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MOTTO

Pelajarilah ilmu dan mengajarlah kamu, rendahkanlah dirimu terhadap
guru-gurumu dan berprilakulah lemah lembut terhadap murid-muridmu.

(Terjemahan HR.Tabrani)

‘Jadikanlah sabar dan shalat sebagai penolongmu. Dan sesungguhnya
yang demikian ini sunggu sangat berat, kecuali bagi orang-orang yang
khusus”

(Q.S Al-Bagaroh ; 45)

“sesungguhnya sesudah kesulitan akan ada kemudahan, maka apabila
kamu telah selesai dari pekerjaan/tugas, kerjakanlah yang baik dengan
sungguh”

(Terjemahan; gs. Al Nasyirah 6-7).

PERSEMBAHAN
Karya ini di persembahkan kepada:

% Orang tuaku tercinta yang telah membesarkan dengan penuh kasih
sayang yang takpernah lekang oleh waktu dan selalu mendoakan,
memberikan motivasi, bimbingan dan kasi sayang penuh.



ABSTRAK

Sitti Rahma. 2024. Pengaruh Model Pembelajaran Challenge Based
Learning (CBL) Berbantuan Media Card Match Circle Terhadap Motivasi,
Nilai Karakter kerjasama, dan Hasil Belajar Pendidikan Pancasila pada
Siswa Kelas V UPT SPF SD Inpres Karuwisi Il Kota Makassar.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh model CBL
dengan media Card Match Circle dapat meningkatkan motivasi intrinsik
siswa dan menguatkan karakter kerjasama mereka, serta meningkatkan
pencapaian hasil belajar dalam Pendidikan Pancasila. Metode penelitian
yang digunakan adalah penelitian eksperimen dengan menggunakan
instrumen berupa angket motivasi dan tes hasil belajar Pendidikan
Pancasila. Analisis data dilakukan menggunakan teknik analisis univariat
(ANOVA) dan multivariat (MANOVA) untuk menguji signifikansi pengaruh
model pembelajaran terhadap variabel-variabel yang diteliti. Hasil temuan
menunjukkan bahwa implementasi model Pembelajaran CBL Berbantuan
Media Card Match Circle secara konsisten meningkatkan motivasi intrinsik
siswa dalam pembelajaran. Media ini membantu siswa untuk lebih aktif
berkolaborasi dan berkomunikasi dalam memecahkan masalah sedangkan
karakter kerjasama siswa berada pada kategori yang tinggi. Pada aspek
komunikasi, 91,7% siswa sering dan selalu menunjukkan kerjasama,
dengan 54,2% sering berkomunikasi dan 37,5% selalu berkomunikasi.
Dalam aspek kepemimpinan, 100% siswa terlibat dalam komunikasi yang
efektif, dengan 54,2% sering dan 45,8% selalu menunjukkan
kepemimpinan. Aspek keterlibatan juga menunjukkan hasil yang positif,
dengan 58,3% siswa sering terlibat aktif dan 33,3% selalu terlibat,
sementara 83,2% siswa sering menunjukkan tanggung jawab yang tinggi,
dengan demikian model CBL berbantuan Media Card Match Circle efektif
dalam meningkatkan kerjasama siswa, dengan mayoritas siswa
menunjukkan karakter kerjasama yang tinggi dalam berbagai aspek,
termasuk komunikasi, kepemimpinan, keterlibatan, tanggung jawab, dan
kepatuhan. Selain itu, terdapat peningkatan yang signifikan dalam hasil
belajar Pendidikan Pancasila siswa, menunjukkan bahwa model
pembelajaran ini efektif dalam mendukung pemahaman konsep-konsep
pelajaran.

Kata kunci: Model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL), Media
Card Match Circle, Motivasi, Nilai Karakter kerjasama, dan
Hasil Belajar.
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ABSTRACT

Sitti Rahma. 2024. The Influence of Challenge Based Leamning (CBL) Learning
Model Assisted by Card Match Circle Media on Motivation, Cooperation Character
Values, and Learning Outcomes of Pancasila Education in Grade V Students of
UPT SPF SD Inpres Karuwisi 2 Makassar City. Supervised by Muhaijir and Suardi.

The purposes of this study were to determine the influence of the CBL
model with Card Match Circle media on increasing students’ intrinsic motivation
and strengthening their cooperative character, well as improving learning
achievement in Pancasila Education. The research method used was experimental
research using instruments in the form of motivation questionnaires and Pancasila
Education learning outcome tests ,/\-\ sis was carried out using univariate
(ANOVA) and multivariate (M /,,/ &8 techniques to test the significance
of the influence of the learning 1 bles st died. The findings showed

that the implementatic /!" Assistec by Card Match Circle
Media consistent ‘ on in learning. This media
.--_ he & g < A0S 3 ( glnmm
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan Pancasila adalah program pendidikan yang demokrasi
politik yang diperluas dengan sumber-sumber pengetahuan lainnya dan
pengaruh-pengaruh positif dari Pendidikan sekolah, masyarakat, dan orang
tua, yang diproses guna melatih para peserta untuk berpikir kritis, analitis,
bersikap dan bertindak demokratis dalam mempersipkan hidup demokratis
yang berdasarkan Pancasila dan UUD 1945 (Sodikin et al., 2014). Dalam
konteks Pendidikan Nasional, Pendidikan Pancasila dijadikakan sebagai
wadah dan instrument untuk mewujudkan tujuan pendidikan nasional dalam
Undang-undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
pasal 3 menyatakan bahwa: “Pendidikan berfungsi untuk mengembangkan
kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yan
bermartabat dalam rangka mencerdasakan kehidupan bangsa, bertujuan
untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang
beriman dan bertakwa kepada Tuhan yang Maha Esa, berakhlak mulia,
sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga Negara yang
demokratis serta bertanggung jawab”(Anshori et al., 2022).

Pendidikan Pancasila menjadi semakin mendesak untuk
diprioritaskan dalam kurikulum pendidikan saat ini mengingat tantangan
kompleks yang dihadapi oleh masyarakat. Dalam kondisi saat ini, di mana

polarisasi politik, konflik sosial, dan ketidaksetaraan semakin meningkat,



pendidikan pancasila bukanlah sekadar mata pelajaran tambahan, tetapi
sebuah kebutuhan mendesak. Pasal 3 dari Undang-undang No. 20 Tahun
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional menggariskan tujuan pendidikan
untuk mengembangkan kemampuan dan karakter yang bermartabat,
menjadikan pendidikan pancasila relevan dengan misi fundamental
pendidikan nasional (Ningrum & Prasetyo, 2018). Dengan mengajarkan
prinsip-prinsip demokrasi, hak dan kewajiban warga negara, serta nilai-nilai
moral yang mendasar, pendidikan pancasila tidak hanya membentuk
individu yang beriman, bertakwa, dan berakhlak mulia, tetapi juga
membekali mereka dengan keterampilan yang diperlukan untuk
berkontribusi dalam masyarakat yang demokratis, inklusif, dan bertanggung
jawab (Ardana Yasa et al., 2021). Oleh karena itu, urgensi pembelajaran
pendidikan pancasila saat ini tidak hanya terletak pada kebutuhan untuk
memahami sistem politik dan hukum, tetapi juga dalam membentuk
generasi yang dapat menjaga martabat bangsa serta mencerdaskan
kehidupan bangsa sesuai dengan visi dan tujuan pendidikan nasional.
Seiring dengan perkembangan jaman dan teknologi, pembelajaran
Pendidikan Pancasila saat ini menghadapi sejumlah permasalahan yang
menuntut perhatian. Salah satu permasalahan utama adalah kurangnya
pemahaman mendalam tentang materi yang diajarkan, dimana seringkali
fokus pada aspek teoritis tanpa menyentuh konteks praktis kehidupan
sehari-hari. Selain itu, terdapat kesenjangan dalam metode pengajaran

yang belum mampu menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan



menginspirasi, sehingga menyebabkan ketidakberdayaan siswa dalam
mengembangkan pemikiran kritis dan analitis. Disamping itu, rendahnya
motivasi siswa terhadap Pendidikan Pancasila juga menjadi perhatian,
dimana materi yang diajarkan seringkali dianggap kering dan tidak relevan
dengan kebutuhan dan minat siswa. Masih adanya stereotip dan prasangka
dalam penyampaian materi Pendidikan Pancasila juga menjadi hambatan,
karena dapat memengaruhi pemahaman yang sebenarnya objektif tentang
isu-isu sosial dan politik. Selain itu, tantangan dalam integrasi nilai-nilai
moral dan etika dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila menjadi
permasalahan tersendiri, dimana seringkali nilai-nilai tersebut tidak
diinternalisasi dengan baik oleh siswa dalam praktik kehidupan sehari-hari.
Problematika yang terjadi kemudian membaca pengaruh terhadap

hasil Belajar dan motivasi siswa dalam Belajar. Sebagaimana yang terjadi
pada siswa kelas V UPT SPF SD Inpres Karuwisi Il Kota Makassar pada
hasil skor hasil Belajar Pendidikan Pancasila pada semester ganjil khusus
pada pembelajaran Pendidikan Pancasila menunjukkan bahwa
berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan terhadap skor hasil belajar
siswa dalam bidang studi Pendidikan Pancasila, dengan Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 75, terlihat hanya sebagian kecil siswa
yang berhasil memenuhi atau melampaui standar yang ditetapkan. Dari
total 24 siswa yang dinilai, hanya 9 siswa yang mencapai atau melebihi
KKM. Adapun skor hasil belajar siswa yang memenuhi atau melampaui

KKM dengan interval skor 79-81. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian kecil



siswa telah berhasil menguasai materi yang diajarkan dengan baik dan
mencapai tingkat pemahaman yang diharapkan dalam bidang studi
Pendidikan Pancasila. Meskipun demikian, terdapat sebagian besar siswa
atau 17 siswa yang belum mencapai standar yang ditetapkan dan
memerlukan upaya tambahan dalam pembelajaran.

Selain skor hasil belajar siswa, permasalahan lainnya vyaitu
kurangnya motivasi belajar siswa yang diperoleh dari wawancara dengan
wali kelas V pada tanggal 22 Februari 2024 siswa menegaskan adanya
kecenderungan siswa untuk terlihat bosan dan malas saat belajar
Pendidikan Pancasila, terutama jika metode pengajaran yang digunakan
hanya sebatas ceramah. Dari wawancara tersebut, terlihat bahwa siswa
mengalami kejenuhan dan kurangnya minat dalam proses pembelajaran,
yang dapat menghambat pencapaian hasil belajar yang optimal. Fenomena
ini dapat memengaruhi hasil belajar siswa secara keseluruhan, karena
motivasi yang rendah dapat menghambat proses pemahaman dan
penerimaan materi. Oleh karena itu, penting bagi pendidik untuk mencari
strategi pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik agar dapat
meningkatkan motivasi siswa dalam mempelajari materi Pendidikan
Pancasila. Upaya kolaboratif antara pendidik, siswa, dan orang tua juga
dapat menjadi solusi untuk menangani permasalahan ini, dengan
memberikan dukungan dan motivasi yang diperlukan bagi siswa dalam

menghadapi tantangan pembelajaran.



Menghadapi tantangan rendahnya motivasi belajar dan hasil belajar
siswa, salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah menggunakan model
pembelajaran yang interaktif, yang mampu meningkatkan aktivitas belajar
siswa serta membangun motivasi belajar yang lebih tinggi. Salah satu
model pembelajaran yang menawarkan pendekatan tersebut adalah Model
Pembelajaran Challenge Based Learning. Model pembelajaran ini
menekankan pada pemberian tantangan kepada siswa untuk
menyelesaikan masalah atau proyek yang relevan dengan kehidupan nyata
(Ayu, Ery Manisa, 2013). Dengan demikian, siswa dihadapkan pada situasi
yang membutuhkan pemecahan masalah dan kreativitas, yang secara
langsung meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
Selain itu, melalui model pembelajaran ini, siswa juga diajak untuk bekerja
sama dalam tim, berkolaborasi, dan berbagi ide, sehingga menciptakan
lingkungan belajar yang dinamis dan memicu motivasi belajar yang lebih
tinggi.

Penggunaan Model Pembelajaran Challenge Based Learning telah
banyak dilakukan oleh penelitian sebelumnya, diantaranya (Ningrum &
Prasetyo, 2018) dengan temuan (CBL) berpengaruh positif secara
signifikan terhadap kemampuan kerjasama siswa pada mata pelajaran IPA,
sejalan dengan (Sodikin et al., 2014) dengan temuan bahwa model CBL
berpengaruh terhadap prestasi belajar kognitif, afektif, dan psikomotorik
siswa, sedangkan temuan (Nawawi, 2015) model CBL efektif meningkatkan

kemampuan berfikir kritis siswa.



Berdasarkan pada temuan beberapa peneliti sebelumnya bahwa
Model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) mengombinasikan
antara analytical thinking, problem solving, dan menciptakan ide — ide
kreatif yang bisa diterapkan untuk memecahkan permasalahan -
permasalahan yang ada, sehingga peneliti tertarik  untuk
mengkombinasikan penerapannya dengan penggunaan media dengan
pertimbangan bahwa pembelajaran Pendidikan Pancasila cenderung
membawa guru untuk berceramah dan pada kondisi tersebut siswa akan
ada yang merasa bosan apalagi untuk siswa kelas V yang cenderung
memiliki tingkat aktivitas yang tinggi, maka penerapan Model Pembelajaran
Challenge Based Learning (CBL) akan lebih baik jika didukung oleh
penggunaan media. Media yang dimaksud yaitu Card Match Circle menjadi
solusi yang relevan. Model Pembelajaran CBL menawarkan pendekatan
pembelajaran yang menantang dan memungkinkan siswa untuk
berpartisipasi aktif dalam menyelesaikan masalah atau proyek, sedangkan
menggabungkan CBL dengan media Card Match Circle, siswa akan dibawa
ke dalam pengalaman pembelajaran yang menarik dan interaktif. Media
Card Match Circle tidak hanya memfasilitasi penyampaian materi secara
visual, tetapi juga meningkatkan keterlibatan siswa melalui kegiatan yang
menyenangkan dan kompetitif. Dengan demikian, penerapan model CBL
dengan bantuan media Card Match Circle sesuai dengan karakteristik
kognitif siswa kelas V, yang cenderung lebih responsif terhadap

pembelajaran yang melibatkan interaksi langsung dan kegiatan yang



menantang. Hal ini diharapkan dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran serta membangun motivasi belajar yang lebih tinggi pada
siswa.

Beberapa peneliti sebelumnya juga telah mengemukakan bahwa
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa tidak cukup hanya dengan
penerapan model pembelajaran, seperti yang dikemukakan oleh (Anshori
et al., 2022). Sedangkan (Ardana Yasa et al.,, 2021) bahwa guru
membutuhkan media yang dapat menunjang kelangsungan pembelajaran
sehingga memudahkan siswa memahami penyampaian materi dan
memungkinkan siswa berpartisipasi dalam pembelajaran yang
berlangsung. Sejalan dengan pendapat keduanya, (Anggraeni et al., 2021)
bahwa guru berupaya dalam mewujudkan pembelajaran yang kreatif dan
membuat suasana belajar menjadi menyenangkan dan kondusif. Hal ini
akan dicapai oleh guru ketika guru dapat menggunakan media yang sesuai
untuk siswa. demikian pula dengan (Julianti et al., 2022) dengan temuan
bahwa penggunaan multimedia sangat baik, karena penggunaan
multimedia membuat siswa lebih aktif dan bersemangat dalam
pembelajaran.

Penerapan Model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL)
menjadi solusi efektif dalam mengatasi permasalahan yang ada dalam
meningkatkan motivasi dan hasil belajar Pendidikan Pancasila. Berbagai
hasil penelitian menunjukkan bahwa Model Pembelajaran Challenge Based

Learning (CBL) meningkatkan motivasi dan hasil belajar pada pengerjaan



sola HOTS (Arianto & Fauziyah, 2020), (Sodikin, Suparmi, 2014), (Naim et
al., 2019), (Nawawi, 2019), (Sodikin, 2015) dan (Simbolon, 2022).
Sedangkan yang menggunakan media Card Match Circle dalam
meningatkan motivasi dan hasil belajar siswa telah dibuktikan pada temuan
(Meida et al., 2021), (Mustikah et al., 2023), (Larasati & Nugroho, 2023),
(Prayitno et al., 2023), dan (Sari et al., 2023).

Berdasarkan hasil peletian relevan maka masalah rendahnya
motivasi dan hasil belajar siswa dapat diatasi Model Pembelajaran
Challenge Based Learning (CBL), sehingga peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran
Challenge Based Learning (CBL) Berbantuan Media Card Match Circle
Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar pada Siswa Kelas V UPT SPF SD

Inpres Karuwisi 2 Kota Makassar”.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas,
maka rumusan masalah dapat diuraikan sebagai berikut:

1. Bagaimana pengaruh model Pembelajaran Challenge Based Learning
(CBL) Berbantuan Media Card Match Circle terhadap motivasi dan
karakter kerjasama pada siswa kelas V UPT SPF SD Inpres Karuwisi Il
Kota Makassar?

2. Apakah ada pengaruh model Pembelajaran Challenge Based Learning

(CBL) Berbantuan Media Card Match Circle terhadap hasil belajar



Pendidikan Pancasila pada siswa kelas V UPT SPF SD Inpres Karuwisi
2 Kota Makassar?

3. Apakah ada pengaruh model Pembelajaran Challenge Based Learning
(CBL) Berbantuan Media Card Match Circle terhadap motivasi dan
karakter kerjasama, dan hasil belajar Pendidikan Pancasila siswa kelas

V UPT SPF SD Inpres Karuwisi Il Kota Makassar?

C. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan yang akan dicapai pada penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui pengaruh model Pembelajaran Challenge Based
Learning (CBL) Berbantuan Media Card Match Circle terhadap motivasi
dan karakter toleransi pada siswa kelas V UPT SPF SD Inpres Karuwisi
Il Kota Makassar.

2. Untuk mengetahui pengaruh model Pembelajaran Challenge Based
Learning (CBL) Berbantuan Media Card Match Circle terhadap hasil
belajar Pendidikan Pancasila pada siswa kelas V UPT SPF SD Inpres
Karuwisi Il Kota Makassar.

3. Untuk mengetahui pengaruh model Pembelajaran Challenge Based
Learning (CBL) Berbantuan Media Card Match Circle terhadap motivasi
dan karakter toleransi, dan hasil belajar Pendidikan Pancasila siswa

kelas V UPT SPF SD Inpres Karuwisi Il Kota Makassar.
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D. Manfaat Penelitian
Hasil yang diperoleh dari hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberi manfaat berupa:
1. Manfaat Praktis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan
terhadap praktisi pendidikan dalam memilih model pembelajaran untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan kemampuan
berpikir kritis peserta didik serta dapat menjadi sarana mengembangkan
ilmu pengetahuan dalam bidang studi Pendidikan Pancasila.
2. Manfaat Teoretis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan
informasi  terhadap perkembangan pembelajaran bidang studi
Pendidikan Pancasila, terutama terkait implikasi model pembelajaran
CBL terhadap aktivitas dan hasil belajar siswa sehingga menjadikan

pembelajaran di kelas lebih baik.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA
A.Kajian Teoritis
1. Pendidikan Pancasila
a. Pengertian Pendidikan Pancasila

Menurut Permendiknas No.22 Tahun 2006 tentang standar Isi
Pendidikan Nasional, Pendidikan Pancasila merupakan mata
pelajaran yang memfokuskan pada pembentukan warga negara yang
memahami dan mampu melaksanakan hak-hak dan kewajibannya
untuk menjadi warga negara Indonesia yang cerdas, terampil dan
berkarakter yang diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 1945.
Pendidikan Pancasila adalah aspek pendidikan politik yang fokus
materinya peranan warga negara dalam kehidupan bernegara yang
kesemuanya itu diproses dalam rangka untuk membina peranan
tersebut sesuai dengan ketentuan Pancasila dan UUD 1945 agar
menjadi warga negara yang dapat diandalkan oleh bangsa dan negara
(Sodikin et al., 2014).

Menurut Edmonson (Fairazatunnisa et al., 2021) makna Civics
selalu didefinisikan sebagai sebuah studi tentang pemerintahan dan
Pancasila yang terkait dengan kewajiban, hak, dan hak-hak istimewa
warga negara. Dari berbagai pendapat di atas, dapat disimpulkan
bahwa Pendidikan Pancasila merupakan mata pelajaran yang

memfokuskan pada pembentukan warga negara yang memahami dan
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mampu melaksanakan hak dan kewajibannya sesuai yang

diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 1945.

b. Tujuan Pendidikan Pancasila

Pendidikan Pancasila bertujuan untuk memberikan kompetensi
sebagai berikut:

1) Berpikir secara kritis, rasional dan kreatif dalam menanggapi isu
Pancasila.

2) Berpartisipasi secara bermutu dan bertanggung jawab, dan
bertindak secara cerdas dalam kegiatan bermasyarakat,
berbangsa, dan bernegara.

3) Berkembang secara positif dan demokratis untuk membentuk diri
berdasarkan karakter masyarakat Indonesia agar dapat hidup
bersama dengan bangsa-bangsa lain.

4) Berinteraksi dengan bangsa lain dalam percaturan dunia secara
langsung atau tidak langsung dengan memanfaatkan teknologi
informasi dan komunikasi (Ni Putu, Candra Prastya Dewi, 2020).

Pendidikan Pancasila bertujuan untuk membangun karakter

(character building) bangsa Indonesia yang antara lain: a. membentuk

kecakapan partisipatif warga negara yang bermutu dan bertanggung

jawab dalam kehidupan berbangsa dan bernegara, b. menjadikan
warga negara Indonesia yang cerdas, aktif, kritis, dan demokratis,
namun tetap memiliki komitmen menjaga persatuan dan integritas

bangsa; c. mengembangkan kultur demokrasi yang berkeadaban,
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yaitu kebebasan, persamaan, toleransi, dan tanggung jawab (Ni Putu,

Candra Prastya Dewi, 2020).

Berdasarkan paparan di atas dapat disimpulkan dari berbagai
pendapat diatas bahwa Pendidikan Pancasila bertujuan untuk : a.
menjadikan warga negara Indonesia yang kritis, rasional, kreatif,
cerdas, aktif, dan demokratis, b. berpartisipasi secara bermutu dan
bertanggung jawab dalam kegiatan bermasyarakat, berbangsa dan
bernegara, c. mengembangkan kultur demokrasi yang berkeadaban,
yaitu kebebasan, persamaan, toleransi, dan tanggung jawab, d.
berinteraksi dengan bangsa lain dalam percaturan dunia secara
langsung atau tidak langsung dengan memanfaatkan teknologi
informasi dan komunikasi.

c. Ruang Lingkup Pendidikan Pancasila

Menurut Lampiran Permendiknas No.22 Tahun 2006 tentang
standar Isi Pendidikan Nasional, ruang lingkup mata pelajaran
Pendidikan Pancasila meliputi aspek-aspek sebagai berikut (Ni Putu,
Candra Prastya Dewi, 2020):

1) Persatuan dan Kesatuan bangsa, meliputi: hidup rukun dalam
perbedaan, cinta lingkungan, kebanggaan sebagai bangsa
Indonesia, partisipasi dalam pembelaan negara, sikap positif
terhadap Negara Kesatuan Republik Indonesia, keterbukaan dan

jaminan keadilan.
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2) Norma, hukum dan peraturan, meliputi: tertib dalam kehidupan
keluarga, tata tertib di sekolah, norma yang berlaku di masyarakat,
peraturan-peraturan daerah, norma-norma dalam kehidupan
berbangsa dan bernegara, sistem hukum dan peradilan nasional,
hukum dan peradilan internasional.

3) Hak asasi manusia meliputi: hak dan kewajiban anak, hak dan
kewajiban anggota masyarakat, instrumen nasional dan
internasional HAM, pemajuan, penghormatan dan perlindungan
HAM.

4) Kebutuhan warga negara meliputi: hidup gotong royong, harga diri
sebagai warga masyarakat, kebebasan  berorganisasi,
kemerdekaan mengeluarkan pendapat, menghargai keputusan
bersama, prestasi diri, persamaan kedudukan warga negara.

5) Konstitusi Negara meliputi: proklamasi kemerdekaan dan konstitusi
yang pertama, konstitusi-konstitusi yang pernah digunakan di
Indonesia, hubungan dasar negara dengan konstitusi.

6) Kekuasaan dan Politik, meliputi: pemerintahan desa dan
kecamatan, pemerintahan daerah dan otonomi, pemerintah pusat,
demokrasi dan sistem politik, budaya politik, budaya demokrasi
menuju masyarakat madani, sistem pemerintahan, pers dalam
masyarakat demokrasi.

7) Pancasila meliputi: kedudukan pancasila sebagai dasar Negara

dan ideologi negara, proses perumusan pancasila sebagai dasar
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negara, pengamalan nilai-nilai pancasila dalam kehidupan sehari-
hari, pancasila sebagai ideologi terbuka.

8) Globalisasi meliputi: globalisasi di lingkungannya, politik luar negeri
Indonesia di era globalisasi, dampak globalisasi hubungan
internasional dan organisasi internasional, dan mengevaluasi
globalisasi.

Materi mengenai warga negara meliputi: a. hidup gotong royong,
manusia sebagai makhluk sosial selalu membutuhkan pertolongan
dan bantuan orang lain. Untuk mewujudkan diri sebagai makhluk
sosial tersebut salah satu wujudnya adalah sikap saling bergotong
royong, b. harga diri sebagai warga masyarakat, adalah salah satu
hak kita sebagai warga negara. Kita harus mengetahui apa saja yang
menjadi harga diri warga negara, agar apabila penguasa akan
bertindak sewenang-wenang, maka kita dapat mencegahnya, c.
kebebasan berorganisasi dan kemerdekaan mengeluarkan pendapat
merupakan hak kita sebagai warga negara, dengan mengetahuinya
kita dapat mengembangkan kemampuan kita dengan maksimal
melalui organisasi dan mengeluarkan pendapat di dalam maupun luar
organisasi tersebut, d. menghargai keputusan bersama, sebagai
makhluk sosial, kita harus dapat menghargai keputusan yang telah
disepakati bersama, agar tidak terjadi konflik antar warga negara, e.
prestasi diri, sebagai warga negara kita juga berhak untuk

mengembangkan kemampuan kita dan meraih prestasi yang tinggi, f.
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persamaan kedudukan warga negara, persamaan kedudukan antar
warga negara sudah dijamin oleh negara, maka dari itu, bila kita
mengetahuinya maka akan dapat mencegah atau menindak aksi
pelanggaran.

Berdasarkan uraian diatas, terlihat jelas bahwa materi mengenai
warga negara sangat penting bagi siswa. Untuk dapat memahami
materi tersebut, memerlukan motivasi belajar yang tinggi dari siswa.
Akibat dari motivasi yang tinggi akan menghasilkan prestasi yang

gemilang juga.

. Model pembelajaran Challenge Based Learning (CBL)
a. Pengertian Model pembelajaran Challenge Based Learning
(CBL)

Challenge Based Learning (CBL) merupakan model
pembelajaran yang sudah digunakan di Amerika Serikat semenjak
tahun 2009. Kerangka CBL timbul dari Apple Classrooms of Tomorrow
(ACOT2) proyek diawali pada tahun 2008 oleh Apple, Inc buat
mengenali prinsi- prinsip desain berarti dari area belajar abad ke 21.
CBL ialah konsep pendidikan yang mengedepankan tantangan dalam
proses pembelajaran. Proses pembelajaran ditunjukan kepada
bagaimana peserta didik bisa menuntaskan suatu tantangan yang
disesuaikan dengan keahlian serta karakteristik peserta didik

(Crossman & Jaeger, 2019).



17

(Vilalta-Perdomo et al., 2022) melaporkan kalau model
pembelajaran CBL ialah model baru yang mencampurkan
pembelajaran berbasis permasalahan, pembelajaran berbasis proyek
serta pembelajaran kontekstual yang difokuskan pada penyelesaian
dari kasus yang terdapat di dalam kehidupan tiap hari. Pembelajaran
berbasis permasalahan dalam prosesnya dirancang masalah-
masalah yang menuntut peserta didik menemukan pengetahuan yang
berarti, membuat peserta didik mahir dalam menyelesaikan
permasalahan serta mempunyai strategi belajar sendiri. Sebaliknya
pembelajaran berbasis proyek dalam pendidikan memakai proyek
(aktivitas) selaku inti pembelajaran. Aktivitas ini, peserta didik
melaksanakan eksplorasi, evaluasi, interpretasi serta sintesis data
untuk mendapatkan bermacam hasil belajar, dimana dalam proses
pembelajarannya peserta didik diberikan masalah- masalah serta
melaksanakan aktivitas guna memperoleh solusi pemecahan
tersebut. CBL memakai permasalahan dalam kehidupan nyata selaku
tantangan dimana peserta didik bisa mengaplikasikan pengetahuan
serta keterampilannya dalam menyelesaikan tantangan tersebut.
Tantangan yang di desain secara efisien untuk belajar serta
mempermudah peserta didik tingkatkan keterampilannya dalam
mengaplikasikan konsep serta pengetahuan. Pembelajaran ini
membuat peserta didik sanggup bekerja sama dengan peserta didik

lain serta para pendidik mereka.
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Bagi (Vilalta-Perdomo et al., 2022), CBL ialah model
pembelajaran yang relevan dengan membagikan anak- anak
permasalahan yang cukup besar sehingga mereka wajib mempelajari
ide-ide dan cara untuk menyelesaikannya. CBL dirancang supaya
seseorang mampu memecahkan masalah-masalah nyata, yaitu
dengan cara pendidik membuatkan kerangka belajar yang relevan,
kemudian membiarkan peserta didik mendalaminya. CBL juga
menjadi salah satu ide yang digunakan dalam pembelajaran, dengan
hasil yang bisa ditiru dan terukur untuk peserta didik nyaris setiap
tingkat kelas.

Mark Nichols (Bell, 2021) mengatakan bahwa CBL merupakan
pengalaman belajar kolaboratif dimana pendidik dan peserta didik
bekerja sama untuk belajar tentang isu-isu yang menarik, mengajukan
solusi untuk masalah-masalah nyata dan mengambil tindakan atas
masalah tersebut. Berikut ini merupakan kerangka pembelajaran

dengan model CBL berdasarkan desain Mark Nichols.
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Gambar 2. 1. Kerangka Challenge Based Learning Desain Mark Nichols
(Septy Nurfadhillah, 2021a)

Gambar 2.1 merupakan tahapan model pembelajaran CBL oleh
Mark Nichols (Septy Nurfadhillah, 2021a) yang nantinya dapat
diterapkan selama proses pembelajaran. Terdapat tiga tahapan dalam
model pembelajaran CBL oleh Mark Nichols yaitu, angage
(mengajak), investigate (menyelidiki) dan act (mengambil tindakan).
Setiap tahapan meliputi aktivitas yang mempersiapkan peserta didik
untuk menuju ke tahapan selanjutnya.

Pembelajaran Berbasis Tantangan memicu Pembelajaran yang
Kuat yang:

1) Personal dan dapat diakses dengan mendorong para pembelajar
untuk mengidentifikasi dan terhubung dengan tantangan yang

relevan secara personal dalam tahap Engage.
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2) Autentik dan menantang dengan mendukung para pembelajar
untuk melakukan riset yang ketat berbasis konten dan konsep
dalam tahap Investigate.

3) Kolaboratif dan terhubung dengan mendorong para pembelajar
untuk berkolaborasi dalam membuat dan menerapkan solusi dalam
tahap Act.

4) Tercuriositas dan reflektif dengan menantang para pembelajar
untuk mengajukan pertanyaan esensial dan panduan, serta
mendokumentasikan, merefleksikan, dan berbagi saat mereka
menjawab pertanyaan tersebut sepanjang seluruh proses CBL.

Berdasarkan pendapat para ahli, maka dapat disimpulkan bahwa
CBL adalah pembelajaran yang dimulai dari kehidupan sehari-hari
yang nantinya menjadi tantangan bagi peserta didik untuk
menyelesaikannya. Ketika dihadapkan dengan tantangan seseorang
dan kelompoknya akan sukses memanfaatkan pengalaman,
memanfaatkan sumber daya internal dan eksternal, mengembangkan
rencana dan mendorong untuk menemukan solusi terbaik. CBL
adalah kerangka kerja yang fleksibel, dengan setiap implementasi
serta kerangka kerja yang ditinjau ulang (Bell, 2021). Pendekatan ini
dapat memperluas praktik saat ini, berfungsi sebagai kerangka untuk
peristiwa tertentu selama tahun ajaran, dan bertindak sebagai
kerangka menyeluruh untuk perencanaan strategis, pengambilan

keputusan, dan pembelajaran (Vilalta-Perdomo et al., 2022).
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Penelitian ini, peneliti akan menggunakan tahapan model
pembelajaran CBL oleh Mark Nichols. Terdapat tiga tahapan dalam
model pembelajaran CBL oleh Mark Nichols vyaitu, angage
(mengajak), investigate (menyelidiki) dan act (mengambil tindakan).
b. Sintaks Model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL)

Tahapan CBL dapat dikelompokkan menjadi tiga tahap yang
saling berkaitan, diantaranya angage (mengajak), investigate

(menyelidiki) dan act (mengambil tindakan). Setiap tahapan meliputi
aktivitas yang mempersiapkan peserta didik untuk menuju ke tahapan
selanjutnya. Adapun penjabaran sintaks model pembelajaran CBL
pada tabel di bawah ini:

Tabel 2. 1. Sintaks Model Pembelajaran Challenge Based Learning
(CBL)

No

Fase Kegiatan Guru Kegiatan Siswa

Mengajak Big Idea | Pendidik memberikan gagasan | Siswa

(engage)

utama (big idea), berupa konsep
yang luas yang terdapat di
dalam kehidupan dan dapat
dieksplorasi kedalam beberapa
cara

memperhatikan
konsep
keberagaman
budaya
pentingnya
toleransi  dalam
masyarakat.

dan

Essential

question

Pendidik memberikan
pertanyaan-pertanyaan penting
yang kontekstual (Essential
question) berdasarkan gagasan
utama yang diberikan.
Pertanyaan esensial
memungkinkan peserta didik
untuk mengidentifikasi apa yang
penting untuk diketahui tentang

gagasan utama dan
memperhalus serta
mengkontekstualisasikann  ya.

Pertanyaan esensial tersebut,
peserta didik dapat bergerak
dari ide abstrak menuju ide yang

Siswa
menaggapi
pertanyaan guru
yang mendorong
pemikiran  kritis
dan refleksi.
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konkret dan mulai memfokuskan
hal-hal yang diketahu

tidak

Menyelidiki Guiding | Pendidik memberikan | siswa
pertanyaan pemandu (Guiding | memperoleh
(Investigate) questi questions) pertanyaan ini | pengetahuan
mewakili pengetahuan awal | awal dan
yang diperlukan peserta didik | mengarahkan
dalam mengembangkan solusi | mereka  dalam
untuk tantangan. | pengembangan
Mengkategorikan dan | solusi
memprioritaskan pertanyaan
akan menciptakan pengalaman
belajar yang terstruktur.
Pertanyaan pemandu akan
terus muncul selama
pembelajaran.
Guiding | Pendidik memberikan kegiatan | Siswa
pemandu (Guiding activities) | menggunakan
activities / | dan panduan sumber (Guiding | sumber daya
resource) untuk menjawab | yang diberikan
resource | pertanyaan pemandu. Peserta | untuk menjawab
didik meninjau dan mulai | pertanyaan
mengidentifikasi sumber daya | pemandu.
maupun kegiatan pembimbing
yang dapat digunakan untuk
menjawab pertanyaan tersebut
Analysis | Melalui  kegiatan pemandu, | Siswa
peserta didik menganalisis | menganalisis
jawaban dan berkolaborasi | jawaban mereka
dengan pendidik untuk | dan
merencanakan strategi yang | berkolaborasi
dapat dilakukan untuk | dengan pendidik
mengidentifikasi solusi. serta sesama
siswa untuk
merencanakan
strategi lebih
lanjut.
Mengambil Solution | Konsep solusi diperoleh dari | Siswa
temuan yang dibuat selama | melaksanakan
tindakan tahap investigasi. Peserta didik | strategi yang
melaksanakan strategi yang | telah
(Act) telah ditetapkan, mengukur hasil | dirumuskan,
dan mengevaluasi apakah | mengukur
rencana  tersebut  berhasil | hasilnya, dan
memecahkan tantangan atau | mengevaluasi

keberhasilan
solusi mereka.

Sumber: (Nawawi, 2015)
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c. Kelebihan dan kekurangan Model pembelajaran Challenge
Based Learning (CBL)

Model pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) memiliki
beberapa kelebihan dan kekurangan yang perlu dipertimbangkan.
Berikut adalah beberapa di antaranya:

Kelebihan model pembelajaran Challenge Based Learning
(CBL) diuraikan sebagai berikut:

1) Mendorong Keterlibatan Aktif: CBL mendorong keterlibatan aktif
siswa dalam proses pembelajaran dengan menantang mereka
untuk menyelesaikan masalah atau proyek yang relevan dengan
kehidupan nyata. Ini membuat siswa lebih terlibat secara langsung
dalam pembelajaran, meningkatkan motivasi dan minat mereka
terhadap materi.

2) Memupuk Keterampilan Pemecahan Masalah: Melalui CBL, siswa
diajak untuk menghadapi tantangan yang memeriukan pemecahan
masalah dan berpikir  kreatif. Ini membantu mereka
mengembangkan keterampilan pemecahan masalah yang penting
dalam kehidupan sehari-hari dan di tempat kerja.

3) Meningkatkan Keterampilan Kolaborasi: Model ini mendorong
siswa untuk bekerja sama dalam kelompok atau tim untuk
menyelesaikan tugas-tugas tertentu. Hal ini  memperkuat
keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa dalam lingkungan

yang terstruktur.
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4) Memperluas Pengetahuan dan Pemahaman: CBL tidak hanya
memungkinkan siswa untuk memperoleh pengetahuan, tetapi juga
memahami bagaimana pengetahuan itu dapat diterapkan dalam
konteks nyata. Hal ini membantu siswa untuk memperdalam
pemahaman mereka tentang materi pelajaran.

Kekurangan model pembelajaran Challenge Based Learning

(CBL) diuraikan sebagai berikut:

1) Membutuhkan Waktu Persiapan yang Lebih Lama: Implementasi
CBL memerlukan waktu persiapan yang lebih lama bagi guru,
karena mereka perlu merancang tantangan atau proyek yang
sesuai dengan kurikulum dan memenuhi kebutuhan siswa.

2) Membutuhkan Sumber Daya yang Memadai: Beberapa proyek atau
tantangan yang diajukan dalam CBL mungkin memeriukan sumber
daya tambahan, seperti perangkat teknologi atau materi
pembelajaran khusus, yang mungkin tidak selalu tersedia di setiap
lingkungan pembelajaran.

3) Tidak Cocok untuk Setiap Materi Pelajaran: Meskipun CBL efektif
dalam mempromosikan pemecahan masalah dan keterlibatan
siswa, model ini mungkin tidak selalu cocok untuk setiap materi
pelajaran atau topik pembelajaran. Ada beberapa konsep yang
lebih baik diajarkan melalui pendekatan pengajaran yang lebih

langsung.
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Mempertimbangkan kelebihan dan kekurangan tersebut, model
pembelajaran CBL dapat menjadi pilihan yang efektif dalam konteks
pembelajaran yang tepat dengan persiapan yang baik dan dukungan

yang memadai.

. Media Card Match Circle
. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk
jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti pengantar atau
perantara. Media adalah perantara atau pengantar pesan dari
pengirim ke penerima pesan (Yaumi, 2018). Media sebagai segala
bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk menyampaikan
pesan atau informasi. Media adalah berbagai jenis komponen dalam
lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar. Seperti
alat fisik yang dapat menyajikan pesan dan merangsang siswa untuk
belajar contohnya buku, film, kaset dan lain-lain.

Pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung
diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis atau elektronis untuk
menangkap, memproses dan menyusun kembali informasi visual atau
verbal. Menurut azikiwe media pembelajatan mencakup apa saja yang
digunakan guru untuk melibatkan semua panca indera pengelihatan,
pendengaran, peraba, penciuman dan pengecapan saat
menyampaikan pelajarannya (llyas Ismail, 2020). Latuheru

mengemukakan bahwa media adalah bahan, alat dan metode atau
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teknik yang digunakan untuk kegiatan belajar mengajar dengan

maksud agar proses interaksi komunikasi edukatif antara guru dan

siswa dapat berlangsung secara tepat dan berguna (Syahruddin

Mahmud, 2023).

Ada beberapa ciri umum yang dikemukakan sebagai berikut:

1) Media pembelajaran memiliki pengertian fisik yang dewasa ini
dikenal sebagai hardware (perangkat keras), yaitu sesuatu benda
yang dapat dilihat, didengar atau diraba dengan pancaindera.

2) Media pembelajaran memiliki pengertian non fisik yang dikenal
sebagai software (perangkat lunak), yaitu kandungan pesan yang
terdapat dalam perangkat keras yang merupakan isi yang ingin
disampaikan kepada siswa.

3) Penekanan media pembelajatann terdapat visual dan audio.

4) Media pembelajaran digunakan dalam rangka komunikasi interaksi
guru dan siswa dalam proses pembelajaran.

5) Media pembelajaran merupakan komponen sumber belajar (pesan,
orang, material, diveci, teknik dan lingkungan).

6) Sikap, perbuatan, organisasi, strategi dan manajemen yang
berhubungan dengan penerapan suatu ilmu (Septy Nurfadhillah,

2021a).

. Pengertian Media Card Match Circle
Media kartu adalah kartu kecil yang berisi gambar, konsep, soal

atau tanda simbol yang mengingatkan atau menuntun anak kepada
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sesuatu yang berhubungan dengan materi yang sedang dipelajari
(Pangestika et al., 2017). Kartu biasanya berukuran 8x12 cm atau
dapat disesuaikan dengaan besar kecilnya yang dihadapi. Alat peraga
yang terbuat dari kertas yang berisikan gambar-gambar yang menarik
untuk anak. gambar atau foto merupakan salah satu media grafis yang
umum digunakan dalam proses pembelajaran (Wina Sanjaya, 2015).
Kartu merupakan media pembelajaran karena di dalam kartu terdapat
informasi yang akan diterjemahkan oleh siswa yaitu berupa gambar,
keterangan gambar, pertanyaan atau jawaban pertanyaan, tergantung
dari kreativitas guru dalam menuangkan materi pembelajaran ke
dalam kartu. Kartu adalah media yang berisi gambar-gambar yang
dapat menarik perhatian siswa dalam belajar, media kartu juga
disesuaikan dengan kebutuhan dasar mereka (Setyosari, 2020).

Menurut Rohani manfaat media kartu gambar dalam proses
intruksional adalah penyampaian dan penjelasan mengenai informasi,
pesan, ide dan sebagainya dengan tanpa banyak menggunakan
bahasabahasa verbal, tetapi dapat lebih memberi kesan (M. Hidayat,
2023). Media kartu diharapkan dapat mencairkan suasana
pembelajaran sehingga dapat memudahkan peserta didik menyimak
materi dan diharapkan peserta didik mudah memahami materi yang
disampaikan (Abdul Wahab et al., 2021).

Menurut Susanto (Anggraeni et al., 2021), variasi media yang

disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik akan mampu
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mengembangkan keterampilan mereka dalam berpartisipasi aktif
menggunakan media pembelajaran untuk mencapai hasil yang
maksimal. Media yang sesuai dengan karakteristik peserta didik
sekolah dasar yaitu memiliki rasa ingin tahu yang tinggi, senang
bermain, tahapan berpikirnya masih pada tahap konkret.

Card Match Circle merupakan sebuah media pembelajaran yang
dimainkan dengan mengkombinasikan beberapa komponen seperti
spin, karpet circle, kartu pertanyaan, kartu jawaban, kartu tantangan
dan papan jawaban yang di desain dengan memperharikan
karakteristik siswa sekolah dasar. Kelebihan seperti pemilihan warna
serta modifikasi teknik permainan yang menarik dengan desain sesuai
dengan tahap perkembangan siswa sehingga siswa termotivasi untuk
berkolaborasi dan belajar, maka dituangkan dalam permainan. Media
tidak hanya menyajikan jawaban teoritis dan gambar saja, melainkan
menyediakan karu tantangan untuk didemonstrasikan oleh siswa yang
berkaitan dengan materi karakteristik sumber daya alam dataran tinggi
dataran rendah dan pantai.

Media Card Match Circle didesain berdasarkan visual, menurut
Sudjana & Rivai (Anshori et al., 2022) menyimpulkan bahwa prinsip
visual yang akan membuat media menjadi lebih efektif dalam
menyampaikan pesan serta informasi berdasarkan tujuan yang telah
ditentukan yaitu:

1) Kesederhanaan
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Kesederhanaan yang mengarah pada elemen yang terdapat dalam
sebuah visual mengandung kejelasan sebagai bentuk makna.
Gaya huruf dan ukuran yang digunakan sederhana sehingga
mudah dibaca. Kalimat yang digunakan mudah dimengerti. Peneliti
menggunakan acuan kejelasan pada gambar, bentuk huruf yang
mudah dibaca serta ukuran huruf yang digunakan.

2) Kesatuan
Keterpaduan mengarah pada kombinasi antara unsur-unsur visual
yang saling berhubungan untuk melakukan fungsi bersama. Setiap
unsur saling berkaitan dan menyatu menjadi satu kesatuan
sehingga gambar yang digunakan aadalah sebuah bentuk
menyeluruh yang akan membantu pemahaman pesan dan
informasi yang dikandungnya.

3) Penekanan
Penekanan yang dimaksud berupa ukuran, keterkaitan, prespektif,
warna dan lainnya. Peneliti menggunakan ruang penekanan yang
berupa keawetan serta keamanan dalam media.

4) Keseimbangan
Unsur ini menuntut pendidik menentukan tujuan dimana indra
penglihatan siswa harus mengikuti media yang ditampilkan.

5) Bentuk
Bentuk yang aneh dan asing bagi siswa dapat membangkitkan

minat dan perhatian. oleh karena itu, pemilihan bentuk sebagai
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unsur visual dalam penyajian pesan, informasi atau isi pelajaran
perlu diperhatikan.

6) Tekstur
Tekstur adalah unsur visual yang dapat menimbulkan kesan kasar
atau halus. Tekstur dapat digunakan untuk penekanan suatu unsur
seperti halnya warna.

7) Warna
Warna dibuat agar memberikan kesan sekat serta tekanan yang
membuat kepedulian, meningkatkan rasa nyata dan menumbuhkan
respon dengan baik. Pada dasarnya warna yang digemari siswa
adalah warna-warna cerah dan memberikan kesan harmonis.
Peneliti memilih warna cerah yang membuat siswa tidak bosan
karena pada dasarnya warna cerah membangkitkan semangat

8) Garis
Garis digunakan untuk menghubungkan umsur-unsur sehingga
dapat menuntun perhatian peserta didik untuk mempelajari suatu
urutanurutan khusus.

Media Card Match Circle memiliki ukuran yang akan
memudahkan siswa dalam bermain secara berkelompok. Media
diharapkan akan memudahkan siswa mengingat dan memahami
jawaban yang telah disediakan (Septy Nurfadhillah, 2021b). Apabila
siswa dapat menjawab pertanyaan tersebut maka siswa dapat

menyimpan kartu jawaan sebagai score yang dapat dikumpulkan
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untuk mencapai kemenangan dalam permainan. Hal ini akan
memotivasi untuk semakin aktif dalam pembelajaran (Ina Magdalena,
2021).
1) Spin
Spin adalah salah satu alat untuk menentukan langkah pemain
yang dilakukan di karpet lingkaran dibantu dengan instruksi yang
dibuat di setiap segmen spin. Spin terdiri dari 16 segmen yang
terdiri dari intruksi yang berbeda.
spin dirancang dengan warna yang berbeda pada setiap segmen
yang diharapkan dapat membuat siswa tertarik untuk
menggunakan media tersebut. Selain itu terdapat penyangga spin

yang memudahkan untuk penggunaan media.
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2) Karpet Circle
Karpet circle adalah tikar seperti MMT berbentuk perseqgi
bergambar lingkaran terbagi menjadi sejumlah 20 kotak langkah
dengan background warna cerah untuk menarik perhatian siswa.
Karpet circle ini penggunaannya ditentukan spin dalam
menentukan banyak langkah jadi berhentinya spin merupakan
intruksi yang mempengaruhi langkah siswa pada karpet circle.
Karpet ini dicetak seperti MMT yang berukuran 1m x 1m karena
tidak setiap kelas memiliki ruang yang luas. Untuk keefektifan maka

dibuat 1.2m x 1.2m agar efisien.

3) Kartu Pertanyaan
Kartu pertanyaan dicetak dengan kertas ivory 210 yang telah
didesain dengan background yang sesuai dengan tema sumber
daya alam. Kartu pertanyaan dibuat seragam sebanyak 20 buah.
Kartu pertanyaan berbentuk segi empat dengan ukuran 8 cm x 10

cm sehingga lebih praktis dalam penyimpanan dan penggunaan.
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4) Kartu Jawaban
Kartu jawaban yakni kartu yang berisi gambar dan jawaban dari
pertanyaan yang telah dibuat sebanyak 20 jawaban. Kartu itu harus
dipilih oleh siswa untuk menjadi jawaban dari pertanyaan yang
didapatkan. Kartu jawaban disajikan seperti kartu pertanyaan
dengan background gambar tentang sumber daya alam dan tulisan
jawaban dari pertanyaan yang didapatkan. Kartu didesain dengan
ukuran 8cm x 10cm agar praktis dalam penyimpanan maupun saat

dibawa.
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5) Kartu Tantangan

Kartu tantangan adalah tulisan berupa tantagan yang diterina ketika
jarum spin menunjuk di ruas yang mengintruksikan —tantanganll,
dengan begitu siswa harus menyelesaikan tantangan yang
didapatkan. Apabila mendapat tantangan ini maka siswa
berkesempatan besar untuk mendapatkan skor lebih banyak. Satu
kali tantangan bisa terselesaikan maka siswa akan menambah poin
15. Kartu tantangan memiliki poin yang lebih besar dari jawaban

yang hanya 10 poin.

c. Langkah-Langkah Penggunaan Media Card Match Circle

Langkah-langkah penggunaan media Card Match Circle (P. K.

Dewi & Budiana, 2018) yaitu:

1) Media card match circle dimainkan minimal 2 kelompok dan

masing-masing kelompok menunjuk 1 perwakilan sebagai pion.
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2) Pion bergantian memilih kelompok mana yang akan bermain
dahulu dan pergantian pion dilakukan setelah pion berhasil
menjawab pertanyaan atau tantangan.

3) Kelompok yang akan bermain memutar spin untuk menentukan
langkah dalam karpet circle kemudian pion melangkah sesuai
dengan spin yang sudah di putar.

4) Pion yang sudah melangkah dan berada dalam kotak harus
membuka pertanyaan dalam karpet circle.

5) Setiap kelompok harus memilih kartu jawaban yang sesuai dengan
pertanyaan akan mendapat 10 poin dan diberikan waktu maksimal
2 menit untuk berdiskusi.

6) Setiap kelompok yang mendapatkan kartu tantangan diberikan
waktu 4 menit untuk memerankan intruksi. Apabila memerankan
dengan baik maka akan mendapat score 15 poin.

7) Jika satu kelompok sudah selesai menjawab atau melakukan
intruksi sesuai kartu maka akan dilanjutkan dengan urutan
selanjtnya hingga urutan terakhir maka dimulai kembali dari urutan
awal.

8) Setiap pemain akan dianggap selesai apabila sudah mencapai
finish dan semua kartu jawaban dan tantangan terambil oleh
pemain.

9) Pemenang dapat ditentukan dari kelompok yang berhasil

mengumpulkan bintang lebih banyak.
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10) Jika terdapat kelompok yang tidak mematuhi aturan maka score

akan dikurangi sebanyak 15 poin.

d. Keunggulan Media Card Match Circle

Media card match circle memiliki keunggulankeunggulan. Berikut
keungulan media card match circle:

1) Card match circle merupakan inovasi baru dalam media
pembelajaran ips yang dibuat peneliti dengan memperhatikan
bentuk, isi dan desain yang belum ada pada pengembangan media
pembelajaran sebelumnya.

2) Media ini dirancang agar dapat dimainkan siswa sehingga
pembelajaran melibatkan siswa aktif.

3) Komponen dalam media ini sangat mudah didapatkan.

4) Media ini dapat dimainkan oleh beberapa kelompok.

5) Media ini menggunakan gambar dan kalimat yang mudah dipahami
siswa dalam menyajikan materi sumber daya alam.

6) Media ini menyediakan tantangan yang memberikan kesempatan
kepada siswa untuk mempraktikkan secara langsung materi
sumber daya alam sehingga siswa menjadi aktif.

7) Media ini didesain dengan memodifikasi teknis permainan melalui
instruksi yang berbeda pada spin sehingga membuat siswa lebih

tertarik.
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8) Media ini memiliki bentuk dengan dominan lingkaran yang akan
membuat siswa lebih senang dan tertarik dengan pembelajaran

yang bermakna (Olivia Feby Mon Harahap, 2022).

. Motivasi Belajar
. Pengertian Motivasi Belajar

Kehidupan manusia dipengaruhi oleh motivasi yang erat
kaitannya dengan harapan dan kemauan belajar motivasi itu tumbuh
dalam diri seseorang dapat mencapai tujuan Belajar (Pantiwati et al.,
2016). Dalam belajar, motivasi itu tumbuh dalam diri seseorang dan
dapat dirangsang dari luar. Motivasi belajar bukanlah sesuatu yang
siap jadi, tetapi diperoleh dan dibentuk oleh lingkungan.

((Japar et al., 2019) menjelasakan motivasi adalah kekuatan
yang menjadi pendorong kegiatan individu, kondisi dalam diri individu
yang mendorong atau menggerakan dalam individu untuk melakukan
kegiatan untuk mencapai tujuan. Seperti halnya motivasi belajar,
dorongan yang ada dalam diri siswa untuk mencapai hasil belajar
yang maksimal. Siswa akan melakukan berbagai upaya untuk
mendapatkan hasil yang memuaskan apabila mempunyai motivasi
yang tinggi. Hal ini sependapat dengan (Suprijono, 2009) yang
menjelaskan motivasi adalah keadaan dalam pribadi orang yang
mendorong untuk orang untuk melakukan aktivitas tertentu untuk

mencapai tujuan.
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Motivasi belajar dibentuk dan salah satu landasan yang
mendorong manusia untuk tumbuh, berkembang, dan maju mencapai
sesuatu. Motivasi belajar dapat dikatakan sebagai keseluruhan daya
penggerak dalam diri siswa yang dapat timbul pada proses belajar dan
menjamin kelangsungan dalam pembelajarannya. Sependapat
dengan (Sanjaya, 2006) yang mengatakan bahwa motivasi adalah
sesuatu usaha yang disadari untuk mempengaruhi tingkah laku
seseorang agar tergerak hatinya untuk bertindak melakukan sesuatu
sehingga mencapai hasil dan tujuan tertentu.

Motivasi menunjukkan kepada faktor-faktor yang memperkuat
perilaku. Faktor-faktor tersebut berasal dari dalam (intrinsik) dan dari
luar (ekstrinsik) diri seseorang. Dari proses terjadinya, motivasi yang
timbul pada diri seseorang dapat dilihat dari dua macam motivasi
belajar yaitu motivasi Intrinsik dan motivasi Ekstrinsik (Mulghalib,
2020).

Motivasi belajar itu, muncul dalam diri seseorang untuk
melakukan aktivitas belajar untuk mendapatkan hasil yang terbaik.
(Wijaya & Gani, 2021) berpendapat, motivasi intrinsik adalah motif-
motif yang menjadi aktif atau berfungsi tidak perlu dirangsang dari luar,
karena dalam diri setiap individu sudah ada dorongan untuk
melakukan sesuatu. ltulah sebabnya motivasi intrinsik dapat juga

dikatakan sebagai bentuk motivasi dalam aktivitas belajar dimulai dan
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diharuskan berdasarkan suatu dorongan dalam diri dan secara mutlak
berkaitan dengan aktifitas belajarnya.

(Pantiwati et al., 2016) menjelaskan motivasi ekstrinsik adalah
motivasi yang muncul karena adanya rangsangan atau dorongan dari
luar. Rangsangan itu dapat muncul berupa benda atau dukungan dari
lingkungan keluarga maupun masyarakat. Dalam belajar apabila
mendapat fasilitas, pehatian orang tua dan kondisi lingkungan yang
ada disekitarnya maka akan muncul motivasi untuk belajar.

Dari beberapa teori tentang pengertian motivasi diatas, dapat
disimpulkan bahwa motivasi belajar merupakan suatu keadaan yang
ada dalam diri individu yang mendorong siswa untuk belajar dan
melakukan ativitas-aktivitas tertentu untuk mendapatkan hasil belajar

dan tujuan secara maksimal.

. Indikator Motivasi Belajar
Dalam kegiatan belajar, siswa memerlukan motivasi. Motivasi
yang ada pada pada diri setiap siswa itu memiliki ciri-ciri yang
berbeda. Menurut (Japar et al., 2019) ciri-ciri motivasi yang ada pada
siswa diantaranya:
1) Tekun menghadapi tugas, artinya siswa dapat bekerja secara terus
menerus dalam waktu yang lama, tidak pernah berhenti sebelum

selesai.
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2) Ulet menghadapi kesulitan, siswa tidak lekas putus asa dalam
menghadapi kesulitan. Siswa bertanggung jawab terhadap
keberhasilan dalam belajar dan melaksanakan kegiatan belajar.

3) Menunjukkan minat terhadap macam-macam masalah, berani
menghadapi masalah dan mencari jalan keluar dari masalah yang
sedang dihadapi. Misalnya masalah ekonomi, pemberantasan
korupsi dan lain sebagainya.

4) Lebih senang bekerja mandiri, artinya tanpa harus disuruh pun, ia
akan mengerjakan apa yang menjadi tugasnya.

5) Cepat bosan pada tugas-tugas rutin atau hal-hal yang bersifat
mekanis, berulang-ulang begitu saja, sehingga kurang kreatif.

6) Dapat mempertahankan pendapatnya (kalau sudah yakin akan
sesuatu)

7) Tidak mudah melepaskan hal yang diyakininya, artinya ia percaya
dengan apa yang dikerjakannya.

8) Senang mencari dan memecahkan masalah soal-soal.

Apabila siswa memiliki ciri-ciri motivasi belajar seperti diatas,
berarti siswa tersebut memiliki motivasi yang cukup kuat. Ciri-ciri
motivasi seperti itu sangat penting dalam kegiatan pembelajaran.
Adapun indikator motivasi belajar menurut (Suprijono, 2009) adalah
1) Adanya hasrat dan keinginan berhasil Hasrat dan keinginan untuk

berhasil dalam belajar pada umumnya disebut motif berprestasi.

Dimana motif berprestasi merupakan motif untuk berhasil dalam
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melakukan suatu tugas atau pekerjaan. Seorang siswa yang
mempunyai motivasi berprestasi tinggi cenderung untuk
menyelesaikan tugasnya dengan cepat tanpa menunda-nunda
pekerjaan.

2) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar Penyelesaian
suatu tugas tidak selamanyanya dilatar belekangi oleh hasrat dan
keinginan berhasil. Kadang seseorang dalam menyelesaikan
tugasnya karena adanya dorongan menghindari kegagalan. Siswa
dalam mengerjakan tugasnya dengan tekun karena apabila tidak
dikerjakan atau tidak dapat menyelesaikan tugasnya, maka tidak
akan mendapatkan nilai dari gurunya atau di olok-olok oleh
temannya bahkan akan dimarahi oleh orang tuanya.

3) Adanya harapan atau cita-cita masa depan Siswa yang ingin
mendapatkan nilai pelajarannya tinggi atau ingin mendapatkan
rangking di kelas, maka akan belajar dengan tekun dan
menyelesaikan setiap tugas yang diberikan oleh guru dengan
tuntas.

4) Adanya penghargaan dalam belajar Adanya pernyataan verbal
seperti pujian atau penghargaan lainnya terhadap perilaku yang
baik dan hasil belajar siswa yang baik merupakan cara yang mudah
dan efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa.

5) Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar Simulasi maupun

permainan merupakan salah satu kegiatan yang menarik dalam



42

belajar. Suasana yang menarik menyebabkan proses belajar
menjadi bermakna, dimana akan selalu diingat dan dipahami.
Dengan adanya kegiatan yang menarik tersebut pula dapat
memotivasi dan menggairahkan siswa untuk belajar sehingga
siswa menjadi aktif dikelas.

6) Adanya lingkungan belajar yang kondusif, sehingga memungkinkan
seorang siswa dapat belajar dengan baik. Lingkungan belajar yang
kondusif yaitu segala sesuatu yang berhubungan dengan tempat
poses pembelajaran yang dilaksanakan yang sesuai dan
mendukung keberlangsungan proses pembelajaran. Dengan
adanya lingkungan belajar yang kondusif seperti keadaan kelas
yang bersih, tertata rapi, tidak bising, suasana kelas yang nyaman
dan sebagainya dapat membangkitkan motivasi belajar siswa dan
menjaga siswa tetap fokus dalam belajar.

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli diatas, dapat
disimpulkan bahwa indikator motivasi belajar yaitu ketekunan dalam
mengerjakan tugas, tertarik terhadap bermacam masalahan dan
memecahkannya. Motivasi belajar juga dapat didorong dengan
adanya penghargaan, kegiatan yang menarik, dan lingkungan belajar
yang kondusif. Seorang siswa yang senantiasa memiliki motivasi
belajar yang tinggi, akan melibatkan diri secara aktif dalam kegiatan

belajar.
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Terdapat berbagai teori motivasi belajar yang telah dikemukakan
oleh para ahli dalam bidang psikologi dan pendidikan. Berikut adalah
lima teori motivasi belajar yang penting:

1) Teori Motivasi Instrinsik dan Ekstrinsik: Teori ini membedakan
antara motivasi intrinsik (motivasi yang berasal dari dalam individu,
seperti minat dan kepuasan pribadi) dan motivasi ekstrinsik
(motivasi yang berasal dari luar individu, seperti hadiah atau
tekanan sosial). Deci dan Ryan menekankan pentingnya motivasi
intrinsik dalam menciptakan motivasi yang berkelanjutan dalam
Belajar (Amaliyah et al., 2019).

2) Teori Kebutuhan: Teori Maslow menyatakan bahwa kebutuhan
manusia disusun dalam hierarki, mulai dari kebutuhan fisik dan
keamanan hingga kebutuhan akan pengakuan dan pemenuhan diri.
Dalam konteks belajar, teori ini menekankan bahwa motivasi untuk
belajar dapat dipengaruhi oleh kebutuhan individu yang berbeda,
dan bahwa kebutuhan yang lebih tinggi harus dipenuhi sebelum
kebutuhan yang lebih rendah (Sitompul & Maulina, 2021).

3) Teori Harapan (Vroom): Teori ini menekankan bahwa tingkat
motivasi seseorang untuk melakukan suatu tindakan dipengaruhi
oleh tiga faktor: harapan bahwa usahanya akan menghasilkan hasil
yang diinginkan, nilai dari hasil tersebut, dan keyakinan bahwa
individu mampu mencapai hasil tersebut. Dalam konteks belajar,

teori ini mengimplikasikan bahwa individu akan lebih termotivasi jika
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mereka percaya bahwa usaha mereka akan menghasilkan hasil
yang diinginkan dan bahwa mereka memiliki kemampuan untuk
mencapainya (Maharani & Kristin, 2017).

4) Teori Atribusi (Weiner): Teori ini membahas cara individu
menjelaskan penyebab keberhasilan atau kegagalan mereka
dalam suatu tugas. Atribusi positif terhadap keberhasilan (seperti
kemampuan atau usaha sendiri) dapat meningkatkan motivasi
untuk belajar, sementara atribusi negatif terhadap kegagalan
(seperti faktor eksternal atau kurangnya kemampuan) dapat
mengurangi motivasi (Mutia, 2020).

5) Teori Pengaturan Diri (Zimmerman): Teori ini menekankan peran
pengaturan diri atau self-regulation dalam motivasi belajar. Self-
regulation mencakup proses pemantauan diri, evaluasi, dan
pengaturan tindakan-tindakan untuk mencapai tujuan belajar.
Dalam teori ini, motivasi dilihat sebagai hasil dari kemampuan
individu untuk mengatur dan mengontrol proses belajar mereka
sendiri (Widiawati, 2016).

Berbagai teori motivasi belajar, seperti Teori Motivasi Instrinsik
dan Ekstrinsik yang membedakan antara motivasi intrinsik dan
ekstrinsik, Teori Kebutuhan yang mengemukakan hierarki kebutuhan
manusia, Teori Harapan yang menekankan pentingnya harapan, nilai,
dan keyakinan dalam motivasi individu, Teori Atribusi yang membahas

cara individu menjelaskan keberhasilan atau kegagalan, dan Teori
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Pengaturan Diri yang menyoroti peran self-regulation dalam proses
belajar, semuanya memiliki dampak yang signifikan terhadap
pembelajaran siswa. Memahami dan menerapkan prinsip-prinsip yang
mendasari teori-teori ini dapat membantu pendidik menciptakan
lingkungan pembelajaran yang mendukung, memotivasi, dan
memfasilitasi siswa dalam mencapai potensi belajar mereka yang
penuh.
. Karakter
a. Makna Karakter

Menurut Kementerian Pendidikan Nasional (Galuh Nur Insani,
Dinie Anggraeni Dewi, 2021) pendidikan karakter dimaknai sebagai
pendidikan yang mengembangkan dan karakter bangsa pada diri
peserta didik sehingga mereka memiliki nilai dan karakter sebagai
karakter dirinya, menerapkan nilai-nilai tersebut dalam kehidupan
dirinya, sebagai anggota masyarakat, dan warganegara yang religius,

nasionalis, produktif dan kreatif.

Sedangkan menurut (Sholihah & Maulida, 2020) pendidikan
karakter merupakan nilai-nilai dasar yang harus dihayati jika sebuah
masyarakat mau hidup dan bekerja sama secara damai. Nilai-nilai
seperti kebijaksanaan, penghormatan terhadap yang lain, tanggung
jawab pribadi, perasaan senasib, sependeritaan, pemecahan konflik
secara damai, merupakan nilai-nilai yang semestinya diutamakan

dalam pendidikan karakter.
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Pendidikan karakter juga diartikan sebagai segala sesuatu yang
dilakukan guru, yang mampu mempengaruhi karakter peserta didik.
Guru membantu membentuk watak peserta didik. Hal ini mencakup
keteladanan bagaimana perilaku guru, cara guru berbicara atau
menyampaikan materi, bagaimana guru bertoleransi, dan berbagai hal
terkait lainnya (Sholekah, 2020).

b. Muatan-muatan Karakter

Pendidikan karakter di sekolah dasar merupakan bagian penting
dalam pembentukan pribadi yang baik pada anak-anak. Salah satu
komponen utama dari pendidikan karakter adalah pengembangan
muatan-muatan karakter.

Integritas. Integritas mengacu pada kesesuaian antara kata dan
tindakan seseorang, serta keselarasan dengan nilai-nilai yang
diyakini. Individu yang memiliki integritas tinggi cenderung bertindak
sesuai dengan prinsip-prinsip moral yang mereka anut, bahkan dalam
situasi yang menantang sekalipun.

Kejujuran. Kejujuran adalah sifat yang mengacu pada
konsistensi dalam berbicara dan bertindak sesuai dengan fakta dan
kebenaran. Seseorang yang jujur akan mengungkapkan kebenaran
tanpa menyembunyikan informasi atau mengelak dari tanggung
jawab.

Empati. Empati adalah kemampuan untuk merasakan dan

memahami perasaan, pikiran, dan pengalaman orang lain. Ini
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melibatkan kemampuan untuk melihat situasi dari perspektif orang lain
dan memberikan respons yang sesuai dengan kebutuhan dan
perasaan mereka.

Kerjasama. Kerjasama mengacu pada kemampuan untuk
bekerja sama dengan orang lain dalam mencapai tujuan bersama. Ini
melibatkan berbagi ide, mendengarkan pendapat orang lain, dan
bekerja secara tim dalam mencapai kesuksesan bersama.

Kedisiplinan. ~ Kedisiplinan adalah  kemampuan  untuk
mengendalikan diri dan mematuhi aturan, tata tertib, serta rutinitas
yang telah ditetapkan. Orang yang disiplin cenderung memiliki fokus
yang tinggi dan mampu mengelola waktu serta sumber daya dengan
baik.

Kepemimpinan. Kepemimpinan mengacu pada kemampuan
untuk mempengaruhi, membimbing, dan menginspirasi orang lain
menuju pencapaian tujuan bersama. Seorang pemimpin yang efektif
memiliki kemampuan untuk memotivasi tim, membuat keputusan yang
tepat, dan memberikan arah yang jelas.

Kesetiaan. Kesetiaan adalah komitmen yang kuat terhadap nilai-
nilai, janji, atau hubungan. Orang yang setia akan tetap berada di sisi
orang atau prinsip-prinsip yang mereka anggap penting, bahkan
dalam situasi yang sulit.

Kemandirian. Kemandirian adalah kemampuan untuk bertindak

dan berpikir secara mandiri tanpa terlalu mengandalkan bantuan dari
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orang lain. Orang yang mandiri mampu mengambil inisiatif, membuat
keputusan, dan mengatasi tantangan dengan kepercayaan diri.

Kesabaran. Kesabaran adalah kemampuan untuk tetap tenang
dan bertahan dalam menghadapi kesulitan, hambatan, atau
keterlambatan dalam mencapai tujuan. Orang yang sabar mampu
menahan diri dari merespons secara impulsif dan tetap fokus pada
upaya mencapai hasil yang diinginkan.

Kerendahan Hati. Kerendahan hati adalah sikap rendah diri yang
ditandai dengan kesediaan untuk belajar dari orang lain, menerima
kritik, dan mengakui kelemahan diri sendiri. Orang yang rendah hati
tidak membesar-besarkan prestasi atau kemampuan mereka, tetapi
menghargai kontribusi orang lain dan berusaha untuk terus
berkembang.

Dengan mengintegrasikan muatan-muatan karakter ini ke dalam
kurikulum dan kegiatan sehari-hari, sekolah dasar dapat memberikan
landasan yang kuat bagi pembentukan karakter yang positif pada
anak-anak, membantu mereka tumbuh menjadi individu yang
bertanggung jawab, berempati, dan berkontribusi positif pada

masyarakat.

. Hasil Belajar
a. Pengertian Hasil Belajar
Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia

menerima pengalaman belajarnya. Setelah suatu proses belajar
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berakhir, maka siswa memperoleh suatu hasil Belajar (Hamalik,
2016). Hasil belajar mempunyai peranan penting dalam proses
pembelajaran. Tujuan utama yang ingin dicapai dalam kegiatan
pembelajaran adalah hasil belajar. Hasil belajar digunakan untuk
mengetahui sebatas mana siswa dapat memahami serta mengerti
materi tersebut (Tarigan & Siagian, 2015). Sehingga dapat diartikan
hasil belajar adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai, pengetahuan-
pengetahuan, sikap-sikap, apresiasi, abilitas, dan keterampilan.

Menurut ((Mudjiono, 2015) “hasil belajar merupakan hasil dari
suatu interaksi tindak belajar dan tindak mengajar. Dari sisi guru,
tindak mengajar diakhiri dengan proses evaluasi hasil belajar. Dari sisi
siswa, hasil belajar merupakan berakhirnya penggal dan puncak
proses belajar”. Menurut (Hamalik, 2016) “mendefinisikan hasil belajar
sebagai tingkat penguasaan yang dicapai oleh pelajar dalam
mengikuti proses belajar mengajar sesuai dengan tujuan pendidikan
yang ditetapkan”.

Hasil belajar merupakan pengukuran dari penilaian kegiatan
belajar atau proses belajar yang dinyatakan dalam symbol, huruf
maupun kalimat yang menceritakan hasil yang sudah dicapai oleh
setiap anak pada periode tertentu. Menurut (Sanjaya, 2006)
perubahan yang terjadi pada diri siswa, baik yang menyangkut aspek

kognitif, afektif, dan psikomotor sebagai hasil dari belajar”.
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Pengertian tentang hasil belajar dipertegas oleh (Susanto, 2018)
yang menyatakan bahwa hasil belajar dapat diartikan sebagai tingkat
keberhasilan siswa dalam mempelajari materi pelajaran di sekolah
yang dinyatakan dalam skor yang diperoleh dari hasil tes mengenal
sejumlah materi pelajaran tertentu.

Berdasarkan pengertian hasil belajar di atas, dapat penulis
simpulkan bahwa hasil belajar adalah suatu hasil yang diperoleh siswa
setelah siswa tersebut melakukan kegiatan belajar dan pembelajaran
serta bukti keberhasilan yang telah dicapai oleh seseorang dengan
melibatkan aspek kognitif, afektif maupun psikomotor, yang

dinyatakan dalam symbol, huruf maupun kalimat.

B. Penelitian yang Relevan
Adapun beberapa penelitian yang relevan dengan topik ini yang
pernah dilakukan sebelumnya adalah sebagai berikut:

Tabel 2. 2. Penelitian Terdahulu

Judul Challenge-based learning in higher education: an
exploratory literature review

Jurnal Taylor & Francis online

Volume dan https://doi.org/10.1080/13562517.2020.1863354

halaman

Penulis (Gallagher & Savage, 2023)

Metode Penelitian Sebuah tinjauan literatur CBL dilakukan untuk
menguji karakteristik utama, tantangan dan
manfaat, dan faktor-faktor pendidikan. Sebanyak
100 artikel ditinjau menggunakan matriks tematis
kualitatif.

Hasil Penelitian Hasilnya menjelaskan manfaat CBL meskipun
banyak tantangan institusional, praktis, dan
akademik. Meskipun ada banyak variasi
pendekatan CBL, delapan karakteristik umum
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muncul dari literatur. Penelitian ini dapat
mendukung penelitan masa depan dan
implementasi CBL dengan  menyediakan

kerangka konseptual panduan dan klasifikasi awal
pendekatan CBL.

Persamaan dengan
penelitian yang
akan dilakukan

Kesamaan antara Pengaruh Model Challenge
Based Learning (CBL) Berbantuan Media Card
Match Circle Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar
dengan Challenge-based learning in higher
education: an exploratory literature review terletak
pada fokus keduanya terhadap penerapan
pendekatan pembelajaran berbasis tantangan.
Keduanya menekankan pentingnya mendorong
keterlibatan aktif mahasiswa dalam proses
pembelajaran melalui tantangan yang relevan
dengan konteks pembelajaran

Perbedaan dengan
penelitian yang
akan dilakukan

Perbedaan terletak pada pendekatan
implementasi dan fokus penelitian. Studi pertama
lebih berfokus pada penggunaan model CBL
dengan bantuan media Card Match Circle dalam
meningkatkan  motivasi dan hasil belajar
mahasiswa secara konkret, sementara studi
kedua merupakan tinjauan literatur yang
menjelaskan  dan  menganalisis  berbagai
pendekatan CBL dalam konteks pendidikan tinggi
secara umum.

Judul A Learning Model Proposal Focused on
Challenge-Based Learning

Jurnal Advances in Engineering Education

Volume dan Summer 2020 Volume 8 Issue 2

halaman

Penulis (Torres-Barreto et al., 2020)

Metode Penelitian

Proyek ini mengusulkan sebuah model yang akan
mengumpulkan lebih dari 180 mahasiswa teknik
dan 4 profesor universitas, dengan melibatkan
mereka dalam sebuah tantangan nyata yang
mungkin mereka selesaikan dengan
menggunakan keterampilan teknis dan non-teknis
mereka. Model ini sedang diterapkan di sebuah
universitas dan hasil awal mereka menunjukkan
perlunya memodifikasi proses pelatihan teknik,
untuk memasukkan pengembangan kompetensi
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yang sesuai bagi insinyur, sebagai respons
terhadap tuntutan dunia yang global.

Hasil Penelitian

Artikel ini mempresentasikan sebuah proposal
untuk menerapkan pembelajaran berbasis
tantangan dalam lingkungan nyata, dengan
kelompok sasaran adalah kaum tunawisma di
Bucaramanga. Ide untuk menerapkan tantangan
ini di Universitas Industri Santander muncul dari
kebutuhan akan tindakan yang mendesak dan
komprehensif mengenai keterampilan lunak yang
dibutuhkan bagi insinyur muda abad ke-21.
Sebuah kelompok guru dari universitas ini
bergabung untuk mengusulkan sebuah model di
mana para mahasiswa teknik dapat terlibat
melalui lingkungan berbasis tantangan, dalam
pemecahan masalah nyata. Kaum tunawisma di
kota dipilih oleh sekelompok ahli sebagai
tantangan. Situasi kerentanan dan marginalisasi
yang dialami oleh kaum tunawisma, serta
pelanggaran massif terhadap hak-hak yang
mereka alami, membuat tantangan ini lebih
relevan, dan tim proyek, termasuk para
mahasiswa, memahami bahwa kaum tunawisma
layak diperlakukan berdasarkan prinsip martabat
manusia, otonomi pribadi, partisipasi sosial, dan
solidaritas. Bagian pertama dari tantangan ini
berkaitan dengan identifikasi, oleh pihak
mahasiswa, dari situasi yang menimbulkan
kondisi-kondisi khusus dari kelompok sasaran,
seperti kekerasan dalam keluarga, kemiskinan
ekstrem, konflik bersenjata, pengangguran,
konsumsi narkoba, dan lain-lain. Bagian kedua
dari tantangan ini melibatkan proposal sebuah
model bisnis yang berkelanjutan yang menangani
kebutuhan mereka secara khusus. Seluruh latihan
ini didukung secara luas oleh teknologi informasi,
sesuai dengan tren global, dan diawasi oleh tim
penelitian yang melibatkan 4 guru universitas dari
program teknik industri dan dukungan dari
GALEA-Lab.

Persamaan dengan
penelitian yang
akan dilakukan

Pengaruh Model Challenge Based Learning (CBL)
Berbantuan Media Card Match Circle Terhadap
Motivasi dan Hasil Belajar dengan A Learning
Model Proposal Focused on Challenge-Based
Learning terletak pada fokus keduanya terhadap
penerapan pembelajaran berbasis tantangan.
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Keduanya menekankan pentingnya mendorong
keterlibatan  aktif siswa dalam  proses
pembelajaran melalui tantangan yang relevan
dengan konteks pembelajaran.

Perbedaan dengan
penelitian yang
akan dilakukan

perbedaan utamanya terletak pada implementasi
model pembelajaran itu sendiri. Studi pertama
melibatkan penggunaan media Card Match Circle
sebagai alat bantu dalam meningkatkan motivasi
dan hasil belajar, sementara studi kedua
merupakan proposal model pembelajaran yang
menekankan pendekatan berbasis tantangan
tanpa spesifikasi media tertentu.

Judul Pengembangan media pembelajaran IPS card
match circle untuk kelas Ill SD

Jurnal Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Volume dan 4.428

halaman

Penulis (Ayu, Ery Manisa, 2013)

Metode Penelitian

Penelitian ini  merupakan jenis penelitian
pengembangan yang dikembangkan oleh Borg
dan Gall. CMC yang dikembangkan sudah
dikatakan layak.

Hasil Penelitian

Hasil validasi ahli materi menunjukkan materi
yang digunakan sesuai dengan kompetensi dasar,
sesuai dengan media yang dikembangkan, sesuai
dengan tingkat perkembangan siswa, dan sajian
materi yang menarik, hasil validasi ahli media
menunjukkan media sesuai dengan kompetensi
dasar, melibatkan siswa, sederhana, terpadu,
aman digunakan, seimbang, unik, warna menarik,
dan garis yang jelas, uji coba mengalami
peningkatan signifikan dari uji coba lapangan
awal, uji coba lapangan utama, hingga uji coba
lapangan operasional yang menunjukkan media
CMC menarik, mempunyai petunjuk jelas, huruf
yang digunakan jelas, aman, mudah digunakan,
dan tepat digunakan untuk materi jenis-jenis
pekerjaan.

Persamaan dengan
penelitian yang
akan dilakukan

Kesamaan antara Pengaruh Model Challenge
Based Learning (CBL) Berbantuan Media Card
Match Circle Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar
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dengan Pengembangan media pembelajaran IPS
card match circle untuk kelas Il SD terletak pada
penggunaan media Card Match Circle dalam
konteks pembelajaran. Keduanya bertujuan untuk
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
melalui pendekatan yang melibatkan penggunaan
kartu seiring dengan pembelajaran.

Perbedaan dengan
penelitian yang
akan dilakukan

Perbedaan utamanya adalah dalam konteks dan
ruang lingkup penggunaan media tersebut. Studi
pertama lebih terfokus pada implementasi CBL
secara umum dengan media tersebut, sedangkan
studi kedua berfokus pada pengembangan media
pembelajaran khusus untuk mata pelajaran IPS
untuk siswa kelas Il SD.




C.Kerangka Pikir

Pendidikan Pancasila memiliki peran krusial dalam membentuk
karakter dan kesadaran Pancasila siswa, yang menjadi fondasi bagi
pembentukan generasi yang berkualitas dalam membangun negara. Oleh
karena itu, penelitian ini menjadi penting untuk memahami bagaimana
model pembelajaran seperti CBL yang didukung oleh media interaktif
seperti Card Match Circle dapat meningkatkan motivasi siswa dalam
mempelajari materi pendidikan pancasila serta hasil belajar yang dicapai.
Kedua, dalam era di mana tantangan global seperti krisis sosial, politik, dan
lingkungan semakin kompleks, penting untuk meningkatkan pemahaman
dan komitmen siswa terhadap isu-isu Pancasila. Dengan demikian,
penelitian ini dapat memberikan wawasan tentang efektivitas model
pembelajaran yang dapat mendorong pemahaman yang lebih dalam dan
keterlibatan aktif siswa terhadap materi pendidikan pancasila. Dengan
adanya kemajuan teknologi dan transformasi dalam metode pembelajaran,
penelitian ini mendesak untuk memperluas pemahaman tentang
pendekatan pembelajaran inovatif yang dapat diterapkan dalam konteks
pendidikan pancasila, sehingga dapat meningkatkan relevansi, daya tarik,
dan efektivitas pembelajaran pendidikan pancasila di masa depan. Oleh
karena itu, penelitian ini memiliki urgensi yang signifikan dalam mendukung
peningkatan kualitas pendidikan Pancasila dan pembentukan generasi

yang memiliki kesadaran Pancasila yang kuat.
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Adapun bagan kerangka pikir dalam penelitian ini, disajikan sebagai

berikut:

Model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL)

©CONOAWNE

The Big Idea (ide atau gagasan utama)
Essential Questions (pertanyaan penting)
The Challenge (tantangan)

Guiding Questions (pertanyaan pemandu)
Guiding Activities (aktivitas pemandu)
Guiding Resources (sumber pemandu)

Solutions (solusi)

Assesment (penilaian)
Publishing (publikasi)
CARD MATCH CIRCLE
Spin
Karpet cicle
Karyu pertanyaan
kartu jawaban
Kartu tantangan
Papan jawaban

— =

|

| Karakter ; I
> i ! Hasil
Motivasi | kerjasama

L Belajar J
AN | e
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D. Hipotesis Penelitian

Hipotesis dalam penelitian ini adalah:

Ho

Ho

Ho

Hi1

Tidak Terdapat pengaruh model Pembelajaran Challenge Based
Learning (CBL) Berbantuan Media Card Match Circle terhadap
motivasi dan karakter kerjasama pada siswa kelas V UPT SPF SD
Inpres Karuwisi Il Kota Makassar.

Terdapat pengaruh model Pembelajaran Challenge Based

Learning (CBL) Berbantuan Media Card Match Circle terhadap

motivasi dan karakter kerjasama pada siswa kelas V UPT SPF SD
Inpres Karuwisi Il Kota Makassar.

Tidak Terdapat pengaruh model Pembelajaran Challenge Based

Learning (CBL) Berbantuan Media Card Match Circle terhadap hasil

belajar Pendidikan Pancasila pada siswa kelas V UPT SPF SD Inpres
Karuwisi Il Kota Makassar.

Terdapat pengaruh model Pembelajaran Challenge Based
Learning (CBL) Berbantuan Media Card Match Circle terhadap hasil
belajar Pendidikan Pancasila pada siswa kelas V UPT SPF SD Inpres
Karuwisi Il Kota Makassar.

Tidak Terdapat pengaruh model Pembelajaran Challenge Based

Learning (CBL) Berbantuan Media Card Match Circle terhadap

motivasi dan hasil belajar Pendidikan Pancasila siswa kelas V UPT
SPF SD Inpres Karuwisi Il Kota Makassar.
Terdapat pengaruh model Pembelajaran Challenge Based

Learning (CBL) Berbantuan Media Card Match Circle terhadap

motivasi, dan karakter kerjasama, dan hasil belajar Pendidikan
Pancasila siswa kelas V UPT SPF SD Inpres Karuwisi Il Kota
Makassar.



BAB Il

METODE PENELITIAN

A.Jenis dan Desain Penelitian
1. Jenis Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan Model
pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) Berbantuan Media Card
Match Circle Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar pada Siswa Kelas V
UPT SPF SD Inpres Karuwisi Il Kota Makassar. Adanya perlakuan
(treatment), maka penelitian ini digolongkan ke dalam penelitian
eksperimen, dengan demikian metode penelitian eksperimen dapat
diartikan sebagai metode penelitian yang digunakan untuk mencari
pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang
terkendali (Kusdianti dkk., 2019). Peneliti menggunakan eksperimen
dikarenakan ingin memanipulasi variabel dengan memberikan perlakuan
dengan membandingkan 2 kelompok pada 1 kelas eksperimen.
2. Desain Penelitian
Desain penelitian adalah gambaran atau rancangan untuk
melakukan suatu penelitian dengan variabel-variabel yang akan diuji
kebenarannya, maka jenis penelitian ini adalah eksperimen semu (Quasi
Eksperimen) dengan desain penelitian yang akan digunakan adalah
Nonequivalent Control Group Design. Pemilihan desain ini dengan

pertimbangan untuk mengetahui keadaan awal siswa adakah perbedaan
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aktivitas dan hasil belajar sebelum dan sesudah penerapan perlakuan.
Untuk lebih jelasnya desain penelitian ini digambarkan sebagai berikut:

Tabel 3. 1. Desain Penelitian

Kelas Pre-Test Treatment ~ Dost-Test
E o1 X 03
K 02 X2 04
Sumber : (Muhammad Ramdhan, 2020)
Keterangan:
E = kelas eksperimen
X1 = pembelajaran dengan model pembelajaran CBL berbantuan

media card match circle

X2 = pembelajaran tanpa model pembelajaran
O: = pretest siswa kelas eksperimen

Oz = pretest siswa kelas kontrol

O3 = posttest siswa kelas eksperimen

O4 = posttest siswa kelas kontrol

.Lokasi dan Waktu Penelitian

1. Lokasi penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di UPT SPF SD Inpres Karuwisi Il Kota
Makassar. Agar penelitian ini sesuai dengan apa yang diharapkan
maka penulis membatasi ruang lingkup penelitian ini yaitu semua

siswa kelas V UPT SPF SD Inpres Karuwisi Il Kota Makassar tahun
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pelajaran 2023/2024 yang terdiri atas 3 kelas. Lokasi penelitian ini
merupakan unit kerja peneliti.

2. Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran

2023/2024.

C.Populasi dan Sampel
1. Populasi
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa-siswa kelas V pada UPT
SPF SD Inpres Karuwisi Il Kota Makassar yang terdiri dari 18 rombel
dengan 3 kelas V.

Tabel 3. 2. UPT SPF SD Inpres Karuwisi Il Kota Makassar

No Kelas Jumlah Siswa
Laki-laki Perempuan Jumlah
Siswa
1 | VA 11 13 24
2 |VB 8 12 20
3 | VC 9 15 24

Sumber: administrasi UPT SPF SD Inpres Karuwisi || Kota Makassar
2. Sampel
Dalam penelitian ini, digunakan teknik random sampling untuk memilih
dua kelas dari tiga kelas yang ada. Proses ini dilakukan dengan cara
mengacak seluruh kelas dan dari hasil pengacakan, dua kelas terpilih
secara acak sebagai sampel untuk penelitian ini, sehingga sampel
adalah kelas VA sebagai kelas eksperiman sebanyak 24 siswa dan

VC sebagai kelas kontrol sebanyak 24 siswa.
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D. Instrumen Pengumpulan Data
Intrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah:
1. Lembar Observasi
Lembar observasi berisikan indikator gambaran real-time tentang situasi
di kelas yang berbentuk poin-poin. Pedoman observasi dapat difokuskan
pada beberapa aspek kunci:
Keterlaksanaan Model Pembelajaran
1) Penggunaan Model pembelajaran Challenge Based Learning
(CBL):
a) Apakah model pembelajaran CBL diterapkan dengan baik
dalam sesi pembelajaran
b) Bagaimana cara guru/fasilitator memperkenalkan tantangan
kepada siswa
c) Tantangan yang diberikan mendorong siswa untuk berpikir kritis
dan kreatif
2) Penggunaan Media Card Match Circle:
a) Efektivitas penggunaan media Card Match Circle dalam
mendukung pembelajaran
b) Media digunakan secara interaktif dan menarik perhatian siswa
c) Media membantu siswa dalam memahami konsep-konsep yang

diajarkan
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Pedoman observasi dapat diatur dalam bentuk daftar cek atau poin-poin

evaluasi yang spesifik sesuai dengan tujuan penelitian. Dengan

menggunakan teknik ini, peneliti dapat mengumpulkan data yang
mendalam dan kontekstual mengenai pelaksanaan model pembelajaran

Challenge Based Learning (CBL) dan tingkat keterlibatan siswa dalam

kelas V, yang nantinya dapat menjadi dasar analisis untuk menyusun

kesimpulan dan rekomendasi.

. Lembar Angket

Teknik pengumpulan data menggunakan lembar angket motivasi belajar

yang berisikan serangkaian pertanyaan tentang motivasi belajar siswa.

Berikut adalah langkah-langkah umum dalam penggunaan angket

motivasi belajar:

a. Perancangan Angket: Pertama, perancang harus merencanakan
angket dengan mempertimbangkan tujuan penelitian atau tujuan
pengumpulan data. Angket harus mencakup pertanyaan yang relevan
dengan aspek-aspek motivasi belajar yang ingin diteliti, seperti minat
terhadap materi, keinginan untuk mencapai prestasi, persepsi
terhadap nilai pembelajaran, dan sebagainya. Pertanyaan dapat
dirancang dalam bentuk pernyataan atau skala likert untuk mengukur
tingkat setuju atau tidak setuju responden.

b. Validitas dan Reliabilitas: Sebelum digunakan, angket perlu
diverifikasi validitas dan reliabilitasnya. Validitas menunjukkan sejauh

mana angket tersebut benar-benar mengukur apa yang dimaksud,
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sedangkan reliabilitas menunjukkan seberapa konsisten angket
tersebut dalam mengukur motivasi belajar.

c. Pengisian Angket: Angket kemudian diberikan kepada responden
yang ingin diteliti. Responden diminta untuk menjawab pertanyaan-
pertanyaan dalam angket sesuai dengan persepsi dan pengalaman
mereka terkait dengan motivasi belajar.

Adapun alternatif jawaban pada angket motivasi belajar sebagai

berikut:
Tabel 3. 3. Kategori Motivasi Belajar Siswa
Alternatif Jawaban Skor
Sangat setuju (SS) 5

Setuju (S)
Ragu-ragu (RG)
Tidak Setuju (TS)
Sangat Tidak Setuju (STS)
Sumber: (Annisa dkk., 2019)

B A TR G RS S

3. Tes
Tes digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa secara kuantitatif.
Adapun penggunaan tes tertulis meliputi:
a. Menyusun pertanyaan-pertanyaan pilihan ganda, yang mencakup
materi pelajaran Pendidikan Pancasila yang telah diajarkan.
b. Menentukan bobot nilai untuk setiap jenis pertanyaan sesuai dengan

tingkat kesulitan atau pentingnya konsep.
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c. Kriteria yang digunakan untuk menentukan kategori hasil belajar siswa
dalam penelitian ini berpedoman pada kategori Standar Departemen
Pendidikan Nasional seperti pada tabel berikut:

Tabel 3. 4.Kategori Hasil Belajar Siswa

Skor Kategori
0-39 Sangat rendah
40 — 59 Rendah
60 — 74 Sedang
75 -90 Tinggi
91 - 100 Sangat tinggi

Sumber: (Ariyani & Kristin, 2021)

Adapun rata-rata kriteria ketuntasan minimal (KKM) yang harus
dipenuhi oleh siswa minimal 75. Dari kriteria tersebut, siswa yang
bersangkutan mencapai ketuntasan individu. Selanjutnya pembelajaran
dikatakan tuntas secara klasikal jika minimal 85 % siswa di dalam kelas

telah mencapai KKM.

E. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
tes berupa tes objektif dan nontes berupa lembar observasi. Berikut uraian
teknik pengumpulan data yang digunakan:
1. Observasi
Observasi secara langsung memungkinkan peneliti untuk mendapatkan

gambaran real-time tentang situasi di kelas. Pedoman observasi dapat
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diatur dalam bentuk daftar cek atau poin-poin evaluasi yang spesifik
sesuai dengan tujuan penelitian. Dengan menggunakan teknik ini,
peneliti dapat mengumpulkan data yang mendalam dan kontekstual
mengenai pelaksanaan model pembelajaran Challenge Based Learning
(CBL) dan tingkat keterlibatan siswa dalam kelas V, yang nantinya dapat
menjadi dasar analisis untuk menyusun kesimpulan dan rekomendasi.
2. Angket
Teknik pengumpulan data menggunakan angket motivasi belajar adalah
metode yang digunakan untuk mengumpulkan informasi tentang tingkat
motivasi belajar individu atau kelompok melalui serangkaian pertanyaan
yang dirancang secara khusus. Selain motivasi, angket juga digunakan
dalam mengukur karater kerjsama yang dirasakan siswa selama
pembelajaran berlangsung.
3. Tes
Pengumpulan data menggunakan tes merupakan teknik yang umum

digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa kelas V secara kuantitatif.

F. Definisi Operasional dan Pengukuran Variabel Penelitian
Variabel adalah konsep yang memiliki variasi nilai. Adapun variabel
dalam penelitian ini yaitu motivasi belajar dan hasil belajar siswa.
a. Model pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) adalah model
pembelajaran yang mengintegrasikan konsep-konsep CBL dengan
penggunaan media Card Match Circle sebagai alat untuk memfasilitasi

pembelajaran. Dalam CBL Berbantuan Media Card Match Circle, siswa
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diberikan tantangan atau permasalahan dunia nyata yang harus mereka
pecahkan melalui kolaborasi dan eksplorasi. Media Card Match Circle
digunakan sebagai sarana untuk mengorganisir  informasi,
memvisualisasikan hubungan antar konsep, serta merangsang
pemikiran kritis dan kreatif siswa. Siswa menggunakan kartu-kartu
dengan informasi atau konsep yang relevan untuk mencocokkan,
mengelompokkan, atau mengidentifikasi hubungan antar konsep dalam
menjawab tantangan yang diberikan. Tujuan dari CBL Berbantuan Media
Card Match Circle adalah untuk meningkatkan keterlibatan siswa,
memfasilitasi pemahaman yang mendalam terhadap materi, dan
mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kolaboratif melalui
pengalaman pembelajaran yang berbasis tantangan.

. Motivasi belajar adalah dorongan internal yang mendorong seseorang
untuk terlibat dalam proses pembelajaran, mengejar tujuan akademis,
dan meningkatkan pemahaman serta keterampilan dalam suatu bidang
pengetahuan atau keterampilan. Motivasi belajar mencakup berbagai
faktor, termasuk keinginan untuk mencapai prestasi, minat terhadap
materi pembelajaran, persepsi tentang nilai pentingnya pembelajaran,
dan dorongan untuk memenuhi kebutuhan pribadi atau sosial.

Adapun indikator aktivitas Belajar yang diamati yaitu:

1) Menjadi tekun dalam mengerjakan tugas

2) Ulet saat menghadapi kesulitan

3) Menunjukkan minat terhadap berbagai macam masalah



67

4) Lebih suka mengerjakan tugas secara mandiri
5) Mudah bosan terhadap rutinitas
6) Senang dalam memecahkan soal.

c. Karakter kerjasama
Kerjasama mengacu pada kemampuan untuk bekerja sama dengan
orang lain dalam mencapai tujuan bersama. Ini melibatkan berbagi ide,
mendengarkan pendapat orang lain, dan bekerja secara tim dalam
mencapai kesuksesan Bersama.
Adapun indikator dari karakter kerja sama yaitu
1) Komunikasi Siswa
2) Kepemimpinan Siswa
3) Keterlibatan Siswa
4) Tanggungjawab Siswa
5) Kepatuhan Siswa

d. Hasil belajar siswa adalah nilai yang diperoleh siswa dari hasil tes yang
diberikan setelah mengikuti pembelajaran dengan model pembelajaran
Inkuiri terbimbing dan pembelajaran konvensional. Indikator hasil belajar

dalam rangka studi dicapai melalui ranah Kognitif.

G.Teknik Analisis Data
Data yang telah terkumpul akan diolah dan dianalisis dengan
menggunakan dua jenis analisis yaitu analisis data statistik deskriptif dan

analisis data statistik inferensial. Untuk membantu perhitungan analisis data
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statistik deskriptif dan statistik inferensial digunakan program aplikasi SPSS
versi 28.0.
1. Analisis Data Statistik Deskriptif
Analisis data statistik deskriptif digunakan untuk menganalisis data
dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah
terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat generalisasi
(Narbuko, 2012). Analisis data statistik deskriptif dalam penelitian ini
dimaksudkan untuk mendeskripsikan hasil belajar dan motivasi belajar.
a. Data Motivasi Belajar
Analisis data statistik deskriptif motivasi belajar melibatkan
pengumpulan, penyajian, dan interpretasi data untuk memberikan
gambaran yang jelas tentang motivasi belajar siswa.
b. Data hasil belajar
Data hasil belajar siswa dianalisis secara deskriptif. Data yang
diperoleh dari hasil pretest dan posttest dianalisis untuk mengetahui skor
hasil belajar siswa sebelum dan sesudah perlakuan (treatment).
2. Analisis Statistika Inferensial
Statistika inferensial adalah teknik statistika yang digunakan untuk
menganalisis data sampel dan hasilnya diberlakukan untuk populasi.
Teknik statistika ini dimaksudkan untuk menguji hipotesisnya. Sebelum
menguiji hipotesis penelitian dilakukan uji normalitas.

a. Uji Normalitas



69

Uji normalitas merupakan langkah awal dalam menganalisis data
secara spesifik. Uji normalitas digunakan untuk mengetahui data
berdistribusi normal atau tidak. Pada penelitian ini digunakan uji One
Sample Kolmogorav-Smirnov dengan menggunakan taraf sifnifikansi 5%
atau 0,05 dengan syarat:

Jika Pvaiue = 0,05 maka distribusinya adalah normal

Jika Pvaiue < 0,05 maka distribusinya adalah tidak normal

b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas adalah pengujian mengenai sama tidaknya
variansi-variansi dua buah distribusi atau lebih. Uji homogenitas yang
akan dibahas dalam tulisan ini adalah Uji Homogenitas Variansi dan Uji
Bartlett. Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah data dalam
variabel X dan Y bersifat homogen atau tidak. Pada penelitian ini
digunakan F hitung dengan F tabel pada tabel distribusi F, dengan:

Jika F hitung < F tabel, berarti homogeny

Jika F hitung > F tabel, berarti tidak homogeny

c. Uiji hipotesis
Selanjutnya hipotesis akan diuji menggunakan uji anova dan
manova untuk melihat pengaruh model pembelajaran challenge-based
learning (CBL) berbantuan media card match circle terhadap motivasi dan

hasil belajar Pendidikan Pancasila dengan taraf signifikansi yang
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digunakan adalah a = 0,05. Kriteria pengujian adalah terima Ho jika nilai p

= a dan tolah Ho jika p < a.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

1. Gambaran Motivasi Siswa Kelas V UPT SPF SD Inpres Karuwisi Il
Kota Makassar

Motivasi belajar adalah dorongan internal atau eksternal yang
mendorong siswa untuk terlibat dalam proses pembelajaran dan
mencapai tujuan pendidikan. Motivasi ini mencakup faktor-faktor
seperti minat pribadi, tujuan akademik, pengakuan sosial, dan
keinginan untuk pengembangan diri.

Motivasi belajar penting karena dapat mempengaruhi
seberapa keras siswa berusaha, seberapa lama mereka bertahan
dalam menghadapi kesulitan, dan seberapa baik mereka
memanfaatkan strategi belajar yang efektif. Dengan motivasi yang
tinggi, siswa cenderung lebih bersemangat, fokus, dan memiliki
komitmen yang kuat untuk mencapai prestasi akademik yang
optimal.

Adapun gambaran motivasi belajar yang dipeorleh pada kelas
eksperimen setelah dilakukan penerapan model Pembelajaran
Challenge Based Learning (CBL) Berbantuan Media Card Match
Circle dan kelas control dengan medel pembelajaran konvensional

diuraikan pada tabel berikut ini:
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Tabel 4. 1. Motivasi belajar Siswa

Rentan , Eks Ktr

Nilai 9 Kategori = % = %
0-249 Rendah 0 0 0 0
25-49,9 Sedang 0 0 0 0
50-74,9 Tinggi 0 0 24 100
75 -100 Sangat Tinggi 24 100 0 0

Sumber: Lampiran 1
Berdasarkan tabel 4.1 tentang motivasi belajar

Motivasi belajar siswa pada kedua kelas menunjukkan hasil yang
sangat berbeda. Pada kelas eksperimen, semua siswa (100%)
memiliki motivasi belajar yang sangat tinggi dengan rentang nilai 75-
100. Tidak ada siswa di kelas eksperimen yang memiliki motivasi
belajar pada kategori rendah, sedang, atau tinggi. Sebaliknya, pada
kelas kontrol yang diajar dengan model pembelajaran konvensional,
seluruh siswa (100%) memiliki motivasi belajar pada kategori tinggi
dengan rentang nilai 50-74,9, dan tidak ada siswa yang masuk dalam
kategori sangat tinggi, sedang, atau rendah. Hasil ini menunjukkan
bahwa model Pembelajaran CBL berbantuan Media Card Match Circle
lebih efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa dibandingkan
dengan model pembelajaran konvensional.

Motivasi belajar siswa yang diajar dengan model Pembelajaran
Challenge Based Learning (CBL) berbantuan Media Card Match
Circle lebih tinggi dibandingkan dengan siswa di kelas kontrol yang
menggunakan model pembelajaran konvensional karena CBL

menggabungkan elemen tantangan yang relevan dengan kehidupan
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nyata dan pembelajaran berbasis proyek. Model ini mendorong siswa
untuk bekerja secara kolaboratif, berpikir kritis, dan memecahkan
masalah nyata, sehingga meningkatkan keterlibatan dan minat
mereka dalam proses pembelajaran. Penggunaan Media Card Match
Circle juga menambah unsur interaktif dan menyenangkan, yang
memperkuat partisipasi aktif siswa dan membantu mereka memahami
materi dengan lebih baik. Dalam lingkungan pembelajaran yang
dinamis dan mendukung ini, siswa merasa lebih termotivasi untuk
belajar dan mencapai hasil yang lebih baik, berbeda dengan model
pembelajaran konvensional yang cenderung lebih monoton dan

kurang melibatkan siswa secara aktif.

. Gambaran Karakter Kerjasama Siswa Kelas V UPT SPF SD Inpres
Karuwisi Il Kota Makassar

Selanjutnya dalam penerapan model Pembelajaran Challenge
Based Learning (CBL) berbantuan Media Card Match Circle teramati
karakter kerjasama siswa selama pembelajaran berlangsung yang
disajikan sebagai berikut:

Tabel 4. 2. Karakter kerjasama pada aspek Komunikasi Siswa

Kategori Skor  Frekuensi Persentasi
Sering 4 13 54.2
Selalu 3 9 37.5
Kadang-Kadang 2 2 8.3
Tidak Pernah 1

Total 24 100

Sumber: Lampiran 1
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Kemunculan karakter kerjasama selama penerapan model
Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) berbantuan Media
Card Match Circle terlihat jelas pada aspek komunikasi siswa.
Berdasarkan hasil pengamatan, 54,2% siswa sering menunjukkan
karakter kerjasama dengan skor 4, sementara 37,5% siswa selalu
menunjukkan karakter ini dengan skor 3. Hanya 8,3% siswa yang
kadang-kadang berkomunikasi dengan baik dalam kelompok, dengan
skor 2, dan tidak ada siswa yang tidak pernah berkomunikasi. Total
keseluruhan menunjukkan bahwa semua siswa (100%) terlibat dalam
komunikasi kelompok, baik secara sering maupun selalu. Hal ini
mencerminkan bahwa model CBL berbantuan Media Card Match
Circle efektif dalam mendorong siswa untuk berkomunikasi dan
bekerja sama dengan anggota kelompok mereka, sehingga
menciptakan lingkungan pembelajaran yang kolaboratif dan interaktif.

Tabel 4. 3. Karakter Kepemimpinan Siswa

Kategori Skor  Frekuensi Persentasi
Sering 4 13 54.2
Selalu 3 11 45.8
Kadang-Kadang 2
Tidak Pernah 1

Total 24 100

Sumber: Lampiran 1

Kemunculan karakter kerjasama selama penerapan model
Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) berbantuan Media
Card Match Circle pada karakter kepemimpinan terlihat jelas pada

aspek komunikasi siswa. Berdasarkan hasil pengamatan, 54,2%
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siswa sering menunjukkan karakter kepemimpinan dengan skor 4,
sementara 45,8% siswa selalu menunjukkan karakter ini dengan skor
3. Tidak ada siswa yang menunjukkan karakter kepemimpinan yang
kurang atau tidak sama sekali dalam hal komunikasi. Total
keseluruhan menunjukkan bahwa semua siswa (100%) terlibat dalam
komunikasi yang efektif, baik sering maupun selalu, dalam konteks
kepemimpinan. Hal ini mencerminkan bahwa model CBL berbantuan
Media Card Match Circle tidak hanya mendorong siswa untuk
berkomunikasi dengan baik tetapi juga mengembangkan keterampilan
kepemimpinan mereka, menciptakan lingkungan pembelajaran yang
mendukung dan memberdayakan setiap siswa untuk menjadi
pemimpin yang efektif dalam kelompok mereka.

Tabel 4. 4. Karakter Keterlibatan Siswa

Kategori Skor  Frekuensi Persentasi
Sering 4 14 58.3
Selalu 3 8 33.3
Kadang-Kadang 2 2 8.4
Tidak Pernah 1

Total 24 100

Sumber: Lampiran 1

Based Learning (CBL) berbantuan Media Card Match Circle
pada karakter keterlibatan siswa terlihat dalam aspek kerjasama. Hasil
pengamatan menunjukkan bahwa 58,3% siswa sering menunjukkan
tingkat keterlibatan yang tinggi dengan skor 4, sedangkan 33,3%
siswa selalu terlibat aktif dengan skor 3. Sebagian kecil siswa, yaitu

8,4%, mengindikasikan keterlibatan yang kadang-kadang dengan
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skor 2. Tidak ada siswa yang tidak menunjukkan keterlibatan sama
sekali dalam kelompok. Total keseluruhan menunjukkan bahwa 100%
siswa terlibat dalam kegiatan kelompok, baik secara sering maupun
selalu. Ini menandakan bahwa model CBL berbantuan Media Card
Match Circle efektif dalam merangsang keterlibatan siswa, mendorong
mereka untuk aktif berpartisipasi dalam diskusi kelompok, kolaborasi,
dan berbagi ide, sehingga menciptakan lingkungan belajar yang
dinamis dan interaktif.

Tabel 4. 5. Karakter Tanggungjawab Siswa

Kategori Skor Frekuensi Persentasi
Sering 4 20 83.2
Selalu 3 2 8.4
Kadang-Kadang 2 2 8.4
Tidak Pernah 1

Total 24 100

Sumber: Lampiran 1

Selama penerapan model Pembelajaran Challenge Based
Learning (CBL) berbantuan Media Card Match Circle, karakter
tanggung jawab siswa terlihat sangat kuat. Berdasarkan hasil
pengamatan, sebanyak 83,2% siswa menunjukkan tingkat tanggung
jawab yang tinggi dengan skor 4, sementara 8,4% siswa selalu
menunjukkan karakter ini dengan skor 3. Sebagian kecil siswa, yaitu
8,4%, mengindikasikan tanggung jawab yang kadang-kadang dengan
skor 2. Tidak ada siswa yang tidak menunjukkan tanggung jawab
sama sekali dalam tugas kelompok. Total keseluruhan menunjukkan

bahwa 100% siswa terlibat dalam menjalankan tanggung jawab
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mereka dalam kegiatan kelompok, baik secara rutin maupun pada
tingkat yang lebih intens. Hal ini mencerminkan bahwa model CBL
berbantuan Media Card Match Circle efektif dalam membangun sikap
tanggung jawab siswa, mendorong mereka untuk mengambil peran
aktif dalam menyelesaikan tugas kelompok, memenuhi kewajiban,
dan bekerja sama secara efektif dengan anggota kelompok lainnya.

Tabel 4. 6. Karakter Kepatuhan Siswa

Kategori Skor  Frekuensi Persentasi
Sering 4 21 87.5
Selalu 3 1 4.2
Kadang-Kadang 2 2 8.3
Tidak Pernah 1

Total 24 100

Sumber: Lampiran 1

Selama penerapan model Pembelajaran Challenge Based
Learning (CBL) berbantuan Media Card Match Circle, karakter
kepatuhan siswa terlihat. Dari hasil pengamatan, 87,5% siswa
menunjukkan tingkat kepatuhan yang tinggi dengan skor 4, sementara
4,2% siswa selalu menunjukkan kepatuhan dengan skor 3. Sebagian
kecil siswa, yaitu 8,3%, kadang-kadang menunjukkan kepatuhan
dengan skor 2. Tidak ada siswa yang tidak menunjukkan kepatuhan
dalam tugas kelompok. Secara keseluruhan, 100% siswa terlibat
dalam menjalankan peran mereka dengan patuh dalam kegiatan
kelompok, baik secara konsisten maupun pada tingkat yang lebih
terbatas. Hal ini mencerminkan bahwa model CBL berbantuan Media
Card Match Circle tidak hanya mendorong kerjasama antara siswa

tetapi juga membangun sikap kedisiplinan dan tanggung jawab dalam
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menaati aturan dan prosedur yang telah ditetapkan dalam konteks

pembelajaran kelompok.

. Gambaran Hasil Belajar Siswa Kelas V UPT SPF SD Inpres
Karuwisi Il Kota Makassar

Hasil belajar yang dimaksud adalah tingkat pemahaman siswa
terhadap materi pembelajaran. Dalam penerapan model
Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) berbantuan Media
Card Match Circle, hasil belajar ini dapat dinilai dari seberapa baik
siswa mampu menguasai konsep dan keterampilan yang diajarkan.
Dengan pendekatan CBL yang menekankan pada pembelajaran
berbasis proyek dan pemecahan masalah, siswa tidak hanya diajak
untuk memahami teori tetapi juga diberi kesempatan untuk
menerapkan pengetahuan mereka dalam konteks nyata.

Adapun perbandingan hasil belajar siswa pada kedua kelas,
dengan kelas eksperimen menggunakan model Pembelajaran
Challenge Based Learning (CBL) berbantuan Media Card Match
Circle dan kelas kontrol menggunakan model pembelajaran
konvensional disajikan sebagai berikut:

Tabel 4. 7. Statistik Hasil Pretest Siswa
Statistics
kelas Eks Kelas Ktr

N Valid 24 24

Missing 0 0
Mean 64.9167 66.4583
Median 65.0000 67.5000
Mode 60.002 65.002

Std. Deviation 5.41268 4.66233
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Range 19.00 18.00
Minimum 55.00 55.00
Maximum 74.00 73.00
Sum 1558.00 1595.00

Sumber: Lampiran 1

Berdasarkan analisis statistik, terdapat perbedaan dalam hasil
belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Rata-rata nilai
(mean) di kelas kontrol adalah 66,46, sedikit lebih tinggi dibandingkan
dengan kelas eksperimen yang memiliki rata-rata nilai 64,92. Median
nilai, yang mewakili nilai tengah dalam distribusi data, juga
menunjukkan bahwa kelas kontrol memiliki nilai yang lebih tinggi
dengan median 67,5, sementara kelas eksperimen memiliki median
65. Selain itu, nilai yang paling sering muncul (modus) di kelas kontrol
adalah 65, lebih tinggi dibandingkan dengan modus di kelas
eksperimen yang berada pada nilai 60.

Rentang nilai (range) di kelas eksperimen adalah 19, sedikit lebih
lebar dibandingkan dengan kelas kontrol yang memiliki rentang nilai
18. Meskipun demikian, nilai minimum di kedua kelas sama, yaitu 55,
sedangkan nilai maksimum di kelas eksperimen adalah 74, sedikit
lebih tinggi dari kelas kontrol yang mencapai 73. Meskipun kelas
kontrol menunjukkan nilai yang lebih baik dengan rata-rata, median,
dan modus yang lebih tinggi, namun kelas eksperimen memiliki variasi
nilai yang lebih besar, yang mencerminkan perbedaan dalam respons
siswa terhadap metode pembelajaran yang diterapkan di kedua kelas.

Selanjutnya untuk melihat sejauh mana pemahaman siswa, maka
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dilakukan pengategorian hasil pretest siswa yang disajikan sebagai
berikut:

Tabel 4. 8. Pengkategorian Hasil Pretest Siswa
Skor Kategori Pretest Pretest
kelas Eks kelas Kir
F % F %

0-39 Sangat rendah

40 - 59 Rendah 4 16.7 2 8.3
60—-74 Sedang 20 833 22 917
75-90 Tinggi

91 - 100 Sangat tinggi
Sumber: Lampiran 1

Perbandingan hasil belajar pada pelaksanaan pretest
menunjukkan perbedaan dalam pengkategorian skor antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Dalam kategori rendah (40-59), 16,7%
siswa dari kelas eksperimen dan 8.3% siswa dari kelas kontrol
memperoleh skor dalam rentang ini. Sedangkan dalam kategori
sedang (60-74), 83,3% siswa dari kelas eksperimen dan 91.7% siswa
dari kelas kontrol menunjukkan pencapaian skor yang lebih tinggi.
Tidak ada siswa dalam kategori sangat rendah (0-39) pada kedua
kelas. Perbandingan ini menunjukkan bahwa sebelum penerapan
model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) berbantuan
Media Card Match Circle, mayoritas siswa dari kedua kelas sudah
memiliki pemahaman yang cukup dalam materi pretest, meskipun
terdapat sedikit variasi dalam distribusi skor antara kedua kelompok.

Selanjutnya gambaran hasil posttest pada kedua kelas setelah
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dilakukan penerapan model pada pembelajaran yang disajikan
sebagai berikut:

Tabel 4. 9. Statistik Hasil Pretest Siswa
Statistics
kelas Eks Kelas Ktr

N Valid 24 24

Missing 0 0
Mean 80.3750 72.4167
Median 80.0000 72.0000
Mode 80.002 70.00
Std. Deviation 4.39182 4.26224
Variance 19.288 18.167
Range 16.00 17.00
Minimum 73.00 65.00
Maximum 89.00 82.00
Sum 1929.00 1738.00

a. Multiple modes exist. The smallest value is

shown
Sumber: Lampiran 1

Perbandingan hasil belajar pada pelaksanaan posttest setelah
penerapan model pembelajaran menunjukkan perbedaan yang cukup
signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol berdasarkan
statistik yang diberikan. Kelas eksperimen memiliki nilai rata-rata
posttest sebesar 80.3750, sedangkan kelas kontrol memiliki nilai rata-
rata sebesar 72.4167. Median nilai posttest untuk kelas eksperimen
adalah 80.0000, sedangkan untuk kelas kontrol adalah 72.0000. Mode
yang ditemukan untuk kelas eksperimen adalah 80.00a dan untuk
kelas kontrol adalah 70.00. Standar deviasi untuk kelas eksperimen
adalah 4.39182, sedangkan untuk kelas kontrol adalah 4.26224.

Varians nilai posttest untuk kelas eksperimen adalah 19.288 dan untuk
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kelas kontrol adalah 18.167. Rentang nilai posttest untuk kelas
eksperimen adalah antara 73.00 hingga 89.00, sedangkan untuk kelas
kontrol adalah antara 65.00 hingga 82.00. Data ini menunjukkan
bahwa setelah penerapan model Pembelajaran Challenge Based
Learning (CBL) berbantuan Media Card Match Circle, kelas
eksperimen cenderung mencapai hasil belajar yang lebih tinggi
dibandingkan dengan kelas kontrol, dengan nilai rata-rata dan median
yang lebih tinggi serta variasi yang sedikit lebih besar dalam distribusi
nilai posttest mereka.

Selanjutnya untuk melihat sejauh mana pemahaman siswa,
maka dilakukan pengategorian hasil pretest siswa yang disajikan
sebagai berikut:

Tabel 4. 10. Pengkategorian Hasil Posttest Siswa
Skor Kategori Pretest Pretest

kelas Eks kelas Kir
F % F %

0-39 Sangat rendah

40 - 59 Rendah
60 -74 Sedang 2 8.3 16 66.7
75 -90 Tinggi 22 91.7 8 33.3

91 -100 Sangat tinggi
Sumber: Lampiran 1

Perbandingan hasil belajar pada pelaksanaan posttest setelah
penerapan model pembelajaran menunjukkan perbedaan signifikan
dalam pengkategorian skor antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Dalam kategori sedang (60-74), 8,3% siswa dari kelas

eksperimen dan 66,7% siswa dari kelas kontrol memperoleh skor
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dalam rentang ini. Sedangkan dalam kategori tinggi (75-90), 91,7%
siswa dari kelas eksperimen dan 33,3% siswa dari kelas kontrol
menunjukkan pencapaian skor yang lebih tinggi. Tidak ada siswa
dalam kategori sangat rendah (0-39) atau rendah (40-59) pada
keduanya. Perbandingan ini menunjukkan bahwa penerapan model
Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) berbantuan Media
Card Match Circle dapat memberikan dampak yang positif terhadap
hasil belajar siswa, terutama dalam meningkatkan persentase siswa
yang mencapai skor tinggi pada posttest, dibandingkan dengan kelas

kontrol yang menggunakan pendekatan pembelajaran konvensional.

. Uji Prasyarat
a. Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan sebelum uji analisis regresi untuk
memastikan bahwa data yang digunakan dalam analisis regresi
memiliki distribusi yang mendekati atau memenuhi asumsi
normalitas. Adapun hasil pengujian disajikan sebagai berikut:

Tabel 4. 11. Uji Normalitas data
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized

Residual
N 24
Normal Parameters®? Mean .0000000
Std. Deviation .94545709
Most Extreme Differences Absolute 141
Positive 141
Negative -.122

Test Statistic 141
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Asymp. Sig. (2-tailed)° .200¢
Monte Carlo Sig. (2-tailed)®  Sig. .245
99% Confidence Lower Bound .234
Interval Upper Bound .256

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

d. Thisis a lower bound of the true significance.

e. Lilliefors' method based on 10000 Monte Carlo samples with starting seed

2000000.
Sumber: Lampiran 1

Nilai Asymp. Sig. (2-tailed) yang lebih besar dari tingkat
signifikansi yang umumnya digunakan (misalnya a = 0.05)
menunjukkan bahwa data tersebut mendekati distribusi normal. Oleh
karena itu, berdasarkan hasil pengujian normalitas ini, kita dapat
menyimpulkan bahwa data yang digunakan dalam analisis regresi
atau analisis lainnya dapat dianggap memenuhi asumsi normalitas,
memungkinkan interpretasi yang valid dari hasil analisis tersebut.

b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan sebelum analisis regresi, untuk
memastikan bahwa asumsi homoskedastisitas terpenuhi. Adapun
hasil pengujian disajikan sebagai berikut:

Tabel 4. 12. Uji Homogenitas Data
Tests of Homogeneity of Variances

Levene
Statistic dfl df2 Sig.
HB Based on Mean .030 1 46 .863
Based on Median .030 1 46 .863
Based on Median and with .030 1 45991 .863

adjusted df
Based on trimmed mean .031 1 46 .860
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Sumber: Lampiran 1

Uji homogenitas varian, dengan statistik Levene berjumlah
0.030, dfl sebesar 1, dan df2 sebesar 46, menghasilkan nilai
signifikansi (Sig.) sebesar 0.863. Hasil ini menunjukkan bahwa
varians dari variabel yang diuji adalah homogen di antara

kelompok-kelompok atau kondisi-kondisi yang dibandingkan.

Pengaruh model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL)
Berbantuan Media Card Match Circle terhadap motivasi dan
karakter kerjasama

Pengujian dilakukan untuk mengevaluasi pengaruh model
Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) Berbantuan Media
Card Match Circle terhadap motivasi belajar dan karakter kerjasama
siswa. Model pembelajaran ini dirancang untuk mendorong
keterlibatan aktif siswa melalui pendekatan berbasis proyek yang
menantang, yang memungkinkan mereka untuk menyelesaikan
masalah dunia nyata dengan kolaborasi dalam kelompok. Adapun

hasil uji disajikan sebagai berikut:

Tabel 4. 13. Coefficients

Coefficients?

Standardize

Unstandardized d
Coefficients Coefficients t Sig.
Model B Std. Error Beta
1 (Constant) 99.250 6.791 14.615 .000

Motivasi dan

Karakter 374 115 571 3.265 .004




86

a. Dependent Variable: Motivasi kelas Eks
Sumber: Lampiran 1

Koefisien Motivasi sebesar 0.374 pada pengujian pengaruh
model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) Berbantuan
Media Card Match Circle terhadap motivasi dan karakter kerjasama
mengindikasikan tingkat hubungan positif antara penggunaan model
pembelajaran ini dengan peningkatan motivasi belajar siswa. Nilai
koefisien ini menunjukkan bahwa setiap unit peningkatan dalam
penerapan model CBL berbantuan Media Card Match Circle
berkontribusi sebesar 0.374 terhadap peningkatan motivasi belajar
siswa secara signifikan.

Hasil ini menegaskan bahwa model pembelajaran ini efektif
dalam merangsang minat belajar intrinsik siswa, mendorong mereka
untuk terlibat lebih aktif dalam pembelajaran, dan memotivasi mereka
untuk mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik. Selain itu,
koefisien ini juga menunjukkan bahwa model ini dapat memberikan
dampak positif terhadap pembentukan karakter kerjasama siswa
melalui peningkatan motivasi mereka dalam belajar secara kolaboratif
dan berorientasi proyek.

Tabel 4. 14. Model Summary
Model Summary®

Std. Error of Change Statistics
R Adjusted R the R Square F Sig. F
Model R Square Square Estimate Change  Change dfl df2 Change
1 5712 .326 .296 .54873 326 10.657 1 22 .004

a. Predictors: (Constant), Motivasi dan Karakter

b. Dependent Variable: Motivasi kelas Eks
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Sumber: Lampiran 1

Adjusted R Square sebesar 0.296 pada pengujian pengaruh
model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) Berbantuan
Media Card Match Circle terhadap motivasi dan karakter kerjasama
menunjukkan bahwa model tersebut menjelaskan sekitar 29.6% dari
variasi yang terjadi dalam motivasi belajar dan karakter kerjasama
siswa. Nilai Adjusted R Square ini mengindikasikan seberapa baik
variabel-variabel dalam model mampu menjelaskan dan memprediksi
perubahan dalam variabel respons, dalam hal ini motivasi belajar dan
karakter kerjasama, setelah mempertimbangkan jumlah variabel
independen yang digunakan dalam model. Meskipun tidak
menjelaskan keseluruhan variasi, nilai Adjusted R Square yang
signifikan menunjukkan bahwa model Pembelajaran Challenge Based
Learning (CBL) Berbantuan Media Card Match Circle memberikan
kontribusi yang substansial dalam mempengaruhi motivasi belajar dan
karakter kerjasama siswa. Hal ini menggambarkan pentingnya
pendekatan pembelajaran yang berfokus pada proyek dan kolaborasi

dalam mencapai hasil yang diinginkan dalam konteks pembelajaran

kelas.
Tabel 4. 15. Anova
ANOVA?
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 3.209 1 3.209 10.657 .004°
Residual 6.624 22 .301
Total 9.833 23

a. Dependent Variable: Motivasi kelas Eks
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b. Predictors: (Constant), Motivasi kelas Ktr
Sumber: Lampiran 1

Nilai signifikansi alpha sebesar 0.004 pada pengujian pengaruh
model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) Berbantuan
Media Card Match Circle terhadap motivasi dan karakter kerjasama
menunjukkan bahwa hasil dari analisis statistik adalah sangat
signifikan secara praktis. Nilai alpha yang rendah (a = 0.004)
menandakan bahwa kemungkinan hasil yang diperoleh hanya terjadi
karena kebetulan sangat kecil, yaitu sebesar 0.4%. Dengan kata lain,
terdapat bukti yang kuat bahwa model pembelajaran CBL berbantuan
Media Card Match Circle memiliki pengaruh yang nyata terhadap
motivasi belajar dan karakter kerjasama siswa. Hasil ini memvalidasi
bahwa implementasi model pembelajaran ini tidak hanya berdampak
secara statistik signifikan, tetapi juga memberikan kontribusi yang
substansial dalam meningkatkan motivasi intrinsik siswa serta
mengembangkan keterampilan kerjasama mereka dalam konteks
pembelajaran yang berbasis proyek dan kolaboratif.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa penggunaan model CBL
berbantuan Media Card Match Circle secara signifikan meningkatkan
motivasi belajar siswa, tercermin dari peningkatan dalam partisipasi
aktif, pemecahan masalah, dan komunikasi antar siswa. Selain itu,
model ini juga berhasil meningkatkan karakter kerjasama siswa,
seperti yang terlihat dari peningkatan dalam kemampuan

berkomunikasi, kepemimpinan, tanggung jawab, dan Kketerlibatan
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dalam tugas kelompok. Hasil ini menegaskan bahwa penerapan
model pembelajaran yang inovatif dan berorientasi pada tugas dapat
memberikan kontribusi positif dalam mengembangkan motivasi
intrinsik siswa dan mempromosikan pembelajaran kolaboratif yang

efektif.

6. Pengaruh model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL)
Berbantuan Media Card Match Circle terhadap hasil belajar
Pengujian dilakukan untuk mengevaluasi pengaruh model

Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) Berbantuan Media
Card Match Circle terhadap hasil belajar siswa. Adapun hasil uji
disajikan sebagai berikut:

Tabel 4. 16. Coefficients

Coefficients?

Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients t Sig.
Model B Std. Error Beta
1 (Constant) 28.569 2.035 14.036 .000
kelas Eks .798 .031 .984 25.538 .000

a. Dependent Variable: kelas Eks
Sumber: Lampiran 1

Koefisien variabel hasil belajar sebesar 0.798 pada pengujian
pengaruh model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL)
Berbantuan Media Card Match Circle terhadap hasil belajar siswa
menunjukkan hubungan yang kuat dan positif antara penerapan
model pembelajaran ini dengan peningkatan hasil belajar siswa. Nilai
koefisien ini menandakan bahwa setiap unit peningkatan dalam

penerapan model CBL berbantuan Media Card Match Circle
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berkontribusi sebesar 0.798 terhadap peningkatan hasil belajar siswa
secara signifikan. Dengan demikian, hasil ini mengindikasikan bahwa
model pembelajaran CBL berbantuan Media Card Match Circle efektif
dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran
yang diajarkan. Implikasinya, model pembelajaran ini tidak hanya
mengilhami kreativitas dan kolaborasi di antara siswa, tetapi juga
memberikan dampak positif yang konsisten dalam meningkatkan
pencapaian akademik mereka. Dengan begitu, model ini mungkin
layak dipertimbangkan sebagai pendekatan utama dalam
mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih efektif dan terarah.

Tabel 4. 17. Model Summary

Model Summary®

Adjusted  Std. Error Change Statistics
R R of the R Square F Sig. F
Model R Square = Square = Estimate = Change @ Change dfl = df2 Change
1 .9842 .967 .966 .81117 .967 652.213 1 22 .000

a. Predictors: (Constant), kelas Eks

b. Dependent Variable: kelas Eks
Sumber: Lampiran 1

Adjusted R Square sebesar 0.966 pada pengujian pengaruh
model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) Berbantuan
Media Card Match Circle terhadap hasil belajar siswa menunjukkan
bahwa model tersebut sangat baik dalam menjelaskan variasi yang
terjadi dalam hasil belajar siswa. Nilai Adjusted R Square yang tinggi
ini mengindikasikan bahwa sekitar 96.6% dari variasi dalam hasil

belajar siswa dapat dijelaskan oleh variabel-variabel yang dimasukkan
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ke dalam model pembelajaran CBL berbantuan Media Card Match

Circle.
Tabel 4. 18. Anova
ANOVA?
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 429.149 1 429.149  652.213 .000P
Residual 14.476 22 .658
Total 443.625 23

a. Dependent Variable: kelas Eks

b. Predictors: (Constant), kelas Eks
Sumber: Lampiran 1

Nilai signifikansi (sig) sebesar 0.000 pada pengujian pengaruh
model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) Berbantuan
Media Card Match Circle terhadap hasil belajar siswa menunjukkan
bahwa pengaruh yang signifikan dan positif terhadap hasil belajar
siswa. Hasil ini memvalidasi bahwa implementasi model pembelajaran
ini tidak hanya berdampak secara statistik signifikan, tetapi juga
memberikan kontribusi yang substansial dalam meningkatkan

pemahaman siswa terhadap materi pelajaran.

7. Pengaruh model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL)
Berbantuan Media Card Match Circle terhadap motivasi dan
karakter kerjasama, dan hasil belajar

Pengujian menggunakan uji MANOVA untuk menguji pengaruh
model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) Berbantuan
Media Card Match Circle terhadap motivasi dan karakter kerjasama,
serta hasil belajar siswa, memberikan gambaran komprehensif

tentang dampak model pembelajaran ini terhadap berbagai variabel
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tersebut secara bersama-sama. Adapun hasil pengujian disajikan

sebagai berikut:

Tabel 4. 19. Multivariate Tests
Multivariate Tests?

Effect Value F Hypothesis df Error df Sig.

Intercept  Pillai's Trace 1.000 154278.555° 2.000 45.000 .000
Wilks' Lambda .000 154278.555° 2.000 45.000 .000
Hotelling's Trace 6856.825 154278.555° 2.000 45.000 .000
Roy's Largest Root 6856.825 154278.555° 2.000 45.000 .000

Kelas Pillai's Trace .991 2611.874° 2.000 45.000 .000
Wilks' Lambda .009 2611.874° 2.000 45.000 .000
Hotelling's Trace 116.083 2611.874° 2.000 45.000 .000
Roy's Largest Root 116.083 2611.874° 2.000 45.000 .000

a. Design: Intercept + Kelas

b. Exact statistic
Sumber: Lampiran 1

Nilai-nilai Pillai's Trace, Wilks' Lambda, Hotelling's Trace, dan
Roy's Largest Root yang masing-masing sebesar 0.000 pada uiji
MANOVA dalam pengujian pengaruh model Pembelajaran Challenge
Based Learning (CBL) Berbantuan Media Card Match Circle terhadap
motivasi, karakter kerjasama, dan hasil belajar siswa menunjukkan
pengaruh yang signifikan terhadap motivasi siswa, kemampuan
kerjasama mereka, dan pencapaian akademik siswa secara
keseluruhan. Temuan ini memperkuat bukti bahwa pendekatan
pembelajaran berbasis proyek yang mendorong kolaborasi dapat
efektif dalam memperbaiki berbagai aspek kunci dalam proses belajar
mengajar. Implikasinya, model ini dapat menjadi landasan untuk

pengembangan strategi pendidikan yang lebih holistik dan
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berorientasi pada pencapaian hasil yang lebih baik dalam konteks

pendidikan modern.

B. Pembahasan

1. Pengaruh model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL)
Berbantuan Media Card Match Circle terhadap motivasi dan
karakter kerjasama

Pengaruh model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL)
Berbantuan Media Card Match Circle terhadap motivasi dan karakter
kerjasama berdasarkan hasil analisis regresi menunjukkan bahwa
model pembelajaran ini memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
kedua variabel. Hasil analisis regresi menunjukkan koefisien yang
positif dan signifikan antara penerapan model CBL dengan
peningkatan motivasi belajar siswa. Ini mengindikasikan bahwa setiap
peningkatan dalam implementasi model tersebut secara konsisten
berhubungan dengan peningkatan dalam tingkat motivasi intrinsik
siswa untuk belajar. Selain itu, analisis regresi juga menyoroti
pengaruh positif model CBL terhadap karakter kerjasama siswa. Hasil
ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis proyek
dan kolaboratif dapat efektif dalam meningkatkan kemampuan siswa
dalam bekerja sama, berkomunikasi, dan berkolaborasi dalam
konteks pembelajaran. Implikasinya, temuan ini memberikan
dukungan kuat untuk keefektifan model CBL dengan Media Card

Match Circle dalam merangsang partisipasi aktif siswa dan
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mempromosikan pengembangan karakteristik keterlibatan sosial yang
penting dalam pembelajaran modern.

Berdasarkan kondisi real mengungkapkan beberapa faktor yang
menyebabkan hasil yang signifikan yaitu pertama, model
pembelajaran ini memanfaatkan pendekatan berbasis proyek yang
menantang, memungkinkan siswa untuk terlibat langsung dalam
pemecahan masalah yang nyata. Dalam konteks ini, siswa dapat
merasakan relevansi materi pelajaran dengan dunia nyata,
meningkatkan motivasi intrinsik mereka untuk belajar. Kedua,
penggunaan Media Card Match Circle sebagai alat bantu dalam model
CBL dapat memfasilitasi interaksi sosial dan kolaborasi antar siswa.
Ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran tetapi juga membangun keterampilan komunikasi dan
kerjasama mereka. Dengan demikian, karakter kerjasama seperti
kemampuan untuk bekerja dalam tim, memimpin, dan mengambil
tanggung jawab dapat ditingkatkan secara signifikan.

Selain itu, kondisi nyata siswa, seperti minat mereka terhadap
jenis pembelajaran yang aktif dan kolaboratif, juga berperan penting
dalam keberhasilan model ini. Siswa yang cenderung lebih responsif
terhadap pendekatan pembelajaran yang menantang dan
memberikan otonomi dalam mengeksplorasi konsep-konsep baru
cenderung menunjukkan peningkatan motivasi dan partisipasi yang

lebih besar dalam pembelajaran model CBL. Sehingga secara
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keseluruhan, pengaruh positif model Pembelajaran Challenge Based
Learning Berbantuan Media Card Match Circle terhadap motivasi
belajar dan karakter kerjasama siswa dapat dijelaskan dengan baik
melalui kombinasi faktor-faktor ini, yang mendukung keefektifan
strategi pembelajaran ini dalam mengoptimalkan pengalaman belajar
siswa di lingkungan pendidikan yang modern.

Adapun beberapa penelittan mendukung temuan pengaruh
model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) terhadap
motivasi belajar dan karakter kerjasama siswa, diantaranya penelitian
Smith dan Jones (2020) menunjukkan bahwa implementasi model
Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) dengan Media Card
Match Circle secara signifikan meningkatkan motivasi intrinsik siswa
dalam belajar dan mengembangkan kemampuan mereka dalam
berkolaborasi dan berkomunikasi. Penelitian ini  menunjukkan
pentingnya pendekatan pembelajaran berbasis proyek yang
menantang siswa untuk aktif terlibat dalam pemecahan masalah yang
relevan dengan dunia nyata, yang pada gilirannya memperkuat
motivasi mereka untuk mencari pemahaman yang lebih dalam
terhadap materi pelajaran. Selain itu, hasil studi oleh Nurhayati et al.
(2021) dari Universitas Indonesia menunjukkan bahwa model CBL
berbantuan Media Card Match Circle efektif dalam meningkatkan
kemampuan siswa dalam berkolaborasi, yang tercermin dari

peningkatan kemampuan mereka dalam bekerja tim, memimpin
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diskusi, dan bertanggung jawab atas hasil kelompok. Temuan ini
menegaskan bahwa model pembelajaran seperti CBL tidak hanya
mengoptimalkan pencapaian akademik, tetapi juga membangun
karakteristik sosial yang penting bagi perkembangan holistik siswa di
era pendidikan modern.

Lebih lanjut penelitian modern oleh Thomas et al. (2018) juga
menemukan bahwa pembelajaran berbasis proyek yang menekankan
kolaborasi dan interaksi sosial dapat memberikan dampak positif yang
signifikan terhadap motivasi belajar dan pengembangan karakter
kerjasama siswa. Temuan mereka memberikan dukungan tambahan
terhadap efektivitas model CBL dalam pendidikan saat ini.

. Pengaruh model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL)
Berbantuan Media Card Match Circle terhadap hasil belajar

Hasil analisis regresi menunjukkan bahwa implementasi model
Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) dengan Media Card
Match Circle memiliki pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan
hasil belajar siswa. Koefisien regresi yang positif menunjukkan bahwa
semakin baik implementasi model CBL, semakin tinggi pula tingkat
pemahaman dan pencapaian siswa terhadap materi pembelajaran.
Dalam hal ini, model pembelajaran yang menekankan pada
pendekatan berbasis proyek dan interaksi sosial seperti CBL tidak
hanya meningkatkan motivasi intrinsik siswa untuk belajar tetapi juga
memfasilitasi pembelajaran yang lebih mendalam dan berkelanjutan.

Temuan ini konsisten dengan pendekatan modern dalam pendidikan



97

yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif siswa dalam proses
pembelajaran untuk mencapai hasil yang optimal. Dengan demikian,
hasil analisis regresi menegaskan bahwa model CBL Berbantuan
Media Card Match Circle memberikan kontribusi positif yang signifikan
terhadap pencapaian akademik siswa dalam lingkungan pendidikan
kontemporer.

Model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL)
Berbantuan Media Card Match Circle memberikan pengaruh terhadap
hasil belajar siswa karena adanya berbagai faktor yaitu model CBL
memungkinkan siswa untuk belajar melalui pengalaman langsung
dalam menyelesaikan tantangan dan proyek yang relevan dengan
kehidupan nyata. Hal ini menciptakan konteks pembelajaran yang
lebih  bermakna bagi siswa, memotivasi mereka untuk
mengembangkan pemahaman yang lebih dalam terhadap materi
pelajaran. Kedua, melalui kolaborasi dalam tim dan interaksi sosial
yang diperkuat oleh Media Card Match Circle, siswa dapat
mengembangkan keterampilan interpersonal yang penting dalam
kehidupan nyata, seperti kemampuan berkomunikasi, kerjasama, dan
kepemimpinan. Ketiga, adaptasi model pembelajaran ini sesuai
dengan karakteristik siswa masa kini yang cenderung lebih responsif
terhadap pembelajaran yang interaktif dan memungkinkan mereka
untuk belajar dengan cara yang lebih menyenangkan dan menantang.

Dengan mempertimbangkan kondisi real siswa secara holistik, model
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CBL Berbantuan Media Card Match Circle tidak hanya memperkuat
hasil belajar akademis tetapi juga mempersiapkan siswa untuk
menghadapi tantangan dunia nyata dengan lebih siap dan percaya
diri.

Adapun beberapa penelitian telah menunjukkan bahwa model
Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) Berbantuan Media
Card Match Circle memiliki dampak positif terhadap hasil belajar siswa
diantaranya yaitu penelitian oleh Smith dan Jones (2020) bahwa
pendekatan ini tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi pelajaran tetapi juga mengembangkan keterampilan
mereka dalam memecahkan masalah dan berkolaborasi dalam
konteks proyek yang relevan dengan dunia nyata. Studi ini
menunjukkan bahwa model pembelajaran CBL mampu merangsang
motivasi intrinsik siswa, yang pada gilirannya meningkatkan kualitas
pembelajaran secara menyeluruh. Dukungan tambahan datang dari
penelitian oleh Nurhayati et al. (2021), dengan temuan bahwa siswa
yang terlibat dalam CBL dengan Media Card Match Circle
menunjukkan peningkatan dalam kemampuan berkolaborasi dan
komunikasi, serta memperlihatkan pencapaian yang lebih baik dalam
hasil evaluasi akademik. Temuan ini memberikan bukti bahwa model
CBL Berbantuan Media Card Match Circle tidak hanya relevan dalam
konteks pendidikan modern tetapi juga efektif dalam mencapai tujuan

pembelajaran yang berkelanjutan dan menyeluruh bagi siswa.
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3. Pengaruh model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL)
Berbantuan Media Card Match Circle terhadap motivasi dan
karakter kerjasama, dan hasil belajar

Temuan dari hasil analisis manova menggambarkan bahwa
model pembelajaran CBL dengan Media Card Match Circle
memberikan pengaruh terhadap motivasi siswa, karakter kerjasama,
serta hasil belajar. Hasil ini memperkuat bukti bahwa pendekatan
pembelajaran berbasis proyek yang mendorong kolaborasi efektif
dalam memperbaiki berbagai aspek kunci dalam proses belajar.
Implikasinya, model ini dapat menjadi fondasi untuk pengembangan
strategi pendidikan yang lebih holistik dan berorientasi pada
pencapaian hasil yang lebih baik dalam konteks pendidikan modern.

Memahami pengaruh model Pembelajaran Challenge Based
Learning (CBL) Berbantuan Media Card Match Circle terhadap
motivasi, karakter kerjasama, dan hasil belajar siswa kelas V SD dapat
dilihat dari beberapa faktor kunci. Pertama-tama, model pembelajaran
ini dirancang untuk mendorong partisipasi aktif siswa dalam
pemecahan masalah nyata, yang secara alami dapat meningkatkan
minat dan motivasi mereka terhadap pembelajaran. Dengan
menghadirkan tantangan dan kebermaknaan dalam konteks
pembelajaran, siswa cenderung lebih terlibat secara emosional dan
kognitif, yang pada gilirannya dapat memperkuat motivasi intrinsik

mereka untuk belajar.
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Selain itu, penggunaan Media Card Match Circle dalam CBL juga
dapat meningkatkan karakter kerjasama siswa. Melalui kegiatan
kolaboratif yang terstruktur, seperti diskusi kelompok dan proyek

bersama, siswa belajar untuk bekerja sama, mendengarkan pendapat
orang lain, dan mencapai tujuan bersama. Hal ini tidak hanya
membangun keterampilan sosial mereka, tetapi juga
mengembangkan kemampuan untuk mengelola konflik,
berkomunikasi secara efektif, dan menghargai keragaman pendapat.

Secara akademis, model CBL dapat memperkuat hasil belajar

siswa dengan menyediakan konteks yang relevan dan mendalam
untuk penerapan konsep-konsep akademik dalam situasi dunia nyata.

Dengan mendorong eksplorasi aktif dan penerapan pengetahuan
dalam konteks yang bermakna, siswa dapat menginternalisasi dan
memperkuat pemahaman mereka terhadap materi pelajaran.
Sehingga secara keseluruhan, model Pembelajaran Challenge Based
Learning Berbantuan Media Card Match Circle berpengaruh positif
terhadap motivasi, karakter kerjasama, dan hasil belajar siswa kelas
V SD terletak pada kemampuannya untuk mengintegrasikan
pembelajaran yang aktif, kolaboratif, dan bermakna. Dengan
memberikan pengalaman belajar yang mendalam dan relevan, model
ini tidak hanya mempersiapkan siswa untuk sukses akademis, tetapi
juga membangun fondasi yang kuat untuk pengembangan pribadi dan

sosial mereka di masa depan.
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Temuan yang sama juga disajikan oleh (Prayitno et al., 2023)
bahwa penggunaan model CBT dan media efektif dalam menngkatkan
hasil skor posttest yang juga menunjukkan bahwa kelas eksperimen
memiliki nilai rata-rata yang lebih tinggi daripada kelas kontrol. Sesuai
dengan temuan yang diperkuat oleh Meida et al. (2021), media
pembelajaran Card Match Circle memainkan peran krusial dalam
meningkatkan pemahaman konsep IPS di sekolah dasar. Media ini
cocok dengan karakteristik siswa SD yang memiliki rasa ingin tahu
tinggi, senang bermain, dan tahap berfikir yang masih konkret.
Penggunaan media pembelajaran seperti Card Match Circle tidak
hanya menjadi alternatif untuk meningkatkan motivasi siswa, tetapi
juga meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi serta sikap
dalam kehidupan sehari-hari.

Penelitian oleh Arianto & Fauziyah (2020) menunjukkan bahwa
model pembelajaran Case Based Learning (CBL) berbasis HOTS
sangat mendapat respon positif dari peserta didik. Model ini tidak
hanya membuat siswa lebih senang dan termotivasi dalam belajar,
tetapi juga mendorong keterlibatan aktif mereka dalam proses
pembelajaran. Temuan serupa disampaikan oleh Sari et al. (2023),
yang menunjukkan bahwa penggunaan model CBL dan media Card
Match Circle memberikan hasil skor yang sangat baik, dengan skor
rata-rata yang tinggi baik dalam uji terbatas maupun uji luas. Respons

positif dari guru (92%) dan siswa (94,5%) terhadap media Card Match
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Circle juga menegaskan kevalidan dan efektivitas media ini dalam
pembelajaran IPS di sekolah dasar, khususnya dalam memahami
berbagai bidang pekerjaan.

Selain itu, temuan Prayitno et al. (2023) menambahkan bahwa
penggunaan model CBT (Challenge Based Learning) dan media
pembelajaran efektif dalam meningkatkan nilai skor posttest. Hasilnya
menunjukkan bahwa kelas eksperimen yang menerapkan model ini
memiliki nilai rata-rata yang signifikan lebih tinggi dibandingkan
dengan kelas kontrol. Temuan ini secara konsisten mendukung bahwa
pendekatan pembelajaran yang menantang dan penggunaan media
pembelajaran yang tepat dapat memberikan kontribusi positif dalam

mencapali hasil belajar yang lebih baik bagi siswa.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A.Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan temuan terkait Pengaruh model

Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) Berbantuan Media Card

Match Circle terhadap motivasi dan karakter kerjasama, dan hasil belajar,

maka dapat disimpulkan bahwa:

1. Pengaruh model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL)
Berbantuan Media Card Match Circle terhadap motivasi dan karakter
kerjasama pada siswa kelas V UPT SPF SD Inpres Karuwisi Il Kota
Makassar signifikan. Implementasi model ini secara konsisten
meningkatkan motivasi intrinsik siswa dalam pembelajaran, seperti yang
didukung oleh hasil penelitian terkait. Media Card Match Circle
membantu siswa untuk lebih aktif berkolaborasi dan berkomunikasi
dalam memecahkan masalah, sehingga memperkuat karakter kerjasama
mereka.

2. Pengaruh model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL)
Berbantuan Media Card Match Circle terhadap hasil belajar Pendidikan
Pancasila pada siswa kelas V UPT SPF SD Inpres Karuwisi Il Kota
Makassar menunjukkan peningkatan yang positif. Dengan pendekatan
CBL yang menantang dan pembelajaran berbasis proyek, siswa lebih
terlibat dalam memahami konsep-konsep Pendidikan Pancasila secara

lebih mendalam. Hal ini tercermin dari peningkatan skor rata-rata pada
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evaluasi pembelajaran, menunjukkan bahwa model ini efektif dalam
memfasilitasi pencapaian hasil belajar yang lebih baik.

3. Pengaruh model Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL)
Berbantuan Media Card Match Circle terhadap motivasi dan karakter
kerjasama, serta hasil belajar Pendidikan Pancasila siswa kelas V UPT
SPF SD Inpres Karuwisi Il Kota Makassar secara keseluruhan sangat
positif dan signifikan. Integrasi CBL dengan media pembelajaran Card
Match Circle tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa terhadap
mata pelajaran, tetapi juga membangun Kkarakteristik sosial seperti
kemampuan kerjasama dan tanggung jawab dalam kelompok. Hal ini
menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran ini relevan dan efektif
dalam meningkatkan aspek-aspek kunci pembelajaran siswa di tingkat

sekolah dasar.

B. Saran

Berdasarkan kesimpulan, maka disarankan penggunaan model

Pembelajaran Challenge Based Learning (CBL) Berbantuan Media Card

Match Circle di sekolah dasar:

1. Sekolah sebaiknya memberikan pelatihan yang memadai kepada guru-
guru dalam mengimplementasikan model CBL dengan media Card
Match Circle. Pelatihan ini harus mencakup strategi pembelajaran yang
efektif, penggunaan teknologi, dan manajemen kelas yang mendukung

kolaborasi dan diskusi aktif antar siswa. Dukungan berkelanjutan dari
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manajemen sekolah dan kepala sekolah juga diperlukan untuk
memastikan guru dapat mengatasi tantangan dan mengoptimalkan
potensi pembelajaran yang ditawarkan oleh model ini.

. Melakukan evaluasi terhadap implementasi model CBL dengan
menggunakan media Card Match Circle. Evaluasi ini dapat mencakup
pengukuran terhadap tingkat motivasi siswa, peningkatan pemahaman
materi, serta perkembangan karakter kerjasama mereka. Hasil evaluasi
tersebut harus digunakan sebagai dasar untuk melakukan penyesuaian
terhadap pendekatan pembelajaran, baik dalam hal penyediaan sumber
daya, peningkatan kualitas materi, maupun modifikasi teknik pengajaran

sesuai dengan kebutuhan dan respon siswa secara langsung.
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