F %
Sangat Tinggi > 81 109 29,301
Tinggi 61 - 80 263 70,699
Sedang 41 - 60 0 0
Rendah 21 -40 0 0
Sangat Rendah <20 0 0
Total 372 100

Uraian mengenai kategorisasi hasil

dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 24

belajar subjek kelompok kontrol

Kategorisasi Hasil belajar Kelompok Kontrol Saat Posttest

Kategorisasi Skor Jumlah Subjek

F %
Sangat Tinggi > 81 109 29,301
Tinggi 61-80 263 70,699
Sedang 41 - 60 0 0
Rendah 21 -40 0 0
Sangat Rendah <20 0 0

Total 372 100

Berdasarkan tabel di atas maka dapat disimpulkan bahwa pada subjek

kelompok kontrol yang masuk kategorisasi keaktifan diri sangat tinggi saat

pretest sebanyak 10,484%. Pada saat posttest penurunan jumlah subjek yang




masuk dalam kategori keaktifan diri sangat tinggi hanya 9,409%.

Tabel 25
Skor Hipotetik dan Skor Empirik Subjek
Kelompok Variabel Skor Hipotetik Skor Empirik
Mi | Ma | Mea | SD | Min | Ma | Mean SD
n k n k
Eksperime | Motivasi 30| 120 75 15 31| 118 | 90,844 | 18,42
n Belajar 9
Keaktifan Diri 39| 156 | 975| 19,5| 40| 154 | 119,00 | 26,76
3 8
Hasil belajar 1| 100 50 25 65| 97| 83,022 | 8,085
Kontrol Motivasi 30| 120 75 15| 32| 117 | 82,352 | 19,99
Belajar 0
Keaktifan Diri 39| 156 | 975| 19,5| 40| 150| 95,118 | 28,73
7
Hasil belajar 1| 100 50 25| 62| 98| 77,973 | 8,101

Berdasarkan hasil analisis deskripif data yang diperoleh bahwa nilai

mean empirik untuk motivasi belajar kelompok eksperimen (90,844) lebih

tinggi daripada nilai mean hipotetik (75). Hal ini menunjukkan bahwa subjek

penelitian pada kelompok eksperimen secara umum memiliki motivasi

belajar yang tergolong tinggi. Hasil analisis deskripif data yang diperoleh

bahwa nilai mean empirik untuk motivasi belajar kelompok kontrol (82,352)

lebih tinggi daripada nilai mean hipotetik (75). Hal ini menunjukkan bahwa

subjek penelitian pada kelompok kontrol secara umum memiliki motivasi

belajar yang tergolong lebih tinggi dari rata-rata populasi.

Hasil analisis deskripif data yang diperoleh bahwa nilai mean empirik




untuk keaktifan diri kelompok eksperimen (119,003) lebih tinggi daripada
nilai mean hipotetik (97,5). Hal ini menunjukkan bahwa subjek penelitian
pada kelompok eksperimen secara umum memiliki keaktifan diri yang
tergolong tinggi. Hasil analisis deskripif data yang diperoleh bahwa nilai
mean empirik untuk keaktifan diri kelompok kontrol (95,118) lebih rendah
daripada nilai mean hipotetik (97,5). Hal ini menunjukkan bahwa subjek
penelitian pada kelompok kontrol secara umum memiliki keaktifan diri yang
tergolong lebih rendah dari rata-rata populasi.

Hasil analisis deskripif data yang diperoleh bahwa nilai mean empirik
untuk hasil belajar kelompok eksperimen (83,022) lebih tinggi daripada nilai
mean hipotetik (50). Hal ini menunjukkan bahwa subjek penelitian pada
kelompok eksperimen secara umum memiliki hasil belajar yang tergolong
tinggi. Hasil analisis deskripif data yang diperoleh bahwa nilai mean empirik
untuk hasil belajar kelompok kontrol (77,973) lebih tinggi daripada nilai
mean hipotetik (50). Hal ini menunjukkan bahwa subjek penelitian pada
kelompok kontrol secara umum memiliki hasil belajar yang tergolong lebih
tinggi dari rata-rata populasi.

5. Uji Hipotesis

Hipotesis penelitian yang diuji adalah bahwa penggunaan fun card
sebagai media pembelajaran adalah efektif dalam meningkatkan motivasi
belajar, keaktifan diri, dan hasil belajar peserta didik dalam proses

pembelajaran PAI di SMA Kabupaten Sleman DIY.



Berdasarkan hasil uji hipotesis umum menunjukkan bahwa penggunaan
fun card sebagai media pembelajaran adalah efektif dalam meningkatkan
motivasi belajar, keaktifan diri, dan hasil belajar peserta didik dalam
pembelajaran PAIl di SMA. Peserta didik yang menggunakan fun card
memiliki motivasi belajar, keaktifan diri dan hasil belajar yang lebih tinggi
daripada peserta didik yang tidak menggunakan fun card.

Secara operasional hipotesis ini dijabarkan dalam tiga sub hipotesis,
yaitu:

a. Penggunaan fun card sebagai media pembelajaran adalah efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar peserta didik dalam proses pembelajaran
PAI

b. Penggunaan fun card sebagai media pembelajaran adalah efektif dalam
meningkatkan keaktifan diri peserta didik dalam proses pembelajaran
PAI

c. Penggunaan fun card sebagai media pembelajaran adalah efektif dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam proses pembelajaran PAI

Untuk mengetahui keseluruhan hasil hipotesis tersebut di atas dan
untuk mengetahui signifikan atau tidaknya perbedaan rerata motivasi belajar
maupun keaktifan diri peserta didik yang menggunakan media pembelajaran
fun card dengan peserta didik yang tidak menggunakan media pembelajaran
fun card dilakukan perhitungan dengan menggunakan uji statistik yang

dilakukan dalam analisis ini adalah analisis komparasi Uji t-test. Hasil uji t



yang ada menunjukkan bahwa motivasi belajar pretest memiliki signifikansi
0,009, dan motivasi belajar posttest memiliki signifikansi 0,000. Keaktifan
diri pretest memiliki signifikansi 0,007, sedangkan keaktifan diri saat posttest
signifikansinya adalah 0,000. Hasil untuk hasil belajar pretest memiliki
signifikansi 0,000, sedangkan hasil belajar saat posttest signifikansinya
adalah 0,000. Seluruh signifikansi kurang dari 0,05 yang artinya terdapat
perbedaan yang sangat signifikan peserta didik yang menggunakan fun card
memiliki motivasi belajar, keaktifan diri, serta hasil belajar yang lebih tinggi
dibandingkan peserta didik yang tidak menggunakan fun card.

Hasil rerata dapat dibandingkan. Rerata motivasi belajar kelompok
eksperimen sebelum menggunakan fun card sebesar 82,390, sedangkan
usetelah menggunakan fun card sebesar 90,844. Rerata motivasi belajar
untuk kelompok kontrol saat pretest sebesar 82,231 sedangkan untuk peserta
didik saat posttest sebesar 82,352. Hasil tersebut menunjukkan ada perbedaan
rerata motivasi belajar yang sangat signifikan sebelum peserta didik
menggunakan fun card dengan setelah menggunakan fun card. Peningkatan
rerata motivasi belajar setelah menggunakan fun card sebesar 8,454.

Rerata keaktifan diri untuk kelompok eksperimen sebelum
menggunakan fun card sebesar 95,220, sedangkan keaktifan diri untuk
peserta didik setelah menggunakan fun card sebesar 119,003. Rerata
keaktifan diri untuk kelompok kontrol saat pretest sebesar 95,307 sedangkan

untuk peserta didik saat posttest sebesar 95,118. Artinya, ada perbedaan



rerata keaktifan diri sebelum peserta didik menggunakan fun card dengan
setelah menggunakan fun card. Peningkatan rerata keaktifan diri peserta
didik setelah menggunakan fun card sebesar 23,783.

Rerata hasil belajar untuk kelompok eksperimen sebelum
menggunakan fun card sebesar 75,514, sedangkan hasil belajar untuk peserta
didik setelah menggunakan fun card sebesar 83,022. Rerata hasil belajar
untuk kelompok kontrol saat pretest sebesar 78,038 sedangkan untuk peserta
didik saat posttest sebesar 77,973. Hasil tersebut menunjukkan ada perbedaan
rerata hasil belajar yang sangat signifikan sebelum peserta didik
menggunakan fun card dengan setelah menggunakan fun card. Peningkatan
rerata hasil belajar setelah menggunakan fun card sebesar 7,488.

Rerata pada variabel motivasi belajar, keaktifan diri, dan hasil belajar
pretest dan posttest pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dapat
dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 26

Rerata Motivasi Belajar, Keaktifan Diri dan Hasil belajar Pretest dan
Posttest Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol

Kelompok Faktor Mean Mean Posttest
Pretest

Kelompok Motivasi Belajar 82,390 90,844
Eksperimen Keaktifan Diri 95,220 119,003
Hasil belajar 75,514 83,022

Kelompok Kontrol Motivasi Belajar 82,231 82,352
Keaktifan Diri 95,307 95,118

Hasil belajar 78,038 77,973




Hasil uji t diperoleh nilai t untuk t motivasi belajar saat pretest sebesar
5,102 dengan p=0,009, nilai t untuk motivasi belajar posttest yaitu 5,738,
nilai t untuk keaktifan diri pretest yaitu 5,039 dengan p=0,007, sedangkan
nilai t untuk keaktifan diri posttest sebesar 11,180 dengan p=0,000,. Hasil uji
t diperoleh nilai t untuk t hasil belajar saat pretest sebesar 5,778 dengan
p=0,009, nilai t untuk hasil belajar posttest yaitu 8,134.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa nilai t hitung yang
diperoleh untuk motivasi belajar, keaktifan diri maupun hasil belajar lebih
besar dari t tabel sehingga dapat dikatakan bahwa terdapat perbedaan
motivasi belajar, keaktifan diri, dan hasil belajar antara peserta didik yang
mendapatkan fun card dengan peserta didik yang tidak mendapatkan fun
card. Artinya fun card secara efektif mampu meningkatkan motivasi belajar,
keaktifan peserta didik, maupun hasil belajar peserta didik pada proses
pembelajaran PAI di SMA.

Keseluruhan hasil uji hipotesis ini menunjukkan bahwa penggunaan
fun card sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran PAI
ternyata efektif dalam meningkatkan motivasi belajar, keaktifan diri dan

hasil belajar peserta didik.

C. Pembahasan

Berdasarkan uji hipotesis yang telah dilakukan, diperoleh hasil bahwa



terdapat perbedaan motivasi belajar dan keaktifan diri antara kelompok
peserta didik yang diberikan fun card (kelompok eksperimen) dengan
kelompok peserta didik yang tidak diberikan perlakuan fun card (kelompok
kontrol). Ini diketahui melalui hasil rerata hasil belajar untuk kelompok
eksperimen sebelum menggunakan fun card sebesar 75,514, sedangkan hasil
belajar untuk peserta didik setelah menggunakan fun card sebesar 83,022.
Rerata hasil belajar untuk kelompok kontrol saat pretest sebesar 78,038
sedangkan untuk peserta didik saat posttest sebesar 77,973. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa ada perbedaan rerata hasil belajar yang sangat
signifikan sebelum peserta didik menggunakan fun card dengan setelah
menggunakan fun card. Peningkatan rerata hasil belajar peserta didik setelah
menggunakan fun card sebesar 7,488.

Hal tersebut berarti bahwa peserta didik yang menggunakan fun card
dalam proses belajar memiliki motivasi belajar dan keaktifan diri yang lebih
tinggi dibandingkan peserta didik yang tidak menggunakan fun card dalam
proses belajar. Fun card merupakan salah satu media pembelajaran yang
bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar dan keaktifan dalam diri
peserta didik sehingga diharapkan hasil belajar/prestasinya juga dapat

meningkat.

Kelompok eksperimen yang diberi perlakukan fun card adalah para

peserta didik kelas X di SMA N 1 Gamping, SMA N 1 Godean, dan SMA



GAMA. Metode pembelajaran ini dilakukan pada saat mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam (PAI) selama 3 bulan dan 1 minggu sekali. Pada
setiap kelas pada 3 (tiga) sekolah tersebut guru membagi kelompok
sebanyak 5-6 kelompok. Tiap-tiap kelompok terdiri dari peserta didik yang
memiliki kemampuan merata, artinya tidak ada kelompok yang anggotanya
adalah para peserta didik yang pandai semua atau kemampuannya kurang
semua. Saat melaksanakan proses pembelajaran menggunakan media
pembelajaran fun card ini guru bertindak sebagai motivator dan fasilitator.
Hal tersebut berarti bahwa guru tidak menerangkan atau memberikan seluruh
materi kepada peserta didik, tetapi hanya membantu peserta didik yang
mengalami kesulitan dalam memahami materi pembelajaran, dan
menyediakan peralatan yang diperlukan dan memberikan instruksi terkait
dengan proses pembelajarannya.

Setelah para peserta didik dibagi ke dalam kelompoknya, maka
instruksi dari guru adalah peserta didik diminta untuk mempelajari suatu
materi dan peserta didik diberi kebebasan untuk mencari literatur dari mana
saja serta sebanyak-banyaknya yang mereka mampu temukan. Jadi peserta
didik diminta untuk mempelajari suatu materi baru secara mandiri tanpa guru
menerangkan terlebih dahulu di depan kelas seperti pada metode
pembelajaran konvensional, di mana pembelajaran terpusat pada guru. Hal
tersebut mau tidak mau memacu peserta didik untuk berusaha mencari

sumber/literatur sendiri apabila mereka ingin dapat memahami materi.



Kemudian setelah peserta didik mempelajari materi yang didapatnya, maka
guru memberikan tugas untuk menyiapkan fun card masing-masing kepada
setiap peserta didik. Instruksinya adalah peserta didik diminta untuk
membuat 5 buah pertanyaan yang berbobot mengenai materi yang telah
mereka pelajari. Selanjutnya kartu yang berisi pertanyaan tersebut diberikan
kepada teman-temannya di dalam kelompoknya. Jadi, setiap peserta didik
pasti mendapatkan 5 buah pertanyaan dari temannya (rolling). Pertanyaan
yang berbobot merupakan pertanyaan yang jawabannya nanti tidak hanya
berisi hafalan teori tetapi berupa aplikasi dari suatu teori.

Apabila setiap peserta didik telah mendapatkan pertanyaan dari peserta
didik lain, maka langsung dapat menuliskan jawabannya. Setelah selesai
menjawab pertanyaan, kertas berisi jawaban tersebut diberikan kepada
peserta didik yang membuat pertanyaan itu. Penilaian yang diberikan
merupakan penilaian dari peserta didik yang bersangkutan yang membuat
pertanyaan tersebut. Apabila terdapat kesalahan atau jawaban dirasa kurang,
maka peserta didik yang membuat pertanyaan memberikan jawaban yang
benar dan menjelaskan tidak hanya kepada satu teman yang menjawab
pertanyaannya tetapi kepada semua teman di dalam kelompoknya. Hal
tersebut dilakukan dengan komunikasi secara lisan. Jadi, guru tidak
mendominasi  untuk memberikan penjelasan tentang materi pelajaran
tersebut.

Setelah proses pembelajaran menggunakan media fun card ini selesai



dilakukan, yaitu setelah 3 bulan dengan frekuensi pelaksanaan setiap satu
minggu sekali, maka penilaiannya dilakukan berdasarkan penilaian terhadap
pertanyaan yang dibuat oleh setiap peserta didik dan jawaban peserta didik.
Apabila peserta didik membuat pertanyaan yang berbobot dan ternyata
mampu memberikan jawaban yang baik, maka peserta didik tersebut akan
mendapat reward dari guru. Peningkatan motivasi belajar dan keaktifan
dalam diri peserta didik setelah belajar dengan menggunakan pembelajaran
dengan media pembelajaran fun card ini mengindikasikan bahwa terjadi
perubahan dalam diri peserta didik.

Hal tersebut sesuai dengan hakekat belajar, artinya belajar senantiasa
merupakan perubahan tingkah laku atau penampilan, dengan serangkaian
kegiatan. Sebagai contoh, dengan membaca, mengamati, mendengarkan,
meniru, dan lain sebagainya. Selain itu, belajar akan lebih baik apabila
individu tersebut mengalami atau melakukannya, jadi tidak bersifat
verbalistik.

Diharapkan belajar akan membawa suatu perubahan dalam diri
individu-individu yang belajar. Perubahan-perubahan tersebut tidak hanya
berkaitan dengan penambahan ilmu pengetahuan, tetapi juga berbentuk
kecakapan, keterampilan, sikap, pengertian, harga diri, minat, watak,
penyesuaian diri. Dengan kata lain, perubahan yang menyangkut segala
aspek organisme dan tingkah laku pribadi seseorang.

Beberapa ahli juga mendefinisikan belajar sebagai sesuatu hal yang



berhubungan dengan perubahan (change). Whittaker merumuskan belajar
sebagai proses, di mana tingkah laku ditimbulkan atau diubah melalui latihan
atau pengalaman. Cronbach juga berpendapat bahwa “learning is shown by
change in behavior as a result of experience” (belajar sebagai suatu aktivitas
yang ditunjukkan oleh perubahan tingkah laku sebagai hasil dari
pengalaman. Slameto merumuskan pengertian tentang belajar, di mana
belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan individu untuk memperoleh
perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil
pengalaman individu itu sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya.?

Individu melakukan kegiatan belajar pasti ada tujuan yang ingin
dicapainya. Tujuan belajar secara jelas diusahakan untuk dicapai dengan
tindakan instruksional (instructional effects) yang biasanya berbentuk
pengetahuan dan keterampilan. Sedangkan tujuan-tujuan yang lebih berperan
sebagai hasil sampingan yaitu tercapai karena peserta didik “menghidupi” (to
live in) suatu sistem lingkungan belajar tertentu. Misalnya adalah
kemampuan berpikir kritis dan kreatif, sikap terbuka dan demokratis, serta
menerima pendapat orang lain.

Saat melakukan kegiatan belajar mengajar tidak lepas dari faktor-faktor
yang mempengaruhi diri individu. Faktor-faktor tersebut mempengaruhi

individu dalam belajar, misalnya apakah individu dapat tetap fokus dalam

2 R.E. Slavin, Cooperatif Learning , him. 13.



belajar ketika ia sedang kelelahan atau bagaimana caranya supaya individu
atau para peserta didik dapat belajar dengan giat serta faktor-faktor apa yang
perlu diminimalisir supaya tidak mengganggu kegiatan belajar individu.

Faktor-faktor yang mempengaruhi individu di dalam proses belajar
diklasifikasikan menjadi dua, yaitu faktor fisiologis dan faktor psikologis.
Faktor-faktor fisiologis meliputi usia, kesehatan, dan kematangan sedangkan
untuk faktor-faktor psikologis, Staton menguraikan menjadi enam macam,
yakni :3
1. Konsentrasi

Konsentari adalah memusatkan segenap kekuatan perhatian pada suatu
situasi belajar. Unsur motivasi dalam hal ini sangat membantu tumbuhnya
proses pemusatan perhatian. Di dalam konsentrasi ini, keterlibatan secara
mental secara detail sangat diperlukan sehingga bukan “perhatian” yang
sekadarnya. Di dalam belajar, mungkin ada perhatian sekadarnya tetapi tidak
konsentrasi. Oleh karena itu, materi yang masuk dalam pikiran mempunyai
kecenderungan berkesan tetapi samar-samar di dalam kesadaran. Kesan itu
mungkin jelas bagi individu untuk memahami secara umum apa yang telah
dilihat atau didengarnya, tetapi tidak cukup kuat untuk membuat kesan yang
hidup dan tahan lama.

Sebagai contoh, setiap individu pernah membaca suatu literatur atau

3 A.R. Abror, Psikologi Pendidikan, him. 40.



buku dan membaca kata demi kata tanpa menangkap kesan apa yang
dibacanya, atau kalau pun ada kesan namun itu hanya kesan sepintas. Hal ini
pada umumnya disebabkan karena individu kurang berkonsentrasi sehingga
hasil belajarnya pun cepat menghilang.
2. Reaksi

Di dalam kegiatan belajar mengajar, diperlukan keterlibatan unsur fisik
maupun mental sebagai suatu wujud reaksi. Belajar seharusnya aktif, tidak
sekedar apa adanya, tidak menyerah pada lingkungan, tetapi semua itu harus
dipandang sebagai tantangan yang memerlukan reaksi. Jadi, individu yang
belajar harus aktif, berindak dan melakukannya dengan segala panca
inderanya secara optimal. Di dalam belajar, dibutuhkan reaksi yang
melibatkan ketangkasan mental, kewaspadaan, perhitungan, ketekunan, dan
kecermatan untuk menangkap fakta-fakta dan ide-ide sebagaimana
disampaikan oleh pengajarnya. Jadi, kecepatan jiwa individu dalam
memberikan respon pada suatu pelajar merupakan faktor yang penting dalam
belajar.
3. Organisasi

Belajar dapat juga dikatakan sebagai kegiatan mengorganisasikan,
menata atau menempatkan bagian-bagian bahan pelajaran ke dalam suatu
kesatuan pengertian. Dalam hal ini, dibutuhkan keterampilan mental untuk
mengorganisasikan stimulus (fakta-fakta, ide-ide). Untuk membantu peserta

didik supaya dengan cepat mampu untuk mengorganisasikan fakta-fakta atau



ide-ide dalam pikirannya, maka diperlukan perumusan tujuan yang jelas
dalam belajar.
4. Pemahaman

Pemahaman atau comprehension dapat diartikan sebagai menguasai
sesuatu dengan pikiran. Artinya, dalam belajar harus mengerti secara mental
makna dan filosofinya, maksud dan implikasi, serta aplikasi-aplikasinya
sehingga menyebabkan peserta didik dapat memahami suatu situasi. Selain
itu, dalam belajar unsur pemahaman ini tidak dapat dipisahkan dari unsur-
unsur psikologis yang lain. Dengan motivasi, konsentrasi, dan reaksi,
individu dapat mengembangkan fakta-fakta, ide-ide, atau skill. Kemudian
dengan organisasi, subjek belajar untuk dapat menata dan mematutkan hal-
hal tersebut secara bertautan bersama menjadi suatu pola yang logis.

Pemahaman tidak sekedar mengetahui, namun juga menghendaki
supaya subjek belajar untuk dapat memanfaatkan bahan-bahan yang telah
dipahami. Tetapi dalam kenyataanya banyak peserta didik yang dalam
belajar melupakan unsur pemahaman. Sebagai contoh, peserta didik yang
belajar pada malam hari menjelang ujian keesokan pagi harinya. Kegiatan
belajar yang demikian itu cenderung hanya sekedar mengetahui sesuatu
bahan/materi yang dituangkan di kertas ujian pada pagi harinya. Ketika
ditanya pada dua atau tiga hari kemudian mengenai apa yang dipelajari,
sebagian besar peserta didik sudah lupa tentang materi itu. Hal tersebut

menunjukkan bahwa peserta didik tidak memiliki perekat pemahaman yang



kuat untuk menginternalisasikan bahan/materi yang dipelajari ke dalam suatu
konsep/pengertian secara menyeluruh.

Di samping itu, pemahaman bersifat dinamis dan diharapkan
pemahaman akan bersifat kreatif. Dengan pemahaman, individu akan dapat
menghasilkan imajinasi dan pikiran yang tenang. Apabila peserta didik
belajar atau benar-benar memahami suatu materi pelajaran, maka ia akan siap
memberi jawaban yang pasti terhadap pertanyaan-pertanyaan tersebut atau
berbagai masalah dalam belajar. Dengan demikian jelas bahwa pemahaman
merupakan unsur psikologis yang penting dalam belajar.

5. Ulangan

Lupa adalah sifat umum dari manusia. Setelah peserta didik
mempelajari suatu materi atau mendengarkan guru mengajar, mereka banyak
melupakan apa yang telah mereka peroleh selama jam pelajaran itu. Semakin
lama semakin banyak pula yang dilupakan meskipun tidak lupa secara
keseluruhan. Meskipin lupa merupakan sifat yang wajar dialami setiap
individu, namun lupa merupakan gejala psikologis yang harus diatasi. Hal
tersebut berarti bahwa diperlukan kegiatan “ulangan”. Mengulang-ulang
suatu pelajaran yang sudah dipelajari membuat kemampuan para peserta
didik untuk mengingatnya akan semakin bertambah. Mengulang atau
mempelajari kembali apa yang sudah dipelajari, maka kemungkinan untuk
mengingat bahan pelajaran menjadi lebih besar.

6. Motivasi



Seorang individu akan berhasil dalam belajar apabila pada dirinya
sendiri terdapat keinginan untuk belajar. Inilah yang disebut motivasi.
Motivasi dalam hal ini meliputi dua hal, yaitu: (1) mengetahui apa yang akan
dipelajari; dan (2) memahami mengapa hal tersebut patut dipelajari. Tanpa
adanya motivasi (tidak mengerti apa yang akan dipelajari dan tidak
memahami mengapa hal itu perlu dipelajari), maka kegiatan belajar sulit
untuk berhasil.

media pembelajaran fun card yang dikaji dalam penelitian ini
merupakan salah satu kegiatan belajar. Hal tersebut dikarenakan adanya
perubahan dalam diri para peserta didik yang diberi perlakuan fun card.
Perubahan yang menjadi tujuan diterapkannya pembelajaran dengan media
pembelajaran fun card ini adalah adanya peningkatan motivasi belajar dan
keaktifan dalam diri para peserta didik dibandingkan sebelum menerapkan
pembelajaran dengan media pembelajaran fun card. Hal tersebut telah
dibuktikan melalui uji hipotesis, di mana memang terdapat perbedaan
motivasi belajar maupun keaktifak diri antara peserta didik yang
mendapatkan fun card dengan peserta didik yang tidak mendapatkan fun
card. Hal tersebut berarti bahwa fun card merupakan proses kegiatan belajar
yang secara efektif mampu merubah atau meningkatkan motivasi belajar
maupun keaktifan diri peserta didik.

Perubahan-perubahan yang dialami oleh para peserta didik yang

mendapatkan fun card adalah perubahan yang terjadi secara sadar. Para



peserta didik benar-benar safar mengikuti media pembelajaran fun card dan
menyadari pengetahuannya meningkat. Hal tersebut dilihat dari hasil belajar
peserta didik melalui nilai rapor, terutama dalam mata pelajaran Pendidikan
Agama Islam. Meningkatnya motivasi belajar dan keaktifan peserta didik
maupun pengetahuan peserta didik tentang materi Pendidikan Agama Islam
akan berkembang lebih baik lagi apabila metode ini sering diterapkan.
Pembelajaran dengan media pembelajaran fun card diterapkan pada peserta
didik selama 3 bulan dan dilakukan pada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam setiap satu minggu sekali.

Peserta didik terlatih untuk menjadi bertanggung jawab. Misalnya,
ketika peserta didik membuat pertanyaan untuk temannya maka ia
bertanggung jawab untuk memberi penilaian terhadap jawaban temannya.
Artinya, peserta didik sebagai pemberi pertanyaan harus benar-benar paham
akan materi pelajaran sehingga dapat memberi penilaian yang objektif
kepada temannya. Apabila teman dinilai kurang atau salah dalam
memberikan jawaban, maka harus menjelaskan kepada teman yang lain
sehingga paham akan materi pembelajaran tersebut.

Teman yang mendapat pertanyaan, harus memberikan jawaban dengan
sebaik-baiknya. Dalam hal ini, motivasi belajar dapat meningkat karena
peserta didik tersebut tentu saja tidak mau kalah oleh peserta didik lain dalam
memberikan jawaban, apalagi yang membuat pertanyaan adalah temannya

sendiri. Ketika melihat peserta didik lain berusaha untuk memberikan



jawaban terbaiknya, maka terdapat dorongan untuk menjadi yang terbaik
timbul dalam diri peserta didik. Hal tersebut membuat peserta didik
termotivasi untuk belajar dengan giat dan berusaha memperluas
pengetahuaannya. Hal tersebut merupakan peluang yang baik karena guru
membebaskan para peserta didik untuk mencari literatur dari mana saja.

Ketika para peserta didik diminta untuk membuat pertanyaan yang
berbobot, yaitu pertanyaan yang tidak hanya berisi tentang hafalan suatu
teori/materi dan diberi tugas untuk menjawab pertanyaan dari temanya
sendiri, maka hal tersebut membutuhkan konsentrasi dalam diri peserta didik.
Para peserta didik perlu untuk memfokuskan diri pada materi yang
dipelajarinya karena ia berperan sebagai pembuat pertanyaan dan juga harus
memberikan jawaban atas pertanyaan temannya maupun penjelasan atas
pertanyaan yang dibuat apabila terdapat jawaban yang dinilai kurang
memuaskan dari temannya.

Adanya konsentrasi dalam diri peserta didik ketika mempelajari suatu
materi menyebabkan peserta didik cenderung lebih paham akan materi yang
dipelajarinya daripada peserta didik yang hanya membaca sepintas. Dalam
pembelajaran dengan media pembelajaran fun card ini, telah dijelaskan
bahwa peserta didik juga berkewajiban untuk memberikan penjelasan kepada
teman-temannya apabila ada teman yang merasa kesulitan untuk menjawab
pertanyaan atau dinilai kurang. Hal tersebut melatih dan sekalligus menguji

pemahaman peserta didik akan materi pelajaran. Peserta didik yang



memahami materi akan menjelaskan dengan lebih sistematis sehingga
penjelasannya dapat dimengerti oleh peserta didik lain. Perubahan-
perubahan yang menjadi tujuan dilakukannya pembelajaran dengan media
pembelajaran fun card ini tentu saja merupakan perubahan yang positif dan
membawa hasil yang semakin baik apabila dilaksanakan tidak hanya satu
atau dua kali. Dalam penelitian ini, fun card dilakukan selama tiga bulan
setiap satu minggu sekali. Para peserta didik juga dilatih untuk belajar secara
mandiri, yang berarti bahwa tidak tergantung kepada guru sebagai sumber
pengetahuan.

Penerapan proses  pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran fun card ini juga memiliki tujuan untuk menimbulkan suatu
kebutuhan dalam diri peserta didik supaya mau belajar sehingga dapat meraih
prestasi atau hasil belajar yang lebih baik lagi. Ketika dalam diri peserta didik
ada dorongan untuk belajar, maka dirinya akan dapat menetapkan target
prestasi yang diinginkan dan melakukan perbuatan atau berusaha untuk
mencapainya. Namun, apabila individu belum memiliki dorongan maka
individu tersebut cenderung kurang menyadari adanya kebutuhan untuk
belajar. Selain itu, meskipun ia menetapkan terget prestasi yang ingin
dicapainya namun belum muncul perbuatan atau usaha untuk meraih
keinginannya tersebut.

Sebelumnya telah dijelaskan juga bahwa motivasi berperan sebagai

faktor yang mempengaruhi proses kegiatan belajar. Motivasi belajar perlu



dimunculkan atau ditingkatkan dalam diri peserta didik. Pada kegiatan
belajar mengajar, apabila peserta didik tidak berbuat sesuatu yang seharusnya
ia kerjakan maka ada sebab-sebab yang membuat ia malas belajar. Hal
tersebut berarti bahwa tidak terjadi perubahan energi dalam diri peserta didik
tersebut dan tidak terangsang afeksi untuk melakukan sesuatu, dikarenakan
tidak memiliki tujuan atau kebutuhan untuk belajar.

Motivasi sangat diperlukan dalam proses belajar. Hal itu disebabkan
karena seorang individu yang tidak mempunyai motivasi dalam belajar, maka
la tidak akan mungkin melakukan aktivitas belajar. Hal yang serupa juga
diungkapkan oleh Arif dalam jurnal yang berjudul “Arti Pentingnya
Motivasi” bahwa motivasi merupakan tingkah laku seorang individu yang
berkaitan erat dengan suatu kegiatan. Tanpa adanya motivasi maka seorang
individu akan enggan melakukan suatu kegiatan. Demikian pula, tanpa
adanya motivasi belajar maka seseorang enggan pula melakukan aktivitas
belajar.

Pemberian atau peningkatan motivasi belajar dalam diri peserta didik
selalu menjadi topik yang perlu untuk dibahas, terutama dalam dunia
pendidikan. Bagaimana guru melakukan usaha-usaha untuk dapat
menumbuhkan dan memberikan motivasi kepada para peserta didik supaya
mereka melakukan kegiatan belajar dengan baik. Motivasi berkaitan erat
dengan masalah kebutuhan.

Telah dijelaskan sebelumnya dalam tiga elemen penting motivasi oleh



Mc.Donalds bahwa kemunculan motivasi karena adanya rangsangan atau
dorongan oleh suatu tujuan yang juga menyangkut kebutuhan. Memberikan
motivasi kepada peserta didik berarti menggerakkan peserta didik untuk
melakukan sesuatu atau ingin melakukan sesuatu. Pada tahap awalnya akan
membuat peserta didik merasa ada kebutuhan dan ingin melakukan sesuatu
kegiatan belajar.

Motivasi akan selalu berkaitan dengan soal kebutuhan karena individu
akan terdorong untuk melakukan sesuatu apabila merasa ada sesuatu
kebutuhan. Kebutuhan tersebut timbul karena adanya keadaan yang tidak
seimbang, tidak serasi, atau rasa ketegangan yang menuntut suatu kepuasan.
Apabila kebutuhan sudah seimbang dan pemuasan terpenuhi berarti suatu
kebutuhan yang diinginkan sudah tercapai. Terpenuhinya kebutuhan
menyebabkan aktivitas itu akan berkurang dan akan timbul tuntutan
kebutuhan yang baru.

Motivasi belajar sebagai sesuatu yang dapat mempengaruhi prestasi
atau hasil belajar telah dikaji dalam beberapa penelitian. Hamdu dan
Agustina pernah melakukan penelitian terkait dengan motivasi belajar dan
hasil belajar yang berjudul “Pengaruh Motivasi Belajar Peserta didik IPA di
Sekolah Dasar”. Penelitian ini dilatarbelakangi karena motivasi belajar
peserta didik yang dapat menjadi lemah. Padahal salah satu faktor yang
mempengaruhi prestasi peserta didik adalah motivasi. Adanya motivasi

membuat peserta didik belajar lebih keras, ulet, tekun, dan memiliki



konsentrasi penuh dalam proses belajar. Lemahnya atau tidak adanya
motivasi belajar akan melemahkan kegiatan sehingga mutu hasil belajar akan
rendah.

Mutu hasil belajar pada peserta didik perlu diperkuat terus-menerus
dengan cara meningkatkan motivasi terlebih dahulu.. Jenis penelitian ini
adalah penelitian kuantitatif dan mengambil sampel sebanyak 26 orang
peserta didik kelas IV SD N 18 Kecamatan Tawang, Tasikmalaya. Penelitian
tersebut dilakukan selama 4 bulan pada mata pelajaran IPA. Hasil penelitian
tersebut menunjukkan bahwamotivasi belajar memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap hasil belajar peserta didik. Hal ini berarti bahwa apabila
peserta didik memiliki motivasi dalam belajar maka hasil belajarnya pun
akan lebih baik (tinggi). Sebaliknya apabila peserta didik memiliki kebiasaan

yang buruk dalam belajar, maka hasil belajarnya pun akan buruk (rendah).*

Penelitan yang serupa juga pernah dilakukan oleh Nilawati dan Bimo
dengan judul “Pengaruh Motivasi pada Kinerja Belajar”. Peneliti
menungkapkan bahwa prediktor kesuksesan akademik terdiri dari ukuran
kognisi, intelegensi, dan ukuran non kognisi, seperti karakter kepribadian.

Sampel penelitian ini adalah mahasiswa di Fakultas Ekonomi di enam

4 G. Hamdu dan L. agustina, “Pengaruh Motivasi Belajar Peserta didik terhadap Hasil belajar
IPA di Sekolah Dasar (Studi Kasus terhadap Peserta didik Kelas IV SDN Tarumanegara, Kecamatan
Tawang Kota Tasikmalaya),” Jurnal Penelitian Pendidikan. 2011. Vol. 12, No. 1, 90-96.



universitas swasta di Jakarta dengan jumlah sampel sebanyak 272. Hasil
penelitian ~ membuktikan ~ bahwa  motivasi  belajar ~ memiliki
pengaruh/berpengaruh terhadap kinerja belajar.®

Astuti juga melakukan penelitian sejenis dengan judul “Pengaruh
Motivasi Belajar dan Metode Pembelajaran Terhadap Hasil Belajar IPA
Terpadu kelas VIII SMP PGRI 16 Brangsong, Kabupaten Kendal”.
Penelitian ini dilakukan karena berdasarkan observasi awal yang dilakuan
oleh peneliti diperoleh hasil bahwa hasil belajar IPS Terpadu peserta didik
kelas VIII SMP PGRI Brangsong Kabupaten Kendal tidak tuntas. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa besarnya kontribusi motivasi belajar dan
metode pembelajaran secara simultan sebesar 63,8%.

Dengan demikian mengidentifikasi bahwa motivasi belajar dan metode
pembelajaran secara bersama mempunyai pengaruh terhadap hasil belajar
IPS Terpadu kelas VIII SMP Negeri 16 Brangsong, Kabupaten Kendal.
Sedangkan 36,2% dipengaruhi oleh faktor-faktor lain yang tidak dikaji dalam
penelitian ini. Selain itu, disimpulkan juga bahwa motivasi belajar
berpengaruh paling dominan terhadap hasil belajar, yaitu memiliki nilai
kontribusi parsial sebesar 48,3% dan metode pembelajaran memiliki nilai

kontribusi parsial 9,6%.°

5 Nilawati, L. Dan Bimo, 1.D, “Pengaruh Motivasi pada Kinerja Belajar,” Integritas Jurnal
Manajemen Bisnis. 2010, Vol. 3, No. 3, him. 287-303.

® W.W. Astuti,. dan P. Sukardi, Pengaruh Motivasi Belajar dan Metode Pembelajaran
terhadap Hasil Belajar IPS Terpadu Kelas VIII SMP Negeri 16 Brangsong Kabupaten, Economic
Education Analysis Journal, 2009, Vol. 1, No. 2, him.1-6.



Beberapa penelitian yang telah disebutkan di atas juga sesuai dengan
pendapat Arifin bahwa adanya motivasi yang baik dalam belajar maka akan
menimbulkan hasil yang baik pula. Adanya usaha yang baik dan tekun
dengan dilandasi motivasi maka seseorang yang melakukan aktivitas belajar
akan menghasilkan prestasi yang lebih baik. Dengan demikian, intensitas
motivasi yang ada pada seseorang sangat menentukan tingkat pencapaian
hasil belajarnya.” Suatu kegiatan belajar mengajar akan berhasil apabila
peserta didik tekun mengerjakan tugas serta ulet dalam memecahkan
berbagai masalah dan hambatan secara mandiri. Peserta didik yang belajar
dengan baik tidak akan terjebak pada sesuatu hal yang bersifat rutinitas dan
mekanis.

Bahkan selanjutnya peserta didik juga harus peka dan responsif
terhadap berbagai masalah umum dan memikirkan bagaimana pemecahan
masalahnya. Hal-hal tersebut diharapkan dapat dipahami oleh guru supaya
dalam berinteraksi dengan para peserta didiknya agar dapat memberikan
motivasi yang tepat dan optimal. Peserta didik yang termotivasi tentu akan
berusaha untuk belajar dengan lebih giat. Istilah interaksi edukatif yaitu
interaksi yang berlangsung dalam suatu ikatan untuk tujuan pendidikan dan
pengajaran.

Pada interaksi belajar mengajar ini, faktor keaktifan peserta didik

7 M. Arifin, Kapita Selekta Pendidikan Islam, Cetakan ke-3 (Jakarta: PT Bhumi Aksara,
2008), him. 191.



sangat menentukan. Pada kegiatan belajar mengajar secara konvensional,
interaksi belajar mengajar hanya berjalan searah. Artinya fungsi dan peran
guru menjadi sangat dominan. Di lain pihak, peserta didik hanya menyimak
dan mendengarkan informasi atau pengetahuan yang diberikan oleh guru.
Hal tersebut menyebabkan keadaan menjadi tidak proporsiona, di mana guru
sangat aktif sementara itu peserta didik menjadi menjadi pasif dan tidak
kreatif. Sehingga peserta didik kurang dapat mengembangkan potensinya.
Hal yang penting dalam interaksi belajar mengajar adalah guru sebagai
pengajar tidak mendominasi kegiatan, tetapi membantu menciptakan kondisi
yang kondusif serta memberikan motivasi dan bimbingan supaya peserta
didik dapat mengembangkan potensi dan kreativitasnya melalui kegiatan
belajar.
Suardi mengemukakan ciri-ciri interaksi belajar mengajar sebagai
berikut:®
a. Interaksi belajar mengajar memiliki tujuan, yaitu untuk membantu peserta
didik dalam suatu perkembangan tertentu.
b. Adanya suatu prosedur (jalannya interaksi) yang direncana atau didesain
untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan.
c. Interaksi belajar mengajar ditandai dengan satu penggarapan materi yang

khusus.

8 Ali. Mohammad, Guru dalam Proses Belajar Mengajar, him. 15.



d. Interaksi belajar mengajar ditandai dengan adanya aktivitas peserta didik,
peserta didik merupakan sentral.

e. Dalam interaksi belajar mengajar guru berperan sebagai pembimbing,
guru harus menghidupkan dan memotivasi supaya terjadi proses interaksi
yang kondusif.

f. Di dalam interaksi belajar mengajar dibutuhkan kedisiplinan, yaitu suatu
pola tingkah laku yang diatur sedemikian rupa menurut ketentuan yang
sudah ditaati olen semua pihak dengan sadar, baik pihak guru maupun
pihak peserta didik.

g. Ada batas waktu, di mana setiap tujuan akan diberi waktu tertentu kapan
tujuan itu harus sudah tercapai.

Supaya motivasi belajar dan keaktifan peserta didik dapat muncul dan
meningkat maka perlu diperhatikan juga metode pembelajaran yang
digunakan dalam proses kegiatan belajar. Seperti yang telah dijelaskan dalam
penelitan yang dilakukan Astuti bahwa selain motivasi belajar, metode
pembelajaran juga berpengaruh atau memiliki kontribusi terhadap hasil
belajar peserta didik. Slameto menjelaskan bahwa metode mengajar guru
yang kurang baik akan mempengaruhi belajar peserta didik yang tidak baik

pula.®

° Astuti, W.W. dan Sukardi, P. Pengaruh Motivasi Belajar dan Metode Pembelajaran
terhadap Hasil Belajar IPS Terpadu Kelas VIII SMP Negeri 16 Brangsong Kabupaten, Vol. 1, No.
2, 1-6. him. 5.



Metode mengajar yang kurang baik itu dapat terjadi, seperti misalnya
disebabkan karena guru kurang persiapan dan kurang menguasai bahan atau
materi pelajaran sehingga guru menyampaikan materi tersebut kepada
peserta didik dengan kurang jelas. Selain itu juga karena sikap guru terhadap
peserta didik dan/atau terhadap mata pelajaran itu sendiri tidak baik, sehingga
peserta didik kurang senang terhadap pelajaran atau guru. Sebagai akibat
dari hal tersebut adalah peserta didik menjadi malas untuk belajar. Apabila
peserta didik malas belajar, maka tentu akan menghambat pencapaian tujuan
pembelajaran itu sendiri.

Metode mengajar guru yang biasa mengajar dengan metode ceramah
saja dapat menyebabkan peserta didik menjadi bosan, mengantuk, dan pasif.
Hal tersebut berarti bahwa guru sebaiknya berani untuk mencoba metode-
metode yang baru sehingga dapat membantu meningkatkan kegiatan belajar
mengajar dan meningkatkan motivasi peserta didik untuk belajar dengan

lebih baik lagi.

Berdasarkan pada apa yang telah dijelaskan di atas bahwa motivasi
belajar memiliki pengaruh terhadap prestasi atau hasil belajar, maka salah
satu tujuan dari penggunaan pembelajaran dengan media pembelajaran fun
card dalam proses kegiatan belajar adalah untuk meningkatkan motivasi
belajar peserta didik. Berdasarkan perhitungan rerata motivasi belajar terlihat

bahwa rerata motivasi belajar untuk kelompok eksperimen sebelum



menggunakan fun card sebesar 82,390, sedangkan setelah menggunakan fun
card sebesar 90,844.

Rerata motivasi belajar untuk kelompok kontrol saat pretest sebesar
82,231 sedangkan untuk peserta didik saat posttest sebesar 82,352. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa ada perbedaan rerata motivasi belajar yang
sangat signifikan sebelum peserta didik menggunakan fun card dengan
setelah menggunakan fun card. Peningkatan rerata motivasi belajar setelah
menggunakan fun card sebesar 8,454,

Pemberian pembelajaran dengan media pembelajaran fun card ini dapat
mendorong peserta didik untuk belajar. Adanya kewajiban yang menuntut
peserta didik untuk membuat pertanyaan yang berbobot dan sekaligus
menjawab pertanyaan menimbulkan suatu kebutuhan dalam diri peserta didik
untuk belajar. Apalagi dalam metode ini guru tidak berperan sebagai pengajar
yang harus mengajari atau memberikan penjelasan tentang materi pelajaran,
tetapi peserta didik harus mempelajari materi pelajaran secara mandiri.

Proses pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran fun
card juga mendorong peserta didik untuk melakukan sesuatu kegiatan, yaitu
peserta didik harus aktif mencari sumber/literatur supaya peserta didik dapat
memperoleh pengetahuan terkait dengan materi pelajaran dan mampu
membuat pertanyaan yang berbobot dan dapat memberikan jawaban dengan
tepat. Apabila kebutuhan tersebut sudah terpenuhi, maka akan timbul suatu

kebutuhan baru dalam diri peserta didik, seperti misalnya menargetkan hasil



yang lebih baik (tinggi) lagi dari sebelumnya.

Selain peningkatan motivasi belajar, hal lain yang ditekankan dalam
metode pembelajaran menggunakan fun card adalah tentang keaktifan diri
peserta didik. Berdassarkan perhitungan rerata yang telah dilakukan
menunjukkan bahwa rerata keaktifan diri untuk kelompok eksperimen
sebelum menggunakan fun card sebesar 95,220, sedangkan keaktifan diri
untuk peserta didik setelah menggunakan fun card sebesar 119,003. Rerata
keaktifan diri untuk kelompok kontrol saat pretest sebesar 95,307 sedangkan
untuk peserta didik saat posttest sebesar 95,118. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa ada perbedaan rerata keaktifan diri yang sangat signifikan sebelum
peserta didik menggunakan fun card dengan setelah menggunakan fun card.
Peningkatan rerata keaktifan diri peserta didik setelah menggunakan fun card
sebesar 23,783. Artinya adanya fun card juga dapat meningkatkan keaktifan
peserta didik dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam.

Sebelumnya, terdapat beberapa penelitian yang juga mengkaji tentang
keaktifan diri peserta didik dalam mengikuti proses kegiatan belajar.
Musfirotun pernah melakukan penelitian tentang keaktifab belajar dengan
judul “Peningkatan Keaktifan Peserta didik dalam Pembelajaran IPA Melalui
Pendekatan Cooperative Tipe Numbered Head Together Pada Peserta didik
Kelas V SD Negeri 2 Buwaran Mayong Jepara”. Mata pelajaran IPA dipilih
dalam penelitian tersebut karena IPA merupakan salah satu mata pelajaran di

SD yang berhubungan dengan cara mencaritahu tentang alam secara



sistematis, sehingga IPA bukan hanya penguasaan kumpulan pengetahuan
yang berupa fakta, konsep, atau prinsip-prinsip saja tetapi juga merupakan
suatu proses penemuan yang melibatkan keaktifan peserta didik. Di samping
itu, berdasarkan hasil belajar IPA pada peserta didik kelas VV SD Negeri 2
Buwaran, dapat disimpulkan bahwa hasil belajarnya masih kurang.°

Hasil penelitian Musfirotun tersebut menunjukkan bahwa keaktifan
peserta didik dalam pembelajaran IPA dapat meningkat dengan
menggunakan pendekatan pembelajaran Cooperative Tipe Numbered Head
Together. Hal itu dibuktikan dengan hasil observasi yang menunjukkan
terjadinya perubahan aktivitas peserta didik ke arah yang lebih aktif sehingga
pembelajaran menjadi bermakna yang terlihat dari interaksi dan kerjasama
peserta didik dalam berdiskusi, mempresentasikan hasil diskusi, serta
merespon jawaban temannya. Selain itu, aktivitas guru pada pembelajaran
IPA juga dapat meningkat. Kemudian, rerata ketuntasan belajar IPA
mengalami peningkatan dan indikator keberhasilan melebihi kriteria yang
diinginkan.!

Penelitian yang serupa dilakukan oleh Dwi Sulistyaningsih dan
Iswahyudi Joko dengan judul penelitian “Meningkatkan Hasil Belajar

Matematikan Peserta didik Melalui Metode Pembelajaran Jigsaw Berbantuan

10 Musfirotun, Peningkatan Keaktifan Peserta Didik dalam Pembelajaran IPA Melalui
Pendekataan Cooperative Tipe Numbered Head Together Pada Peserta didik Kelas VV SD Negeri 2
Buwaran Mayong Jepara, KREATIF Jurnal Kependidikan Dasar. 2010. Vol. 2, No. 1, 39-47.

11 Ibid., him. 45.



CD Pembelajaran Materi Eksponen Kelas X”. Penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan keaktifan dan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran
matematika materi Eksponen dengan metode Jigsaw berbantuan CD
Pembelajran. Penelitian ini dilakukan pada peserta didik kelas X2 SMA
Teuku Umar Semarang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode Jigsaw
berbantuan CD Pembelajaran dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar
peserta didik pada pembelajaran matematika materi eksponen.

Hasil penelitian yang dilakukan Sulistyaningrum menunjukkan bahwa
Information and Communication Technology atau ICT yang diterjemahkan
sebagai Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Keberhasilan
pembelajaran tidak hanya bergantung pada ketersediaan teknologi, tetapi
juga sangat tergantung pada desain pedagogis. Agar penerapan pembelajaran
kooperatif berbasis ICT efektif diperlukan perencanaan yang sistematis
tentang pengorganisasian peserta didik dalam kelompok, manajemen kelas,
perencanaan sistematis model integrasi ICT, waktu yang cukup untuk
melatihkan keterampilan kooperatif dan keterampilan menggunakan ICT,
serta evaluasi.'?

Pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran fun card

apabila dibandingkan dengan ICT memiliki keunggulan. Fun card tidak

12 H. Sulistyaningrum, “Efektivitas Pnerapan Pembelajaran Kooperatif Berbasis ICT,”
Prospektus. 2009. Vol. 7, No. 2, him. 111-126.



menggunakan media berteknologi tinggi sehingga dapat diterapkan di semua
sekolah walaupun sekolah tersebut tidak memiliki fasilitas teknologi yang
menunjang dan serba ada. Disadari bahwa pada kenyataannya masih banyak
sekolah-sekolah di Indonesia yang belum ditunjang dengan teknologi
informasi. Media pembelajaran fun card mampu mengatasi kondisi tersebut.

Proses pembelajaran menggunakan fun card dalam penelitian ini juga
dapat meningkatkan keaktifan pada diri peserta didik. Dalam pelaksanaan fun
card peserta didik dituntut untuk aktif, mulai dari pencarian isi materi
pelajaran, pembuatan pertanyaan, pemacahan masalah, dan penjelasan
tentang isi materi. Jadi, seluruh proses kegiatan belajar berpusat pada peserta
didik dan dalam fun card guru berperan sebagai motivator dan fasilitator.
Pada awalnya peserta didik memang diminta untuk mencari sebanyak-
banyaknya tentang isi dari materi yang akan dipelajari bersama-sama di
kelas. Dalam kegiatan ini peserta didik diberi kebebasan untuk berkreativitas
mencari dari mana saja sumber pengetahuan, misalnya buku-buku maupun
internet. Hal ini melatih peserta didik untuk tidak menggantungkan
sepenuhnya perolehan materi kepada guru yang biasanya memberikan
ceramah di kelas.

Selain itu, keaktifan peserta didik juga dilatih ketika peserta didik
dimasukkan ke dalam kelompok-kelompok (satu kelompok 4-5 orang peserta
didik), kemudian masing-masing peserta didik membuat pertanyaan yang

dituliskan pada sebuah fun card. Fun card tersebut kemudian



diberikan/dirolling sehingga setiap peserta didik mendapatkan Kkartu
pertanyaan dari temannya. Kegiatan selanjutnya peserta didik diminta untuk
menjawab pertanyaan dari tersebut. Hal tersebut karena pertanyaan berasal
dari temannya maka kemungkinan kecil bagi peserta didik untuk dapat
menjawab dengan mudah pertanyaan tersebut. Kemudian jawaban dinilai
oleh peserta didik yang membuat pertanyaan itu.

Keaktifan peserta didik diperlukan lagi ketika ada temannya yang salah
dalam memberikan jawaban maka peserta didik yang membuat pertanyaan
harus memberikan penjelasan bagaimana jawaban yang benar. Jadi, setiap
peserta didik mendapatkan penjelasan tentang isi dari materi pelajaran dari
peserta didik lain dan peserta didik menjelaskan seperti ketika guru
menjelaskan kepada para peserta didiknya. Adanya fun card peserta didik
mau tidak mau dituntut untuk aktif, karena dalam metode ini seluruh proses
kegiatan belajar tergantung pada peserta didik. Termasuk perolehan
informasi atau pengetahuan juga tergantung dari diri peserta didik itu sendiri,
seberapa aktif dia mencari informasi dan memahaminya sehingga dapat
menjelaskan dengan baik dan dapat dengan mudah dipahami pula oleh
teman-temannya.

Di samping itu, pemberian reinforcement ketika peserta didik
mendapatkan hasil yang terbaik dapat meningkatkan kegiatan peserta didik.
Artinya, hal tersebut dapat memicu peserta didik untuk berbuat menghasilkan

sesuatu yang lebih baik lagi dari waktu itu karena ia merasa bahwa usahanya



“dilihat” dan dihargai. Hal ini sesuai dengan karakteristik remaja, di mana
pada masa remaja individu mulai menunjukkan kecenderungan akan
kebutuhan penghargaan.*?

Masa remaja merupakan suatu stadium dalam siklus perkembangan
anak, dengan rentang usia pada masa remana berada dalam usia 12-21 tahun
bagi wanita dan 13-22 tahun bagi pria. Masa remaja dikenal sebagai masa
pencarian identitas diri. Kekaburan identitas diri menyebabkan remaja berada
di persimpangan jalan, artinya remaja tidak tahu mau ke mana dan jalan mana
yang harus diambil untuk sampai pada jati diri yang sesungguhnya. Remaja
tidak dapat dimasukkan ke dalam golongan anak dan tidak dapat pula
dimasukkan ke dalam golongan orang dewasa atau golongan tua. Jadi, remaja
ada di antara anak dan orang dewasa.

Meskipun remaja masih belum mampu menguasai fungsi-fungsi fisik
maupun psikisnya, namun remaja butuh akan pengakuan dan penghargaan.
Remaja membutuhkan pengakuan dan penghargaan bahwa ia telah mampu
berdiri sendiri, mampu melaksanakan tugas-tugas yang diberikan kepadanya,
dan dapat bertanggung jawab atas sikap dan perbuatan yang dikerjakannya.
Oleh karena itu, kepercayaan terhadap remaja diperlukan supaya mereka
merasa dihargai.

Kebutuhan remaja akan penghargaan, pengakuan, dan keinginan untuk

13 A'S. Makmun, Psikologi Kependidikan (Bandung: Rosdakarya, 2001), him. 134.



“dilihat” erat kaitannya dengan pola pemikiran remaja yang dikemukakan
oleh David Elkind.** Elkind menjelaskan bahwa egosentrime remaja
(adolescent egocentrism) memiliki dua bagian, yaitu penonton khayalan
(imaginary audience) dan dongeng pribadi (the personal fable). Penonton
khayalan (imaginary audience) merupakan keyakinan remaja bahwa individu
lain memperhatikan dirinya sebagaimana halnya dengan dirinya sendiri.
Sedangkan dongeng pribadi (the personal fable) adalah anggapan remaja
bahwa dirinya memiliki pribadi yang unik dan berbeda dengan individu lain.
Adanya the personal fable membuat remaja memiliki keinginan untuk
diperhatikan dan “terlihat”. Sisi positifnya hal tersebut dapat mendorong
remaja, dalam hal ini peserta didik untuk menunjukkan prestasi terbaiknya di
lingkungan sekolah, masyarakat umum, maupun di lingkungan keluarga.
Maka dari itu, dalam hal ini lingkungan sekolah dirasa perlu untuk
menyediakan metode pembelajaran yang bukan hanya sekedar memberi
pengetahuan atau informasi secara satu arah (guru kepada peserta didik),
namun peserta didik sebaiknya juga mulai diajak untuk berperan aktif dalam
proses kegiatan belajar. Ketika peserta didik merasa bahwa usahanya
(mencari materi/bahan pelajaran dan mengerjakan tugas/pertanyaan dari

temannya) diperhatikan dan dihargai atau penjelasan serta pendapatnya

14 J.W. Santrock, “Life Span Development: Perkembangan Masa Hidup”, Jilid 2. (terj. Juda
Damanik dan Achmad Chusairi (Jakarta: Erlangga, 2002), him. 11.



didengarkan oleh guru maupun teman-temannya maka hal tersebut dapat
menumbuhkan kepercayaan diri dalam dirinya. Selanjutnya, dengan adanya
rasa percaya diri peserta didik tidak merasa takut akan tanggung jawab yang
diberikan kepadanya, seperti misalnya pemberian tugas-tugas atau
memberikan tanggung jawab sebagai ketua kelas, karena ia merasakan
adanya kepercayaan dari guru serta teman-temannya kepada dirinya. Jadi,
dapat dikatakan bahwa adanya media pembelajaran fun card mendukung
kebutuhan remaja akan pengakuan dari individu lain yang akan berpengaruh
pada munculnya kepercayaan diri, tanggung jawab, serta kemandirian, dan
dengan demikian diharapkan remaja juga dapat menemukan identitas dirinya
melalui cara yang baik, yaitu melalui kegiatan belajar di sekolah.

Hal tersebut sesuat dengan penjelasan Dariyo bahwa kepercayaan diri,
tanggung jawab, dan kemandirian merupakan sebagian dari karakteristik
individu yang memiliki identitas diri. la juga menyebutkan bahwa
kepercayaan diri tumbuh dari kehidupan sosial atau keluarga yang saling
mempercayai antara satu dengan yang lainnya. Individu yang memiliki
kepercayaan diri merasa yakin bahwa dirinya memiliki kemampuan sehingga
merasa optimis dan yakin akan mampu menghadapi masalah dengan baik.'®
Individu yang memiliki rasa tanggung jawab akan bertanggung jawab

terhadap apa yang menjadi hak dan kewajibannya. Seorang individu yang

15 A, Dariyo, Psikologi Perkembangan Remaja (Bogor: Ghalia Indonesia, 2004), him. 58.



memiliki tanggung jawab juga akan melaksanakan kewajibannya dan tugas-
tugasnya sampai selesai. Adanya rasa tanggung jawab inilah, maka individu
akan melaksanakan kewajibannya sampai tuntas walaupun mengorbankan
tenaga, waktu, dan biaya.

Apabila individu dapat menyelesaikan tanggung jawabnya dengan baik
maka akan menumbuhkan kepercayaan diri, kebanggaan, dan kepuasan. Pada
media pembelajaran fun card, pengelolaan rasa tanggung jawab tampak
dalam kegiatan ketika peserta didik harus mencari bahan/materi pelajaran
sendiri tanpa adanya ketergantungan kepada guru, sebagai pengajar yang
biasanya memberikan pengetahuan/informasi kepada peserta didiknya dan
juga tanggung jawab untuk memberikan pemahaman kepada teman-
temannya yang belum paham.

Selain motivasi belajar, keaktifan, kepercayaan diri, dan tanggung
jawab, hal yang juga menjadi perhatian dalam metode pembelajaran
menggunakan fun card ini adalah masalah kemandirian peserta didik.
Kemandirian merupakan sifat yang tidak bergantung pada orang lain.
Individu yang memiliki kemandirian akan menyelesaikan masalah dalam
hidupnya secara sendiri. Individu akan menggunakan segenap kemampuaan,
inisiatif, daya kreasi, kecerdasannya dengan sebaik-sebaiknya. Maka dari itu,
dengan kemandirian inilah justru menjadikan tantangan bagi peserta didik
untuk membuktikan kreativitasnya. Dalam pembelajaran dengan media

pembelajaran fun card, misalnya bagaimana peserta didik dapat menemukan



bahan/materi pelajaran (bertanya, buku-buku, maupun internet), kemudian
bagaimana caranya agar dirinya mampu memahami bahan/materi pelajaran
yang diperolehnya (menemukan cara belajar yang sesuai dengan dirinya)
sehingga mampu memberikan penjelasan yang baik kepada teman-temannya,
dan membuat pertanyaan yang bermutu/berbobot.

Kreativitas atau berpikir kreatif merupakan cara berpikir yang bersifat
baru, unik, tidak seperti biasanya, atau lain dari yang lain. Individu yang
berpikir kreatif berani mempertahankan pemikirannya atau pendiriannya
serta berani untuk ditentang, ditolak, atau dicela oleh lingkungan sosialnya.*®
Individu yang kreatif merupakan orang yang mampu melaksanakan
pemikiran-pemikiran kreatif ke dalam bentuk karya yang baru, unik, dan
berbeda dari yang lainnya. Individu yang berpikir kreatif tidak selamanya
dapat menjadi orang yang kreatif apabila individu tersebut tidak mau
menindaklanjuti ide, gagasan, konsep-konsep, pemikiran-pemikirannya ke
dalam tindakan yang nyata. Oleh karena itu individu yang memiliki
pemikiran kreatif harus bersedia untuk bersusah payah, bertindak, dan
melakukan aktivitas untuk mengejawantahkan (mengaktualisasikan)
pemikirannya dengan sungguh-sungguh supaya memperoleh hasil yang baik.

Munandar menjelaskan bahwa kreativitas memiliki dua unsur, yaitu :*

16 A, Dariyo, Psikologi Perkembangan Remaja , him. 71.
17 U. Munandar, Pengembangan Kreativitas Anak Berbakat (Jakarta: PT Rineka Cipta. 2009)
him. 72.



a. Aspek kognisi (Aptitude), merupakan ciri yang berhubungan dengan
intelektual, bakat, kemampuan individu.

b. Aspek afeksi (Nonaptitude), merupakan ciri-ciri yang berkaitan dengan
sikap, perasaan, dan emosi. Adapun ciri-ciri dari aspek afeksi adalah
sebagai berikut:

Pada dasarnya setiap individu mampu mewujudkan kreativitas dalam
dirinya, dikarenakan kreativitas bukanlah sesuatu yang dibawa sejak lahir.
Kreativitas bagi remaja dapat dikembangkan di lingkungan keluarga,
sekolah, maupun masyarakat.

Meskipun keluarga, sekolah, maupun masyarakat sudah memberi
kesempatan bagi remaja untuk berkembang, namun tanpa diikuti oleh
keaktifan dan inisiatif dari remaja maka kreativitas tidak akan terwujud.
Sebaliknya, jika remaja memiliki dorongan yang besar dan memiliki inisiatif,
namun tidak memperoleh kesempatan dan dukungan yang kondusif, maka
perkembangan Kkreativitas remaja menjadi terhambat.

Walaupun demikian, hambatan dan rintangan yang muncul, sebaiknya
justru dinilai sebagai stimulus yang menantang diri. Artinya dengan adanya
hambatan, maka seorang individu diharapkan akan terdorong keras untuk
berpikir menemukan jalan keluarnya. Sekali individu berhasil menemukan
solusinya, maka dirinya akan terdorong untuk meningkatkan keberhasilan
yang lebih tinggi lagi tingkatannya. Menurut Freeman, hal yang terpenting

bagi individu kreatif adalah individu tersebut memiliki motivasi internal,



pengetahuan, kesempatan, gaya hidup krearif, dorongan untuk berkreasi,
menerima kepribadian diri sendiri, dan keberanian untuk berbeda (dalam
keyakinan maupun pendapat) terhadap individu lain.*8

Guru bertindak sebagai motivator dan fasilitator maka dapat dikatakan
bahwa dalam pembelajaran dengan media pembelajaran fun card, proses
kegiatan belajar berpusat pada peserta didik. Hal tersebut berarti bahwa
peserta didik diberi kesempatan untuk aktif dan kreatif, misalnya peserta
didik harus mencari bahan tentang materi pelajaran yang akan dipelajari,
membuat pertanyaan untuk temannya, dan diri sendiri wajib untuk
mengerjakan soal-soal yang diberikan temannya. Pada awalnya mungkin
beberapa peserta didik merasa enggan melakukan hal tersebut. Namun,
karena melihat teman-temannya melakukan kegiatan tersebut, maka dirinya
mau tidak mau juga harus melakukan hal itu. Pada akhirnya, para peserta
didik yang sebelumnya kurang aktif dan jarang memiliki kesempatan untuk
mengeksplor pengetahuannya maka dengan adanya pembelajaran dengan
media pembelajaran fun card ini kreatifitas dan keaktifan peserta didik
menjadi terasah.

Penggunaan fun card sebagai media pembelajaran ini juga
menyesuaikan dengan perkembangan kognitif para peserta didik, di mana

mereka saat ini memasuki masa remaja, yang berarti bahwa perkembangan

18 U. Munandar, Pengembangan Kreativitas Anak Berbakat, him.74.



tahap perkembangan kognitif operasioanal formal berlangsung pada masa
remaja.*® Menurut Bracee and Bracee, ciri-ciri perkembangan kognitif pada
tahap operasional formal, yaitu: (1) individu telah memiliki pengetahuan
gagasan inderawi yang cukup baik, (2) individu mampu memahami
hubungan antara dua ide atau lebih, (3) individu dapat melaksanakan tugas
tanpa perintah/instruksi dari gurunya, (4) individu dapat menjawab secara
praktis (applied), menyeluruh (comprehensive), dan mengartikan
(interpretative) suatu informasi yang dangkal.?

Beberapa hal yang telah disebutkan di atas sebagai ciri-ciri
perkembangan kognitif operasional formal, maka melalui penggunaan fun
card sebagai media pembelajaran peserta didik dilatih untuk memikirkan
hubungan masing-masing ide/gagasan dari materi-materi yang diperoleh
sendiri dan kemudian dihubungkan dengan materi/bahan pelajaran dari
temannya melalui proses tanya jawab antar peserta didik selama proses
pembelajaran menggunakan media pembelajaran fun card berlangsung.

Pembelajaran dengan media pembelajaran fun card guru memang sama
sekali tidak turun tangan dalam pemberian isi bahan/materi yang akan
digunakan untuk media pembelajaran fun card. Instruksi yang diberikan

hanya peserta didik diminta untuk mempelajari suatu materi yang telah

19 J.W. Santrock, Psikologi Pendidikan, terj. Tri Wibowo B.S). Edisi  Ke-2, (Jakarta:
Prenada Media Group, 2007), him. 20.
20 A, Dariyo, Psikologi Perkembangan Remaja, him. 57.



ditentukan temanya dan mencari serta mempelajari sendiri materi tersebut.
Peserta didik diberi kebebasan dalam mencari sumber/informasi tentang

materi itu sebanyak-banyaknya dan dipahami sendiri.

Kemudian pertanyaan-pertanyaan yang dibuat oleh setiap peserta didik
di dalam kartunya haruslah pertanyaan yang bermutu. Artinya suatu
pertanyaan Yyang jawabannya bukan hanya bersifat hafalan. Dengan
demikian, setiap peserta didik berlatih untuk menjawab suatu pertanyaan
yang bersifat aplikasi atau penerapan dari suatu teori secara menyeluruh
sehingga peserta didik benar-benar memahami akan pengetahuan yang
diperolennya. Berbeda halnya apabila pertanyaan atau jawaban yang
diberikan hanya bersifat hafalan, maka dapat dengan mudah dilupakan oleh
peserta didik.

Ciri-ciri perkembangan kognitif tahap operasional formas menurut
Santrock sebagai berikut:?
1. Abstrak

Remaja mulai berpikir lebih abstrak (teoritis) daripada anak-anak.
Kemampuan berpikir abstrak, menurut Turner dan Helms ialah kemampuan
untuk menghubungkan berbagai ide, pemikiran, atau konsep pengertian guna

menganalisis, dan memecahkan masalah yang ditemui dalam kehidupan

2L Santrock J.W. Psikologi Pendidikan, (dialih bahasakan oleh Tri Wibowo B.S). Edisi Ke-
2. Jakarta: Prenada Media Group. 2007. him 20.



formal maupun non formal. Akhirnya dapat memecahkan masalah-masalah
yang abstrak.??> Proses pembelajaran dengan menggunakan fun card ini
terjadi pertukaran informasi antar peserta didik.

Hal tersebut berarti bahwa setiap satu orang peserta didik akan
menerima cukup banyak informasi dari teman-temannya dalam satu
kelompok. Selain itu, masing-masing dari peserta didik sudah memiliki
materi/bahan pelajaran sendiri. Ketika terjadi sharing atau pertukaran
informasi, peserta didik diharapkan mampu menghubungkan maupun
menggabungkan berbagai informasi, ide, ataupun gagasan yang ia peroleh
dari teman-temannya sehingga membentuk suatu pengetahuan atau informasi
yang lengkap dan menyeluruh.

Adanya gabungan informasi atau pengetahuan dari berbagai sudut
pandang, maka hal tersebut akan memperkaya ilmu pengetahuan masing-
masing peserta didik. Dengan berbekal perolehan informasi, konsep, ataupun
pengetahuan dari sudut pandang yang baru, peserta didik diharapkan akan
mampu melakukan analisis atau menerapkan suatu ilmu pengetahuan untuk
memecahkan masalah yang mereka temui. Selain itu, analisis yang dilakukan
para peserta didik pun tentu saja akan lebih mendalam apabila mereka
mampu untuk menyusun konsep-konsep atau informasi yang didapat menjadi

suatu kesatuan ilmu pengetahuan. Peserta didik yang hanya berbekal sedikit

22 Dariyo, A. Psikologi Perkembangan Remaja, Bogor: Ghalia Indonesia. 2004. him. 57.



pengetahuan tidak akan dapat melakukan analisis secara menyeluruh dan
mendalam dibandingkan dengan peserta didik yang memiliki dasar
pengetahuan yang memadai.
2. ldealistik

Remaja sering berpikir mengenai sesuatu kemungkinan, berpikir secara
ideal (das sollen) mengenai diri sendiri, orang lain, maupun masalah sosial
kemasyarakatan yang ditemui dalam hidupnya. Ketika menghadapi hal-hal
yang tidak benar, maka remaja mengkritik hal itu supaya segera diperbaiki.

Penilaian atas jawaban para peserta didik dinilai oleh peserta didik yang
membuat pertanyaan tersebut. Hal tersebut disebabkan peserta didik
tersebutlah yang mengetahui jawaban yang benar. Apabila terdapat jawaban
yang dirasa kurang tepat, maka peserta didik yang membuat pertanyaan
tersebut memberikan penjelasan mengenai jawaban yang benar. Jadi dalam
proses pembelajaran menggunakan fun card ini jawaban yang salah tidak
hanya sekedar dinilai salah, tetapi kemudian terdapat penjelasan dari peserta
didik yang membuat pertanyaan itu bagaimana jawaban yang tepat. Di sinilah
proses take and give antar peserta didik terjadi.
3. Logika

Remaja mulai berpikir seperti seorang ilmuwan. Mereka mampu
membuat suatu perencanaan untuk memecahkan suatu masalah. Kemudian
mereka menguji cara pemecahan itu secara runtut, teratur, dan sistematis.

Menurut Piaget, hal ini merupakan cara berpikir hipothetical deductive



reasoning (penalaran deduktif hipotetis), yaitu cara berpikir dengan
mengambil suatu masalah lalu diambil suatu dugaan, dan kemudian dicoba
dipecahkan secara sistematis menurut metode ilmiah.

Sementara itu, dilihat dari aspek sosial, remaja cenderung mulai
memiliki rasa ingin dekat dengan teman sebayanya. Remaja cenderung
merasa nyaman jika dapat diterima dengan teman sebaya. Keinginan untuk
dekat dengan teman sebaya membuat remaja menjadi mulai jauh dari
keluarga. Santrock menjelaskan bahwa remaja lebih merasa keberadaan
teman sebaya sebagi sesuatu yang penting dan mulai mengabaikan
keberadaan keluarga. Kondisi membuat keterampilan yang berkaitan dengan
interaksi sangat diperlukan oleh peserta didik.?® Begitu pula dalam proses
pembelajaran, belajar dengan sesama peserta didik diperlukan untuk
mengembangkan sikap saling menghargai dan kerja sama.

Proses pembelajaran menggunakan fun card sebenarnya juga
memberikan kenyamanan kepada para peserta didik untuk belajar bersama
dengan teman-temannya. Terkadang di usia remaja, materi pelajaran terasa
sulit sampai kepada peserta didik apabila guru menyampaikannya secara
konvensional, yaitu metode ceramah. Hal tersebut dapat membuat peserta
didik menjadi jenuh. Ketika peserta didik belajar bersama dengan teman-

temannya, meliputi kegiatan bertukar informasi, maka materi pelajaran akan

23 J.W. Santrock, Psikologi Pendidikan, terj. Tri Wibowo B.S, Edisi Ke-2, him. 47.



lebih mudah sampai kepada peserta didik. Hal tersebut dikarenakan cara
penyampaian yang berbeda antara guru dan teman sebayanya. Adanya teman
sebaya membuat peserta didik merasakan kebebasan atau kenyamanan untuk
mengemukakan pendapatnya atau pengetahuan yang peserta didik peroleh.

Huda menjelaskan bahwa belakangan ini sejumlah strategi
instruksional untuk mencapai tujuan pengajaran yang berbeda-beda sudah
dikembangkan oleh para pakar yang berbeda pula. Model-model pengajaran
dirancang untuk tujuan-tujuan tertentu, yaitu pengajaran konsep-konsep
informasi, cara-cara berpikir, studi nilai-nilai sosial, dan lain sebagainya.

Model-model pengajaran tersebut meminta peserta didik untuk terlibat
aktif dalam tugas-tugas kognitif dan sosial tertentu. Sebagian model berpusat
pada penyampaian guru, sementara sebagian yang lain berusaha untuk fokus
pada respon peserta didik dalam mengerjakan tugas dan posisi-posisi peserta
didik sebagai partner dalam proses pembelajaran.?* Peran guru dalam proses
pembelajaran sangat penting dalam mengembangkan dinamika kelas agar
tercipta proses pembelajaran yang atarktif, dinamis dan inovatif adalah
menjadi keharusan bagi semua guru.

Terdapat beberapa model pembelajaran yang dapat dikomparasikan
dengan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran fun card,

antara lain:

2 M. Huda, Model-Model Pengajaran dan Pembelajaran (Yogyakarta: Pustaka Pelajar
Offset, 2003), him. 72.



1. Pembelajaran sebagai Kolaborasi Individu-Individu (Wenger)

Interaksi dengan orang lain dapat membantu individu menjalani proses
pembelajaran yang lebih positif dibandingkan ketika ia hanya
mengerjakannya sendiri. Dengan demikian, pemikiran, gagasan, dan
pemahaman akan selalu berkembang dalam diri individu. Artinya melalui
interaksi seorang individu dapat mengembangkan pengetahuannya dengan
lebih luas. Wenger juga menjelaskan bahwa individu merupakan titik pusat
dan sebagai pribadi di dunia, peserta didik merupakan anggota suatu
komunitas sosiokultural yang juga turut menandai proses pembelajaran di
dalamnya. Dengan demikian sebetulnya komunikasi antar peserta didik
dalam proses pembelajaran akan menumbuhkan perkembangan nalar peserta
didik.

Dalam pembelajaran ini, guru harus merancang setting kelompok,
seperti interaksi ruang kelas, sehingga situasi ini dapat membantu setiap
anggota kelompk belajar tentang efektivitas dalam bekerja sama. Komponen
dasar dari jenis pengajaran semacam ini adalah adanya interaksi verbal dalam
kelompok. Peserta didik juga harus memiliki sense of community dalam
kelompok atau dengan teman pasangan bertukar fun card selama proses
pembelajaran.

Pendapat Wenger mengenai kolaborasi individu sesuai dengan

penerapan pembelajaran dengan media pembelajaran fun card yang dikaji



dalam penelitian ini. Pelaksanaan fun card dilakukan di dalam kelompok
sehingga individu tidak belajar sendiri, meskipun pada awalnya setiap
peserta didik mencari bahan tentang materi pelajaran secara individual.
Namun, ketika masuk kelompok terdapat suatu kegiatan, di mana setiap
peserta didik membuat pertanyaan dan diberikan kepada teman-temannya
dalam satu kelompok (rolling). Ketika ada peserta didik yang salah dalam
memberikan jawaban maka peserta didik yang membuat pertanyaaan
tersebut akan menjelaskan kepada semua teman di dalam kelompoknya atau
pasangannya, sehingga terjadi pertukaran informasi secara lisan antar
peserta didik.

Hal tersebut menyebabkan peserta didik akan memiliki pemahaman
yang luas mengenai materi pelajaran dan pengetahuan yang merata karena
mereka saling membagikan (share) pengetahuan yang mereka peroleh antara
peserta didik dalam proses pembelajaran tersebut. Dari hal tersebut, dapat
dikatakan bahwa penggunaan media pembelajaran fun card merupakan cara
yang membantu individu untuk memperoleh pengetahuan dan pemahaman
yang lebih baik daripada apabila individu hanya belajar seorang diri saja.

Penelitian yang dilakukan oleh Marzuki menyimpulkan bahwa metode
diskusi kelompok merupakan satu metode pembelajaran agar peserta didik

dapat berbagi pengetahuan, pandangan, dan keterampilan.?®> Adapun maksud

% Marzuki, “Meningkatkan Hasil belajar dengan Menerapkan metode Diskusi Kelompok,”
Makalah. Dalam http://q-belajar.blogspot.com/2012/09/makalah-ptk-melalui-penggunaan-



metode diskusi kelompok disini adalah suatu pembelajaran teman sebaya
dimana peserta didik bekerja dalam kelompok yang mempunyai tanggung
jawab individual maupun kelompok terhadap ketuntasan tugas-tugas.
Sedangkan hasil belajar suatu bukti keberhasilan yang dicapai seseorang
dalam berpikir, merasa dan berbuat yang lazimnya ditunjukkan dengan nilai
atau angka yang diberikan guru.

Diskusi kelompok juga diterapkan dalam fun card sehingga peserta
didik dapat bertukar pikiran untuk memecahkan masalah yang ada. Jadi
setelah memberikan jawaban dari masing-masing pertanyaan yang diberikan,
maka peserta didik dapat berdiskusi untuk lebih memahami permasalahan
yang ada. Kondisi ini memfasilitasi peserta didik untuk saling berbagi
pengetahuan dan diharapkan pemahaman materi yang dimiliki peserta didik
pada akhirnya dapat merata atau tidak terlalu jauh perbedaannya. Dalam
proses ini tumbuh karakter saling menghargai dan kepedulian dengan sesama
peserta didik.

2. Student Team Achievement Division (STAD)

Metode ini merupakan salah satu strategi pembelajaran kooperatif yang
pertama kali dikembangkan oleh Slavin di John Hopkins University dan di
dalamnya terdapat beberapa kelompok kecil peserta didik yang saling bekerja

sama untuk menyelesaikan tujuan pembelajaran Tidak hanya secara

metode.html. Diakses Tanggal 3 Mei 2013.



akademik, peserta didik juga dikelompokkan secara beragam berdasarkan
gender, ras, dan etnis.?®
Pada STAD peserta didik diminta membentuk kelompok-kelompok

heterogen yang masing-masing terdiri dari 4-5 anggota. Setelah
pengelompokkan dilakukan, ada 4 tahap yang harus dilakukan, yaitu
pengajaran, tim studi, tes, dan rekognisi.
a. Tahap 1: Pengajaran
Pada tahap ini, guru menyajikan materi pelajaran, biasanya dengan format
ceramah diskusi. Pada tahap ini, peserta didik diajarkan tentang apa yang
akan mereka pelajari dan mengapa pelajaran tersebut penting.
b. Tahap 2: Tim Studi

Pada tahap ini, anggota kelompok bekerja secara kooperatif untuk
menyelesaikan lembar kerja dan lembar jawaban yang telah disediakan oleh

guru.

c. Tahap 3: Tes

Pada tahap ujian/tes, setiap peserta didik secara individual menyelesaikan
kuis. Guru memberi penilaian kuis tersebut dan mencatat hasilnya, dan hasil
kuis pertemuan sebelumnya. Hasil dari tes individu diakumulasikan untuk

skor tim.

% R.E. Slavin, Cooperatif Learning, hlm. 201.



d. Tahap 4: Rekognisi

Setiap tim menerima penghargaan atau reward bergantung pada nilai
skor rata-rata tim. Misalnya, tim-tim yang memperoleh pon peningkatan dari
15 hingga 19 poin akan menerima sertifikat sebagai Tim Baik, tim yang
memperoleh rata-rata poin peningkatan dari 20 hingga 24 akan menerima
sertifikan Tim Hebat, sementara tim yang memperoleh pon 25 hingga 30
akan menerima sertifikat sebagai Tim Super.

Proses pembelajaran yang dikaji dalam penelitian ini, yaitu fun card
memiliki kemiripan dalam dengan metode STAD tersebut dalam beberapa
hal. Dalam metode pembelajaran STAD dan fun card para peserta didik
sama-sama diminta untuk membentuk suatu kelompok kecil yang
beranggotakan 4-5 orang atau 5-6 orang peserta didik. Kemudian kedua
metode tersebut juga sama-sama memberikan penghargaan atau reward bagi
peserta didik yang berhasil mencapai nilai tertinggi.

Perbedaan metode STAD dengan fun card terletak pada pelaksanaan
metode pembelajarannya. Dalam STAD, penyajian isi materi pelajaran
diberikan langsung oleh guru dengan cara ceramah-diskusi. Tiap kelompok
diberikan tugas dan diminta untuk mengerjakan tugas secara berkelompok.
Setelah setiap kelompok selesai mengerjakan tugas, maka selannjutnya guru
memberikan semacam tes atau ujian secara individual kepada setiap peserta
didik. Skor yang diperoleh setiap peserta didik akan diakumulasikan menjadi

skor kelompk. Pada tahap akhir metode STAD, setiap kelompok



mendapatkan penghargaan atau reward dari guru.

Pelaksanaan metode STAD tersebut tentu saja banyak memiliki
perbedaan dengan metode pembelajaran menggunakan fun card. Dalam
melaksankan fun card guru hanya bertindak sebagai motivator dan fasilitator
yang membantu peserta didiknya dalam mempersiapkan media yang akan
digunakan untuk fun card, yaitu kartu-kartu. Sebelum melaksanakan fun card
guru memberi tahu kepada peserta didik tentang materi yang besok akan
dipelajari dan digunakan dalam pembelajaran dengan media pembelajaran
fun card. Peserta didik diberi kebebasan untuk memperoleh isi materi
sebanyak-banyaknya dan dari mana saja, seperti buku-buku maupun internet,
kemudian mempelajarinya. Jadi, guru sama sekali tidak melakukan
pemberian isi materi atau pengajaran dengan ceramah seperti yang biasa
dilakukan.

Hal tersebut memiliki tujuan untuk melatih kemandirian peserta didik
untuk belajar, di mana peserta didik saat itu tidak hanya bergantung kepada
gurunya untuk memperoleh pengetahuan, namun ia harus berusaha sendiri.
Oleh karena itu, peserta didik mau tidak mau harus aktif mencari isi materi
sebanyak-banyaknya. Berbeda dengan metode STAD, di mana perolehan
materi masih didapat dari guru, maka hal tersebut kurang bisa melatih peserta
didik untuk belajar secara mandiri, yang berdampak pada kurangnya
kebutuhan dalam diri peserta didik untuk belajar atau motivasi belajar.

Setelah masing-masing peserta didik memperoleh isi materi, maka



peserta didik dibagi ke dalam kelompok kecil yang beranggotakan 4-5 orang.
Latihan untuk menumbuhkan atau meningkatkan tanggung jawab dan
kreativitas tampak ketika setiap peserta didik diminta untuk membuat
pertanyaan yang terkait dengan materi pembelajaran yang dituliskan dalam
sebuah kartu. Kemudian kartu yang berisi pertanyaan tersebut saling
diberikan kepada teman-temannya. Jadi, setelah setiap peserta didik
membuat pertanyaan, maka setiap peserta didik pasti mendapatkan
pertanyaan dari temannya dan mereka diminta untuk mengerjakannya secara
tertulis. Dalam membuat pertanyaan yang berbobot atau bermakna,
dibutuhkan kreativitas dan pengetahuan. Apabila sebelumnya peserta didik
tidak aktif dalam mencari sumber untuk isi materi pasti merasa kesulitan,
baik dalam membuat pertanyaan yang bermakna maupun dalam menjawab
pertanyaan-pertanyaan dari temannya.

Tanggung jawab peserta didik diperlukan ketika peserta didik yang
membuat pertanyaan harus memberikan penilaian terhadap jawaban yang
diberikan temannya. Tentu saja penilaian yang diberikan tidak bisa secara
sembarangan. Penilaian tersebut haruslah berdasarkan pada pengetahuan
yang telah ia pelajari. Maka dari itu, akan sulit apabila sebelumnya peserta
didik tidak benar-benar belajar dan memahami isi materi yang ia peroleh.

Ketika temannya dinilai kurang dalam memberikan jawaban pun,
peserta didik yang membuat pertanyaan selanjutnya bertugas untuk

memberikan penjelasan secara lisan dan dilakukan di dalam kelompoknya.



Jadi, dalam tahap ini terjadi pula pertukaran informasi antara peserta didik
yang satu dengan yang lain. Hal tersebut menyebabkan pengetahuan peserta
didik meluas atau bertambah dan merata. Artinya, tidak ada peserta didik
yang mendapat pengetahuan paling banyak atau paling sedikit, karena setiap
peserta didik akan memberikan informasi yang telah diperolehnya. Jadi,
dapat dikatakan bahwa walaupun pada awalnya setiap peserta didik secara
individual harus mencari isi materi sendiri, membuat pertanyaan, dan
menjawab pertanyaan dari teman tanpa ada bantuan dari teman lain, namun
pada akhirnya tetap ada pertukaran informasi atau pengetahuan pada para

peserta didik.

Penjelasan secara lisan yang dilakukan oleh setiap peserta didik dalam
pembelajaran dengan media pembelajaran fun card ini juga melatih
pemahaman peserta didik tentang isi materi yang ia peroleh. Pemahaman
merupakan salah satu hal yang penting ketika seorang individu memberikan
penjelasan kepada individu lain atau dalam proses komunikasi. Individu yang
benar-benar paham akan informasi yang diperolennya cenderung dapat
menyampaikan maksudnya secara lebih jelas dan mudah diterima oleh
individu lain daripada individu yang dirinya sendiri pun kurang memahami
apa yang akan disampaikan. Dalam metode pembelajaran STAD tujuan
untuk menumbuhkan maupun meningkatkan motivasi belajar (kemandirian

peserta didik dalam belajar), tanggung jawab, keaktifan, dan pemahaman



kurang begitu tampak. Hal tersebut disebabkan karena perolehan materi yang
masih tergantung pada guru dan tidak adanya kesempatan bagi peserta didik
untuk mengeksplorasi pengetahuan yang diperoleh (dibatasi dengan
pertanyaan yang hanya dibuat oleh guru dan dikerjakan secara bersama-
sama).

Selain itu, dalam pembelajaran ini penilaian akhir yang melakukan
adalah guru. Peserta didik yang akan mendapat penghargaan atau reward
adalah peserta didik yang membuat pertanyaan berbobot dan dapat menjawab
pertanyaan yang dibuat oleh temannya dengan tepat. Pertanyaan yang
berbobot atau bermakna adalah pertanyaan yang tidak hanya bersifat hafalan,
tetapi berupa aplikasi atau penerapan dari suatu teori atau materi. Hal tersebut
bertujuan supaya para peserta didik tidak hanya sekedar menghafal dan
kemudian cepat lupa, namun benar-benar paham. Pemberian penghargaan
atau reward kepada peserta didik dan bukan untuk kelompok bertujuan untuk
memotivasi peserta didik tersebut untuk mencapai prestasi yang lebih baik
(tinggi) lagi dan juga memotivasi peserta didik lainnya.

3. Cooperative Script

Menurut Lambiotte, dkk, Cooperative Script adalah salah satu strategi

pembelajaran, di mana peserta didik bekerja secara berpasangan dan

bergantian secara lisan dalam mengikhtisarkan bagian-bagian materi yang



dipelajari.?” Strategi ini ditujukan untuk membantu peserta didik berpikir

secara sistematis dan berkonsentrasi pada materi pelajaran. Peserta didik juga

dilatih untuk saling bekerja sama satu sama lain dalam suasana yang

menyenangkan. Cooperative Script juga memungkinkan peserta didik untuk

menemukan ide-ide pokok dari gagasan besar yang disampaikan oleh guru.

Sintak tahap-tahap pelaksanaan strategi pembelajaran Cooperative Script

adalah sebagai berikut:

a.

b.

Guru membagi peserta didik ke dalam kelompok-kelompok berpasangan.
Guru membagi wacana/materi untuk dibaca dan dibuat ringkasannya.
Guru dan peserta didik menetapkan siapa yang pertama berperan sebagai
pembicara dan siapa yang berperan sebagai pendengar.

Pembicara membacakan ringkasannya dengan memasukkan ide-ide
pokok ke dalam ringkasannya, peserta didik lainnya harus menunjukkan
ide-ide pokok yang kurang lengkap dan membantu mengingat dengan
menghubungkan materi sebelumnya.

Peserta didik bertukar peran, yang semula sebagai pembicara ditukar
menjadi pendengar yang baik dan sebaliknya.

Guru dan peserta didik melakukan kembali kegiatan seperti di atas.

Guru dan peserta didik bersama-sama membuat kesimpulan materi

2" Huda, M. Model-Model Pengajaran dan Pembelajaran, Yogyakarta: Pustaka Pelajar

Offset. 2003. him. 213.
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pelajaran.
Penutup.
Strategi pembelajaran Cooperative Script memiliki beberapa

kelebihan, di antaranya adalah:

. Menumbuhkan ide-ide atau gagasan baru, daya berpikir kritis, serta

mengembangkan jiwa keberanian menyampaikan hal baru yang diyakini
benar.

Mengajarkan peserta didik untuk percaya kepada guru dan lebih percaya
lagi pada kemampuan sendiri untuk berpikir.

Mendorong peserta didik untuk berlatih memecahkan masalah dengan
menggunakan idenya secara verbal dan membandingkan ide peserta didik
dengan ide temannya.

Membantu peserta didik belajar menghormati peserta didik yang pintar
dan peserta didik yang kurang pintar serta menerima perbedaan yang ada.
Memotivasi peserta didik yang kurang pandai.

Memudahkan peserta didik berdiskusi dan melakukan interaksi sosial.
Meningkatkan kemampuan berpikir kreatif.

Metode pembelajaran Cooperative Script memiliki beberapa

kesamaan dengan pembelajaran dengan media pembelajaran fun card yang

peneliti lakukan. Dalam salah satu tahap pelaksanaan, metode Cooperative

Script dan metode pembelajaran menggunakan fun card sama-sama

membadi peserta didik ke dalam kelompok-kelompok. Kemudian dalam hal



kelebihan yang dimiliki dalam metode Cooperative Script terdapat beberapa
hal yang sama dengan kelebihan atau hal yang dapat dicapai melalui
pelaksanaan pembelajaran dengan media pembelajaran fun card. Persamaan
tersebut antara lain: (1) kedua metode pembelajaran tersebut sama-sama
dapat meningkatkan daya berpikir kritis dan mengembangkan keberanian
peserta didik untuk menyampaikan pendapat atau pengetahuan yang
diperoleh, (2) metode Cooperative Script dan fun card dapat memotivasi
peserta didik yang kurang pandai supaya ia mampu mengungkapkan
pemikirannya, (3) mendorong peserta didik untuk berdiskusi dan melakukan
interaksi sosial, dan (4) meningkatkan atau menumbuhkan kreativitas peserta
didik.

Sementara itu, perbedaan yang ada antara metode pembelajaran
Cooperative Script dengan media pembelajaran fun card terletak pada cara
memperoleh materi atau pengetahuan, cara atau tahapan pelaksanaan
metode, dan terdapat beberapa kelebihan dari metode Cooperative Script
yang dapat disempunakan lagi dengan menggunakan fun card.

Meskipun dalam metode Cooperative Script dan media pembelajaran
fun card peserta didik dibagi ke dalam kelompok-kelompok, namun dalam
Cooperatif Script tiap kelompok hanya terdiri dari 2 orang peserta didik.
Sedangkan dalam fun card tiap kelompok bisa terdiri dari 3-5 orang peserta
didik. Hal tersebut sebenarnya didasarkan pada tujuan bahwa apabila peserta

didik dalam setiap kelompok tidak hanya berdua, maka setiap peserta didik



mendapatkan pengetahuan yang lebih banyak. Penambahan pengetahuan
tersebut diperoleh dari hasil sharing antar peserta didik sehingga apabila
jumlah peserta didik dalam tiap kelompok hanya dua orang peserta didik
maka informasi atau pengetahuan peserta didik yang dibagika kepada
temannya dalam satu kelompok juga sedikit.

Selain itu, dalam pembelajaran dengan media pembelajaran fun card
peserta didik diberikan instruksi bahwa setiap peserta didik harus mencari isi
materi sendiri dan diberi kebebasan bahwa isi materi pelajaran bisa berasal
dari mana saja. Guru tidak memberikan atau memberikan pengajaran kepada
peserta didik. Sehingga pada peserta didik tidak diberikan batasan mengenai
informasi atau pengetahuan yang diperolehnya tentang materi pelajaran yang
akan dibahas. Pada Cooperative Script materi berasal dari guru yang berarti
bahwa pengetahuan peserta didik akan terbatas pada materi dari guru
tersebut.

Pada metode pembelajaran Cooperative Script peserta didik diberi tugas
untuk membacakan ringkasan dari materi yang diberikan guru dengan
memasukkan ide-ide pokok ke dalam ringkasannya. Selama proses
pembacaan peserta didik-peserta didik lain harus menyimak dan
menunjukkan ide-ide pokok yang kurang lengkap. Berbeda dengan metode
pembelajaran menggunakan fun card, di mana peserta didik berkewajiban
untuk membuat pertanyaan untuk temannya dan diri sendiri juga harus

menjawab pertanyaan temannya. Hal tersebut menyebabkan para peserta



didik mengembangkan kreativitasnya untuk membuat pertanyaan yang
bermakna. Penilaian dan penjelasan dilakukan oleh setiap peserta didik
sehingga kemampuan atau pengetahuan yang didapat peserta didik tidak
terbatas pada pemberian materi oleh guru maupun materi yang diperoleh
sendiri, tetapi juga dari teman-temannya.

Pembacaan ringkasan yang dilakukan oleh peserta didik juga kurang
efektif dalam proses kegiatan belajar. Hal tersebut disebabkan karena peserta
didik yang lain hanya bertugas untuk mendengarkan dan melengkapi ide-ide
pokok yang kurang. Namun dalam fun card peserta didik dilatih
pemahamannya terhadap materi, seberapa mampu menjelaskan kepada
temannya tentang materi baru yang belum pernah dijelaskan oleh guru agar
dapat dipahami teman-temannya.

Pada pembelajaran dengan media pembelajaran fun card peserta didik
yang memperoleh sedikit isi materi dapat menambah meterinya melalui
sharing dengan temannya karena setiap peserta didik membagikan informasi
kepada setiap temannya. Selain itu, peserta didik yang tadinya kurang
termotivasi dalam belajar, semakin lama motivasi belajarnya dapat muncul
karena dengan fun card ini setiap peserta didik harus membuat pertanyaan
yang berbobot dan ia sendiripun harus menjawab pertanyaan dari temannya.
Hal tersebut tentu saja membuat peserta didik tidak mau apabila pertanyaan
yang ia buat dapat dijawab dengan mudah oleh temannya. Namun, untuk

dapat melakukan hal itu sebelumnya peserta didik harus benar-benar belajar



dan memahami apa yang ia pelajari, bukan hanya sekedar membaca sepintas.

Adanya kesempatan untuk membuat pertanyaan yang berbobot atau
bermakana (tidak sembarangan dalam membuat pertanyaan), maka
kreativitas peserta didik benar-benar dibutuhkan dalam pembelajaran dengan
media pembelajaran fun card ini. Apabila kreativitas ini terus dilatih dan
dikembangkan maka peserta didik yang tadinya mungkin dirasa kurang
kreatif menjadi muncul kreativitasnya.

Penggunaan fun card sebagai media pembelajaran ini guru juga tidak
perlu melaporkan setiap penampilan peserta didik, karena ketika di dalam
kelas guru bertindak sebagai motivator dan fasilitator. Artinya, transer
informasi atau pengetahuan benar-benar terjadi pada peserta didik yang satu
dengan peserta didik yang lain. Dalam penilaian akhir, para peserta didik
diminta mengumpulkan kartu pertanyaan dan jawaban, kemudian guru
memberi nilai berdasarkan seberapa berbobotkah pertanyaan dan ketepatan
jawaban. Hal ini berbeda dalam metode Cooperative Script, di mana guru
selain menyiapkan materi pengajaran, ia juga harus melaporkan setiap

penampilan peserta didik dan menghitung hasil kelompok.

4. Student Facilitator and Explaining
Gagasan dari strategi pembelajaran ini adalah bagaimana guru

mampu menyajikan atau mendemonstrasikan materi lalu memberikan



mereka kesempatan untuk menjelaskan kepada teman-temannya. Jadi,

strategi Student Facilitator and Explaining merupakan rangkaian

penyajian materi ajar yang diawali penjelasan secara terbuka, memberi
kesempatan untuk menjelaskan kepada rekan-rekannya, dan diakhiri
dengan penyampaian semua materi kepada peserta didik.

Sintak tahap-tahap strategi Student Facilitator and Explaining
adalah sebagai berikut:

a. Guru menyampaikan kompetensi yang ingin dicapai.

b. Guru mendemonstrasikan atau menyajikan garis-garis besar materi
pembelajaran.

c. Guru memberi kesempatan kepada peserta didik untuk menjelaskan
kepada peserta didik lainnya, misalnya melalui bagan peta atau konsep.
Hal ini bisa dilakukan secara bergiliran atau acak.

d. Guru menyimpulkan ide atau pendapat peserta didik.

e. Guru menerangkan semua materi yang disajikan saat itu.

f. Penutup.

Beberapa kelebihan strategi Student Facilitator and Explaining ini
antara lain:

a. Membuat materi yang disampaikan lebih jelas dan konkrit.

b. Meningkatkan daya serap karena pembelajaran dilakukan dengan
demonstrasi.

c. Melatih peserta didik untuk menjadi guru, karena peserta didik diberi



kesempatan untuk mengulangi penjelasan guru yang telah didengar.

d. Memacu motivasi peserta didik untuk menjadi yang terbaik dalam
menjelaskan materi ajar.

e. Mengetahui kemampuan peserta didik dalam menyampaikan ide atau
gagasan.

Meskipun metode pembelajaran Student Facilitator and Explaining
(SFE) ini memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk melatih
komunikasi interpersonalnya yaitu menjelaskan tentang materi pelajaran
kepada teman-temannya sama seperti kegiatan dalam pembelajaran
dengan media pembelajaran fun card.

Pada metode SFE ini, pertama-tama guru menyampaikan garis-
garis besar materi pelajaran kepada seluruh peserta didik dengan cara
metode pembelajaran konvensional, yaitu ceramah. Kemudian guru
memberi kesempatan kepada peserta didik secara bergantian untuk maju
ke depan kelas dan menjelaskan tentang materi yang tadi telah dijelaskan
oleh guru, bisa dengan menggambar bagan atau konsep. Setelah peserta
didik selesai menjelaskan materi, kemudian guru memberi feedback
dengan menyimpulkan ide atau pendapat peserta didik.

Berdasarkan cara pelaksanaan metode pembelajaran SFE tersebut
tampak jelas bahwa terdapat banyak perbedaan dengan pembelajaran
menggunakan fun card. Dalam metode SFE pengetahuan peserta didik

terbatas hanya pada isi materi yang diberikan oleh guru. Hal ini



menyebabkan terbatasnya kesempatan bagi peserta didik untuk
mengeksplorasi pengetahuannya. Berbeda dengan pembelajaran dengan
media pembelajaran fun card yang memberi kebebasan kepada peserta

didik untuk memperoleh materi sebanyak-banyaknya dari mana saja.

Pada metode di atas, hanya guru yang memiliki materi sementara
para peserta didik berperan sebagai penerima, maka tidak ada pengetahuan
yang didapat juga tidak sebanyak apabila menerapkan fun card. Peserta
didik juga tidak dapat aktif secara maksimal, di mana ada peserta didik
yang tidak memiliki kesempatan untuk tampil ke depan kelas. Hal ini
karena semua peserta didik harus tampil ke depan kelas, maka jam
pelajaran tidak akan cukup dan adanya pendapat yang sama tentang materi
pelajaran karena semua peserta didik sama materinya.

Berbeda dalam pembelajaran dengan media pembelajaran fun card,
jam pelajaran yang disediakan cukup untuk seluruh peserta didik dengan
media pembelajaran fun card ini. Hal tersebut dikarenakan para peserta
didik dibagi ke dalam kelompok-kelompok, kemudian setiap peserta didik
diminta untuk membuat pertanyaan yang ditulis pada sebuah kartu dan
kartu tersebut diberikan atau dirolling kepada teman satu kelompok dan
semua peserta didik langsung dapat mengerjakan pertanyaan yang dibuat
oleh temannya tersebut.

Ketika memberikan penilaian pun, peserta didik yang membuat



pertanyaan lah yang memberikan penilaian dan bukan guru yang
melakukannya. Hal tersebut dikarenakan apabila guru yang melakukannya
maka akan menghabiskan jam pelajaran, sebab guru harus menilai
jawaban tiap peserta didik satu per satu. Pada saat peserta didik menilai
jawaban temannya dan apabila dirasa ada yang kurang, maka peserta didik
yang membuat pertanyaan langsung memberikan penjelasan berdasarkan
pengetahuan atau informasi yang telah dipelajari kepada teman-teman satu
kelompoknya. Jadi, dapat dikatakan bahwa setiap peserta didik
memperoleh banyak pengetahuan karena materi pelajaran tidak hanya
berasal dari satu sumber. Di samping itu, para peserta didik tidak perlu
menunggu giliran terlalu lama karena pertukaran informasi terjadi di
dalam kelompok sehingga para peserta didik satu kelas dapat melakukan
kegiatan tersebut secara bersamaan dan setiap peserta didik mendapatkan
kesempatan untuk menjelaskan kepada teman-temannya tentang
pengetahuan atau informasi yang ia peroleh dan telah dipelajari.

Kondisi tersebut menyebabkan peserta didik memperoleh
informasi yang berbeda-beda tentang keluasan atau kedalaman isi dari
materi atau tema pelajaran, maka kecil kemungkinan bagi setiap peserta
didik untuk memiliki informasi, pengetahuan, maupun pendapat yang
sama tentang materi pelajaran. Hal tersebut menyebabkan terbukanya
kesempatan  bagi  peserta didik untuk membagikan atau

mengkomunikasikan apa yang telah diperoleh dan pelajari kepada teman-



temannya. Selain itu, peserta didik memang diberikan kesempatan untuk
menjelaskan sebanyak-banyaknya materi yang diperoleh. Jadi, penjelasan
peserta didik tidak dibatasi hanya berupa konsep atau ringkasan. Hal
tersebut berbeda dengan metode SFE yang dalam pelaksanaannya, peserta
didik hanya diberikan kesempatan untuk menerangkan materi pelajaran
secara ringkas.
. Take and Give

Prinsip “saling memberi dan saling menerima” menjadi intisari dari
model pembelajaran Take and Give ini. Take and Give merupakan strategi
pembelajaran yang didukung oleh penyajian data yang diawali dengan
pemberian kartu kepada peserta didik. Di dalam kartu, terdapat catatan
yang harus dikuasai atau dihafal oleh masing-masing peserta didik. Peserta
didik kemudian mencari pasangannya masing-masing untuk bertukar
pengetahuan sesuai dengan apa yang didapatnya di kartu. Kemudian
kegiatan pembelajaran diakhiri dengan mengevaluasi peserta didik dengan
menanyakan pengetahuan yang mereka miliki dan pengetahuan yang
mereka terima dari pasangannya. Dengan demikian, komponen penting
dalam stragegi Take and Give adalah penguasaan materi melalui kartu,
keterampilan bekerja berpasangan dan sharing informasi serta evaluasi
yang bertujuan untuk mengetahui pemahaman atau penguasaan peserta
didik terhadap materi yang diberikan di dalam kartu dan Kkartu

pasangannya.



Sintak langkah-langkah strategi pembelajaran Take and Give dapat
dilihat sebagi berikut:

a. Guru mempersiapkan kartu yang akan digunakan dalam proses
pembelajaran.

b. Guru mendesain kelas sebagaimana mestinya.

c. Guru menjelaskan materi sesuai dengan kompetensi yang ingin dicapai.

d. Untuk memantapkan penguasaan peserta didik, mereka diberi masing-
masing satu kartu untuk dipelajari atau dihafal.

e. Semua peserta didik disuruh berdiri dan mencari pasangan untuk saling
memberi informasi. Tiap peserta didik harus mencatat nama
pasangannya pada kartu yang dipegangnya.

f. Demikian seterusnya hingga setiap peserta didik dapat saling memberi
dan menerima materi masing-masing (take and give).

g. Untuk mengevaluasi keberhasilan peserta didik, guru dianjurkan
memberi pertanyaann yang tidak sesuai dengan kartu.

h. Strategi ini dapat dimodifikasi sesuai dengan keadaan.

I. Guru menutup pembelajaran.

Strategi Take and Give memiliki beberapa kelebihan, antara lain:

a. Dapat dimodifikasi sedemikian rupa sesuai dengan keinginan dan
situasi pembelajaran.

b. Melatih peserta didik untuk bekerja sama dan menghargai orang lain.

c. Melatih peserta didik untuk berinteraksi secara baik dengan teman



sekelas.

d. Memperdalam dan mempertajam pengetahuan peserta didik melalui
kartu.

e. Meningkatkan tanggung jawab peserta didik, sebab masing-masing
peserta didik dibebani pertanggungjawaban atas kartunya masing-
masing.

Telah dijelaskan di atas bahwa dalam metode pembelajaran Take and
Give peserta didik diminta untuk mencari pasangannya kemudian saling
memberikan informasi tentang materi pelajaran yang dituliskan oleh guru
di kartu masing-masing. Hal tersebut memperlihatkan bahwa dengan
pemberian isi materi oleh guru, maka peserta didik kurang dituntut untuk
aktif dan belajar secara mandiri. Padahal kemandirian peserta didik dalam
belajar menjadi tolok ukur apakah peserta didik tersebut menyadari
kebutuhannya untuk belajar dan melakukan proses kegiatan belajar tanpa
adanya ketergantungan kepada orang lain. Semakin dewasa usia seorang
individu maka diharapkan individu tersebut akan semakin mandiri dan
bertanggung jawab terhadap segala perilakunya serta mengurangi
ketergantungan dengan orang lain. Apabila hal tersebut tidak dilakukan
sejak dini, maka akan sulit bagi individu yang sudah dewasa untuk
menyesuaikan diri menjadi individu yang mandiri dan bertanggung jawab.

Tahap tersebut berbeda dengan pembelajaran dengan media

pembelajaran fun card, karena setiap peserta didik dilatih untuk belajar



secara mandiri. Apabila peserta didik tersebut tidak dapat menjawab
pertanyaan dari teman maupun tidak dapat membuat pertanyaan yang
berbobot, maka tidak dapat menyalahkan teman, guru dan orang tua. Hal
tersebut disebabkan seberapa banyak peserta didik tersebut memperoleh
materi dan memahaminya tergantung pada usaha peserta didik sendiri.
Peserta didik juga dilatih untuk bertanggung jawab atas segala perilakunya
karena dalam pembelajaran dengan media pembelajaran fun card
keberhasilan peserta didik dalam belajar ditentukan oleh usaha peserta
didik itu sendiri.

Di samping itu, metode pembelajaran Take and Give yang
dilakukan secara berpasangan membuat informasi yang diperoleh peserta
didik tidak meluas. Apalagi di dalam kartu sudah tertulis materi yang harus
peserta didik jelaskan kepada pasangannya. Berbeda dengan pembelajaran
dengan media pembelajaran fun card, di mana setiap peserta didik dapat
memperoleh pengetahuan yang banyak karena guru memberikan
kebebasan kepada peserta didik untuk mencari informasi sebanyak-
banyaknya tentang tema pelajaran saat itu. Kemudian, dalam metode Take
and Give sangat memungkinkan bagi peserta didik untuk memilih
pasangan berdasarkan kedekatann pertemanan atau cenderung memilih
pasangan yang sama-sama pintar dengan dirinya. Hal tersebut
menyebabkan tidak meratanya pengetahuan setiap peserta didik karena

peserta didik yang pintar akan memilih berpasangan dengan temannya



yang dirasa pintar juga. Sementara peserta didik yang prestasi
akademiknya kurang bagus tidak berkesempatan untuk mendapatkan
pengetahuan yang lebih baik karena berpasangan dengan peserta didik
yang potensinya sama dengan dirinya.

Sedangkan dalam media pembelajaran fun card, setiap anggota
kelompok dipilinkan oleh guru yang berperan sebagai fasilitator dalam
kegiatan ini. Anggota dalam setiap kelompok haruslah memiliki
kemampuan yang beragam sehingga apabila di dalam anggota kelompok
terdapat peserta didik yang prestasi akademiknya kurang baik, maka
dengan dilakukannya sharing pengetahuan atau informasi dengan teman
yang prestasi akademiknya baik, pengetahuan peserta didik yang kurang
menonjol tersebut menjadi termotivasi untuk belajar lebih giat lagi dan
pengetahuan yang diperolehnya sama dengan teman-teman yang lain.

. Survey-Question-Read-Recited-Review (SQ3R)

SQ3R merupakan strategi pembelajaran yang membantu peserta
didik berpikir tentang teks yang sedang mereka baca. Sering Kkali
dikategorisasikan sebagai strategi belajar, SQ3R membantu peserta didik
“mendapatkan sesuatu” ketika pertama kali mereka membaca teks. Bagi
guru SQ3R membantu mereka dalam membimbing peserta didik
bagaimana membaca dan berpikir layaknya para pembaca yang efektif.

Menurut Robinson strategi SQ3R ini mencakup lima langkah



yaitu:?8

a. Survey: Peserta didik mereview teks atau bacaan untuk memperoleh
makna awal dari judul, tulisan-tulisan yang dibold, dan bagan-bagan.

b. Question: Peserta didik mulai membuat pertanyaan-pertanyaan tentang
bacaan mereka dari hasil survey pertama.

c. Read: Ketika peserta didik membaca, mereka harus mencari jawaban-
jawaban atas pertanyaan-pertanyaan yang telah mereka formulasikan
saat mempreview teks itu sebelumnya. Pertanyaan-pertanyaan ini, yang
didasarkan pada struktur teks, akan membantu konsentrasi dan fokus
peserta didik pada bacaan.

d. Recite: Ketika peserta didik tengah melewati teks itu, mereka
seharusnya membacakan dan mengulangi jawaban-jawaban atas
pertanyaan-pertanyaan mereka dan membuat catatan mengenai
jawaban selanjutnya.

e. Review: Selesai membaca, peserta didik seharusnya mereview teks itu
untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan selanjutnya dengan mengingat
kembali pertanyaan-pertanyaan yang telah mereka jawab sebelumnya.

Apabila ada peserta didik yang selesai membaca buku, namun
mereka tidak mengetahui apa yang sudah dibacanya, mereka bisa

memperoleh manfaat dengan menerapkan strategi SQ3R ini. Strategi ini

28 M. Huda, Model-Model Pengajaran dan Pembelajaran, him. 244.



mengharuskan peserta didik untuk mengaktifkan pemikiran mereka dan

mereview pemahaman mereka sepanjang bacaan tersebut. Strategi ini juga

mengajak peserta didik untuk tidak terlalu lama menunggu dan terburu-
buru ketika menjelaskan tes karena 5 langkah tersebut mengharuskan
mereka untuk meriview informasi dan membuat catatan-catatan selama
bacaan awal mereka. Catatan-catatan dari bacaan tersebut yang akan
menjadi panduan belajar mereka.

SQ3R mengharuskan guru untuk melakukan hal-hal berikut :?°

a. Guru menjelaskan pada peserta didik bahwa pembaca -efektif
melakukan banyak hal ketika membaca, termasuk menyurvei, bertanya,
membaca, mengutarakan ulang, dan mereview.

b. Guru memilih satu kutipan konten untuk dibaca dengan menggunakan
5 langkah SQ3R.

c. Dalam setiap tahap, guru harus memastikan bahwa ia menjelaskan apa
yang dibaca dan apa yang harus dilakukan.

d. Setelah sesi ini, peserta didik diajak untuk membaca teks tertentu secara
mandiri dan mencoba menerapkan langkah-langkah SQ3R. Ini bisa
menjadi tugas kelas atau pekerjaan rumah.

e. Setelah itu, peserta didik diminta untuk mereview catatan-catatan

mereka dan merefleksikan prosesnya dalam mempraktikkan SQ3R.

2 M. Huda, Model-Model Pengajaran dan Pembelajaran, him. 245.



Apakah mereka terkejut dengan begitu banyaknya informasi yang
mereka ingat dengan metode SQ3R?
. Peserta didik tentu tidak bisa langsung mahir dalam menggunakan
strategi ini pertama kali. Tidak semua bacaan akan benar-benar bisa
dipahami sekali setelah menggunakan langkah-langkah SQ3R. Jadi,
peserta didik harus dibantu untuk memahami tidak hanya tentang
bagaimana menerapkannya, tetapi juga kapan harus diterapkan.

Pelaksanaan metode SQ3R dilakukan dengan cara peserta didik
membaca sebuah teks atau buku kemudian peserta didik membuat
pertanyaan mengenai isi buku kemudian peserta didik tersebut
menjawab sendiri pertanyaan yang telah dibuatnya. Hal tersebut
memang cukup baik untuk melatih peserta didik menjadi pembaca yang
efektif, artinya peserta didik mampu mencari pengetahuan dan
informasi dengan baik. Namun di sisi lain, oleh karena peserta didik
menjawab pertanyaan yang dibuatnya sendiri maka kemungkinan
peserta didik cenderung membuat pertanyaan yang mudah bagi dirinya
sehingga kurang terdapat usaha untuk menjawab dari pertanyaan yang
berbobot. Selain itu, tidak ada interaksi dengan orang lain untuk
penukaran informasi karena peserta didik membaca buku dan membuat
pertanyaan untuk dirinya sendiri.

Pada proses pembelajaran menggunakan fun card, setiap peserta

didik mendapat tugas menjawab beberapa pertanyaan dari temannya. Di



samping itu, dalam membuat pertanyaan untuk temannya, tentu saja
peserta didik tidak ingin jawabannya mudah diketahui oleh temannya.
Oleh karena itu, guru memberikan standar dalam membuat pertanyaan
sebaiknya bukan hanya bersifat hafalan tetapi suatu pertanyaan yang
menanyakan tentang aplikasi atau penerapan tentang materi yang telah
mereka pelajari sehingga para peserta didik akan lebih paham. Hal
tersebut sebenarnya bertujuan supaya dalam menjawab pertanyaan
peserta didik benar-benar berusaha untuk memberikan jawaban yang
tepat.
7. Creative Problem Solving

Pada pertengahan tahun 1950, para pebisnis dan pendidik
berkumpul bersama di Annual Creative Problem Solving Institute yang
dikoordinasi oleh Osborn di Buffalo. Mereka saling bertukan metode dan
teknik dalam rangka mengembangkan suatu kreativitas kursus yang bisa
berguna bagi masyarakat pada umumnya. Pada akhirnya, diskusi itu
melahirkan sebuah program yang dikenal dengan Creative Problem
Solving.

Dalam program ini, terdapat 6 kriteria yang dijadikan landasan
utama dan sering disingkat dengan OFPISA (Objective Finding, Fact
Finding, Solution Finding, dan Acceptance Finding). Osborn (1953/1979)
adalah yang pertama kali memperkenalkan struktur Creative Problem

Solving (CPS) sebagai metode untuk menyelesaikan masalah secara



kreatif. CPS juga melibatkan keenam tahap tersebut untuk dapat dilakukan
oleh peserta didik. Guru dalam CPS bertugas untuk mengarahkan upaya
pemecahan masalah secara kreatif. Dirinya juga bertugas untuk
menyediakan materi pelajaran atau topik diskusi yang dapat merangsang
peserta didik untuk berpikir kreatif dalam memecahkan masalah.
Sintak proses CPS berdasarkan kriteria OFPISA model Osborn-
Parnes dapat dilihat sebagai berikut:
a. Langkah 1: Objective Finding
Peserta didik dibagi ke dalam kelompok-kelompok. Peserta didik
mendiskusikan situasi permasalahan yang diajukan guru dan
membrainstorming sejumlah tujuan atau sasaran yang bisa digunakan
untuk kerja kreatif mereka. Sepanjang proses ini, peserta didik
diharapkan bisa membuat suatu konsensus tentang sasaran yang hendah
dicapai kelompoknya.
b. Langkah 2: Fact Finding
Peserta didik membrainstorming semua fakta yang mungkin berkaitan
dengan sasaran tersebut. Guru mendaftar setiap perspektif yang
dihasilkan oleh peserta didik. Guru memberi waktu kepada peserta
didik untuk berefleksi tentang fakta-fakta apa saja yang menurut
mereka paling relevan dengan sasaran dan solusi permasalahan.
c. Langkah 3: Problem Finding

Salah satu aspek penting dari kreativitas adalah mendefinisikan kembali



perihal permasalahan supaya peserta didik dapat lebih dekat dengan
masalah sehingga memungkinkannya untuk menemukan solusi yang
lebih jelas.
d. Langkah 4: Idea Finding
Pada langkah ini, gagasan-gagasan peserta didik didaftar agar bisa
melihat kemungkinan menjadi solusi atas situasi permasalahan. Ini
merupakan langkah brainstorming yang sangat penting. Setiap usaha
peserta didik harus diapresiasi sedemikian rupa dengan penulisan setiap
gagasan, tidak peduli seberapa relevan gagasan tersebut akan menjadi
solusi. Setelah gagasan-gagasan tersebut terkumpul, guru mencoba
untuk meluangkan waktu sesaat untuk menyortir mana gagasan yang
potensial dan tidak potensial sebagai solusi. Tekniknya adalah evaluasi
cepat atas gagasan-gagasan tersebut untuk menghasilkan hasil sortir
gagasan yang sekiranya dapat menjadi pertimbangan solusi lebih lanjut.
e. Langkah 5: Solution Finding

Pada tahap ini, gagasan-gagasan yang memiliki potensi terbesar
dievaluasi bersama. Salah satu caranya adalah dengan
membrainstorming Kriteria-kriteria yang dapat menentukan seperti apa
solusi yang terbaik itu seharusnya. Kriteria ini dievaluasi hingga ia
menghasilkan penilaian yang final atas gagasan yang pantas menjadi
solusi atas situasi permasalahan.

f. Langkah 6: Acceptance Finding



Pada tahap ini, peserta didik mulai mempertimbangkan isu-isu nyata
dengan cara berpikir yang sudah mulai berubah. Peserta didik
diharapkan sudah memiliki cara baru untuk menyelesaikan berbagai
masalah secara kreatif. Gagasan-gagasan mereka diharapkan sudah bisa
digunakan tidak hanya untuk menyelesaikan masalah, tetapi juga untuk
mencapai kesuksesan.

Perbedaan metode pembelajaran Creative Problem Solving dengan
proses pembelajaran dengan media pembelajaran fun card terletak pada tahap
pemecahan masalahnya. Dalam Creative Problem Solving pemecahan
dilakukan secara bersama-sama atau merupakan tugas kelompok. Sedangkan
dalam pembelajaran dengan media pembelajaran fun card pemecahan
masalah dilakukan oleh setiap peserta didik secara individual. Hal tersebut
bertujuan untuk meminimalisir ketergantungan antara peserta didik satu
dengan yang lain. Hal tersebut dikarenakan peserta didik harus berusaha
memecahkan permasalahan, di mana dalam pembelajaran dengan media
pembelajaran fun card permasalahan berupa pertanyaan yang dibuat oleh
peserta didik lain. Oleh karena, peserta didik tidak diharapkan untuk
bergantung dengan guru ataupun peserta didik lain, maka hal tersebut dapat
melatih  kemandirian peserta didik atau kesadaran peserta didik bahwa
dirinya membutuhkan kegiatan belajar supaya dapat memecahkan masalah.
Guru perlu menyadarkan pada peserta didik bahwa belajar adalah

kebutuhannya sendiri.



Meskipun demikian, dalam pembelajaran dengan media pembelajaran
fun card tetap memiliki unsur kerja sama, di mana peserta didik akan saling
bertukar informasi atau pengetahuan tentang materi pelajaran. Jadi, ketika
temannya salah dalam memberikan jawaban, peserta didik yang membuat
pertanyaa tidak hanya sekedai menilai. Namun peserta didik tersebut juga
harus menjelaskan kepada teman-temannya letak kesalahan dan memberikan
penjelasan tentang jawaban yang benar sehingga dalam kegiatan ini juga
terjadi pertukaran informasi atau pengetahuan antar peserta didik.

Pembelajaran yang dilakukan guru diharapkan mampu memilih model
pembelajaran yang sesuai dengan materi yang diajarkan. Dimana dalam
pemilihan Model pembelajaran meliputi pendekatan suatu model
pembelajaran yang luas dan menyeluruh. Misalnya pada model pembelajaran
berdasarkan masalah, kelompok-kelompok kecil peserta didik bekerja sama
memecahkan suatu masalah yang telah disepakati oleh peserta didik dan
guru. Ketika guru sedang menerapkan model pembelajaran tersebut,
seringkali peserta didik menggunakan bermacam-macam keterampilan,
prosedur pemecahan masalah dan berpikir kritis. Model pembelajaran
berdasarkan masalah dilandasi oleh teori belajar konstruktivis. Pada model
ini pembelajaran dimulai dengan menyajikan permasalahan nyata yang
penyelesaiannya membutuhkan kerjasama diantara peserta didik-peserta
didik.

Pada model pembelajaran ini guru memandu peserta didik menguraikan



rencana pemecahan masalah menjadi tahap-tahap kegiatan. Guru memberi
contoh mengenai penggunaan keterampilan dan strategi yang dibutuhkan
supaya tugas tersebut dapat diselesaikan. Model pembelajaran dapat
diklasifikasikan berdasarkan tujuan pembelajarannya, sintaks dan sifat
lingkungan belajarnya. Contoh pengklasifikasian berdasarkan tujuan adalah
pembelajaran langsung, yaitu suatu model pembelajaran yang baik untuk
membantu peserta didik mempelajari keterampilan dasar seperti tabel
perkalian atau untuk topik yang banyak berkaitan dengan penggunaan alat.
Namun tidak sesuai bila digunakan untuk mengajarkan konsep matematika
tingkat tinggi.®® Karena karakteristik materi pembelajaran matematika
berbeda panalarannya dalam memahami materi pembelajarannya.

Sintaks (pola urutan) dari suatu model pembelajaran adalah pola yang
menggambarkan urutan alur tahap-tahap keseluruhan yang pada umumnya
disertai dengan serangkaian kegiatan pembelajaran. Sintaks (pola urutan)
dari suatu model pembelajaran tertentu menunjukkan dengan jelas kegiatan-
kegiatan apa yang harus dilakukan oleh guru atau peserta didik. Sintaks (pola
urutan) dari bermacam-macam model pembelajaran memiliki komponen-
komponen yang sama. Contoh, setiap model pembelajaran diawali dengan
upaya menarik perhatian peserta didik dan memotivasi peserta didik agar

terlibat dalam proses pembelajaran. Setiap model pembelajaran diakhiri

30 http://www.m-edukasi.web.id/2013/02/pemilihan-model-pembelajaran-sebagai.html.



dengan tahap menutup pelajaran, didalamnya meliputi kegiatan merangkum
pokok-pokok pelajaran yang dilakukan oleh peserta didik dengan bimbingan
guru. Tiap-tiap model pembelajaran membutuhkan sistem pengelolaan dan
lingkungan belajar yang sedikit berbeda. Misalnya, model pembelajaran
kooperatif memerlukan lingkungan belajar yang fleksibel seperti tersedia
meja dan kursi yang mudah dipindahkan. Pada model pembelajaran diskusi
para peserta didik duduk dibangku yang disusun secara melingkar atau
seperti tapal kuda. Sedangkan model pembelajaran langsung peserta didik
duduk berhadap-hadapan dengan guru. Pada model pembelajaran kooperatif
peserta didik perlu berkomunikasi satu sama lain, sedangkan pada model
pembelajaran langsung peserta didik harus tenang dan memperhatikan guru.
Pemilihan model dan metode pembelajaran menyangkut strategi dalam
pembelajaran. Strategi pembelajaran adalah perencanaan dan tindakan yang
tepat dan cermat mengenai kegiatan pembelajaran agar kompetensi dasar dan
indikator pembelajarannya dapat tercapai. Pembelajaran adalah upaya
menciptakan iklim dan pelayanan terhadap kemampuan, potensi, minat,
bakat, dan kebutuhan peserta didik yang beragam agar terjadi interaksi
optimal antara guru dengan peserta didik serta antara peserta didik dengan
peserta didik. Di madrasah, tindakan pembelajaran ini dilakukan nara sumber
(guru) terhadap peserta didiknya (peserta didik). Jadi, pada prinsipnya
strategi pembelajaran sangat terkait dengan pemilihan model dan metode

pembelajaran yang dilakukan guru dalam menyampaikan materi bahan ajar.



Pembelajaran dengan menggunakan fun card nampaknya mampu
mengatasi berbagai kekurangan metode pembelajaran yang ada karena
dengan menggunakan fun card selain motivasi belajar, keaktifan diri dan
prestasi akademik, kemampuan komunikasi interpersonal juga ikut dilatih.
Peserta didik dalam fun card harus menjelaskan jawaban dari masing-masing
pertanyaan yang dibuatnya sehingga secara tidak langsung melatih
keberanian mengungkapkan pendapat di depan umum.

Fun card juga tidak terlepas dari kekurangan. Kekurangannya adalah
sulit digunakan untuk mata pelajaran yang sifatnya praktek seperti olah raga
maupun pelajaran hitungan karena jawaban dari pelajaran hitungan adalah
angka yang mutlak. Jawaban angka yang mutlak melalui fun card kurang
dapat mengasah keaktifan diri karena tidak ada daya analisis yang dilatinkan
dalam proses pembelajarannya. Mengingat kekurangan tersebut maka fun
card sebaiknya digunakan untuk mata pelajaran yang lebih banyak hafalan
dan pemahaman yang bersifat analisis dalam materi pembelajarannya.

Peningkatan hasil belajar sebagaimana yang ditemukan di dalam uji
hipotesis, dalam pembelajaran PAI mencakup ranah kognitif, seperti
penguasaan aspek keilmuan, dari PAI ranah afektif seperti nilai-nilai
menghargai pendapat orang lain, perilaku baik, kasih sayang dan ranah
psikomotorik seperti penguasaan perbuatan shalat yang benar, membaca Al
Qur’an dengan fasih, dengan tajwidnya dan perilaku menolong sesama, yang

terintegrasi menjadi satu kesatuan bagi perilaku peserta didik. Di dalam fun



card tercantum indikator pencapaian kompetensi dan capaian yang
didiskusikan bersama antar peserta didik dan guru dengan contoh-contoh

seperti diuraikan tersebut.



