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PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN KARTU 

KUARTET TERHADAP MINAT BELAJAR SEJARAH 

 SISWA KELAS XI SMAN 2 METRO 
 
 

Oleh 
 
 

ERLANGGA ANGGER SAJIWO 

 
 

Minat belajar sejarah perlu ditingkatkan karena merupakan salah satu faktor 

penting yang menentukan keberhasilan proses pembelajaran. Namun, berdasarkan 

hasil observasi awal yang dilakukan di SMAN 2 Metro, minat belajar siswa kelas 

XI pada mata pelajaran sejarah masih berada pada kategori rendah. Kondisi ini 

mendorong perlunya penerapan media pembelajaran yang lebih inovatif dan 

menarik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 

pembelajaran Kartu Kuartet terhadap minat belajar sejarah siswa kelas XI SMAN 

2 Metro tahun ajaran 2025/2026. 

Penelitian menggunakan metode eksperimen dengan desain Quasi 

Experimental Research bentuk Nonequivalent Control Group Design. Sampel 

sebanyak 69 siswa diperoleh melalui teknik Purposive Sampling, terdiri atas kelas 

eksperimen (33 siswa) yang menggunakan media Kartu Kuartet dan kelas kontrol 

(36 siswa) yang menggunakan metode konvensional berbasis PowerPoint. Data 

dikumpulkan melalui angket minat belajar berupa pretest dan posttest, kemudian 

dianalisis menggunakan uji normalitas Kolmogorov-Smirnov, uji homogenitas 

Levene's Test, dan uji hipotesis Independent Samples t-Test. 
Hasil penelitian menunjukkan rata-rata minat belajar kelas eksperimen 

meningkat dari 78,000 menjadi 101,455 (naik 23,455 poin), sedangkan kelas 

kontrol meningkat dari 74,944 menjadi 96,861 (naik 21,917 poin). Uji Independent 

Samples t-Test menghasilkan nilai t hitung sebesar -4,220 dengan signifikansi 

0,000 (p < 0,05), sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. Dengan demikian, terdapat 

pengaruh yang signifikan penggunaan media Kartu Kuartet terhadap minat belajar 

sejarah siswa kelas XI SMAN 2 Metro. Peningkatan minat belajar kelas eksperimen 

lebih tinggi daripada kelas kontrol, menunjukkan bahwa media Kartu Kuartet lebih 

efektif dalam meningkatkan minat belajar sejarah siswa dibandingkan metode 

konvensional. 
 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Kartu Kuartet, Minat Belajar Sejarah 
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THE EFFECT OF USING QUARTET CARD LEARNING MEDIA ON THE 

HISTORYLEARNING INTEREST OF GRADE XI  

STUDENTS AT SMAN 2 METRO 
 
 

By 
 
 

ERLANGGA ANGGER SAJIWO 
 

  

History learning interest is an important factor in determining the success of the 

learning process. However, based on initial observations conducted at SMAN 2 

Metro, the history learning interest of Grade XI students was still categorized as 

low. This condition calls for the implementation of more innovative and engaging 

learning media. This study aims to determine the effect of using Quartet Card 

learning media on the history learning interest of Grade XI students at SMAN 2 

Metro in the 2025/2026 academic year.The research method used was an 

experimental method with a Quasi Experimental Research design in the form of a 

Nonequivalent Control Group Design. A sample of 69 students was selected using 

the Cluster Purposive Sampling technique, consisting of an experimental class (33 

students) using Quartet Card learning media and a control class (36 students) using 

conventional PowerPoint-based learning methods. Data were collected through a 

learning interest questionnaire administered as pretest and posttest, and analyzed 

using the Kolmogorov-Smirnov normality test, Levene's Test for homogeneity, and 

hypothesis testing using the Independent Samples t-Test with SPSS.The results 

showed that the average learning interest of the experimental class increased from 

78.000 in the pretest to 101.455 in the posttest, a gain of 23.455 points. Meanwhile, 

the control class average increased from 74.944 to 96.861, a gain of 21.917 points. 

The Independent Samples t-Test yielded a t-value of -4.220 with a significance value 

of 0.000 (p < 0.05), so H₀ is rejected and H₁ is accepted. Therefore, there is a 

significant effect of using Quartet Card learning media on the history learning 

interest of Grade XI students at SMAN 2 Metro. The increase in learning interest 

in the experimental class was greater than in the control class, suggesting that 

Quartet Card media is more effective in improving students' history learning 

interest compared to conventional learning methods. 

 

Keywords: Learning Media, Quartet Card, History Learning Interest 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan pada hakikatnya merupakan pilar utama yang menopang pembangunan 

sumber daya manusia yang tangguh, unggul, dan mampu bersaing di tengah 

dinamika global yang semakin kompleks. Melalui proses pendidikan, suatu bangsa 

tidak hanya menyalurkan pengetahuan dari satu generasi ke generasi berikutnya, 

tetapi juga menanamkan nilai-nilai moral, membentuk karakter, dan memperkuat 

identitas nasional yang menjadi fondasi penting bagi keberlangsungan kehidupan 

berbangsa dan bernegara. Nahar (2016)menegaskan bahwa pendidikan sejatinya 

adalah sebuah bentuk investasi jangka panjang; suatu usaha strategis untuk 

mencetak generasi penerus yang tidak hanya cerdas secara intelektual, tetapi juga 

memiliki kedalaman moral dan kekuatan spiritual. Pandangan tersebut sejalan 

dengan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional, yang mendefinisikan pendidikan sebagai upaya sadar dan terencana 

untuk menciptakan suasana belajar yang memungkinkan peserta didik aktif 

mengembangkan seluruh potensi dirinya. 

 

Dalam konteks Indonesia, pendidikan dipandang sebagai sarana strategis untuk 

menyiapkan peserta didik menghadapi tuntutan dan tantangan abad ke-21. Redhana 

(2019) menjelaskan bahwa pendidikan masa kini wajib memberikan bekal 

keterampilan abad 21, terutama empat kompetensi utama yang dikenal sebagai 

“6C”: kemampuan berpikir kritis, berpikir kreatif, komunikasi, kolaborasi, 

karakter, dan kewarganegaraan. Kompetensi tersebut dipandang sangat penting 

agar lulusan pendidikan mampu beradaptasi dengan cepat terhadap perubahan 

zaman.  

 

Dalam struktur kurikulum, mata pelajaran sejarah menempati posisi yang sangat 

strategis. Sejarah tidak hanya berfungsi menyampaikan informasi tentang kejadian 
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masa lampau, tetapi juga menuntun peserta didik memahami keterkaitan antara 

masa lalu, kondisi masa kini, dan arah kehidupan bangsa di masa mendatang. 

Sirnayatin (2017) menekankan bahwa pembelajaran sejarah idealnya tidak berhenti 

pada penyampaian fakta atau hafalan semata, melainkan harus diarahkan sebagai 

proses pembentukan karakter bangsa. Pembelajaran yang hanya menekankan 

tanggal, tokoh, dan kronologi tanpa memberikan ruang refleksi akan membuat 

sejarah dipahami secara dangkal. Menyikapi hal tersebut, Fatmawati 

(2025)menawarkan pendekatan pembelajaran sejarah yang lebih progresif melalui 

pemanfaatan teknologi digital dalam konsep deep learning, sehingga proses belajar 

sejarah menjadi lebih bermakna, interaktif, dan menyentuh pengalaman belajar 

siswa secara lebih mendalam. 

 

kondisi ideal tersebut belum sepenuhnya tercermin dalam pelaksanaan 

pembelajaran di sekolah. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti pada 

Rabu, 19 November 2025 di SMAN 2 Metro, ditemukan berbagai permasalahan 

yang menghambat optimalisasi pencapaian tujuan pembelajaran sejarah. Salah satu 

permasalahan utama adalah rendahnya minat belajar siswa kelas XI terhadap mata 

pelajaran sejarah. Hal ini terlihat dari kurangnya antusiasme siswa selama proses 

pembelajaran, rendahnya partisipasi dalam kegiatan diskusi, serta adanya anggapan 

bahwa mata pelajaran sejarah bersifat monoton dan cenderung menekankan pada 

hafalan. Kondisi tersebut juga diperkuat oleh data hasil penyebaran angket minat 

belajar yang menunjukkan bahwa tingkat minat belajar siswa masih berada pada 

kategori rendah. Temuan ini mengindikasikan bahwa pembelajaran yang 

berlangsung belum mampu menarik minat siswa secara optimal. Oleh karena itu, 

diperlukan adanya inovasi dan variasi dalam strategi pembelajaran agar minat 

belajar siswa dapat meningkat dan tujuan pembelajaran sejarah dapat tercapai 

secara lebih efektif. Perlu dicatat bahwa angket observasi awal ini merupakan 

instrumen pendahuluan yang berbeda dengan instrumen penelitian tervalidasi yang 

digunakan pada saat pretest dan postest.  
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Tabel 1 Hasil Penyebaran Angket Minat Belajar Sejarah Siswa Kelas XI 

SMAN 2 Metro Tahun Ajaran 2025/2026 

No Kelas Perasaan 

Senang 

(%) 

Ketertarikan 

(%) 

Perhatian 

(%) 

Keterlibatan 

(%) 

Rata-

Rata 

(%) 

Ket 

1 XI.1 35% 33% 37% 34% 35% Rendah 

2 XI.2 49% 53% 55% 51% 52% Sedang 

3 XI.3 36% 34% 37% 31% 34% Rendah 

4 XI.4 34% 32% 33% 36% 34% Rendah 

5 XI.5 38% 36% 34% 33% 35% Rendah 

6 XI.6 51% 49% 52% 48% 50% Sedang 

7 XI.7 33% 35% 39% 35% 36% Rendah 

8 XI.8 47% 50% 53% 49% 50% Sedang 

9 XI.9 36% 35% 34% 37% 36% Rendah 

 JUMLAH 40% 40% 42% 39% 40% Rendah 

Sumber : Olah Data Peneliti 

Keterangan Indikator: 1) Perasaan Senang; 2) Ketertarikan; 3) Perhatian; 4) 

Keterlibatan Siswa 

Berdasarkan Tabel 1, dapat diketahui bahwa rata-rata persentase minat belajar 

sejarah siswa kelas XI secara keseluruhan berada pada angka 40%. Berdasarkan 

kriteria interpretasi persentase yang dikemukakan oleh Sugiyono (2023), nilai 

tersebut termasuk dalam kategori rendah (21–40%). Data ini mengindikasikan 

bahwa secara umum minat belajar siswa terhadap mata pelajaran sejarah masih 

belum berkembang secara optimal. 

Rendahnya minat belajar ini sejalan dengan pendapat Slameto (2015), Berdasarkan 

hasil penyebaran angket minat belajar dan wawancara dengan guru sejarah, dapat 

diketahui bahwa permasalahan utama dalam pembelajaran sejarah di SMAN 2 

Metro terletak pada rendahnya minat belajar siswa, yang tercermin dari kurangnya 

perhatian, keterlibatan, serta antusiasme siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. Siswa cenderung merasa jenuh karena pembelajaran masih 

didominasi metode konvensional yang kurang memberikan pengalaman belajar 
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yang menarik dan interaktif. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya inovasi dalam 

penggunaan media pembelajaran agar suasana belajar menjadi lebih aktif dan 

menyenangkan. 

 

Menurut Ibu Novi Arisanti, S.Pd., selaku guru sejarah, masalah utamanya memang 

terletak pada hilangnya minat siswa. Beliau menggambarkan suasana kelas yang 

cenderung pasif: 

“Tantangan terberatnya itu mengajak siswa aktif. Minat mereka terlihat 

kurang sekali. Saat saya bertanya, kelas sering hening. Banyak siswa yang 

tatapannya kosong, melamun, atau sembunyi-sembunyi main handphone. 

Sepertinya mereka masih berpikir kalau sejarah itu cuma hafalan, jadi minat 

belajar mandirinya sangat minim.” (Wawancara dengan Guru Sejarah, 19 

November 2025). 

Berdasarkan hasil penyebaran angket minat belajar dan wawancara dengan guru 

sejarah, dapat diketahui bahwa permasalahan utama dalam pembelajaran sejarah di 

SMAN 2 Metro terletak pada rendahnya minat belajar siswa. Hal ini terlihat dari 

rata-rata persentase minat belajar siswa yang hanya mencapai 40% dan termasuk 

dalam kategori rendah. Rendahnya minat tersebut tercermin dari kurangnya 

perhatian, keterlibatan, serta antusiasme siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. Siswa cenderung merasa jenuh karena pembelajaran masih 

didominasi metode konvensional yang kurang memberikan pengalaman belajar 

yang menarik dan interaktif. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya inovasi dalam 

penggunaan media pembelajaran agar suasana belajar menjadi lebih aktif dan 

menyenangkan.  

 

Salah satu media pembelajaran yang memiliki keunggulan signifikan untuk 

menjawab permasalahan tersebut adalah media Kartu Kuartet. Berbeda dengan 

media konvensional yang menempatkan siswa sebagai penerima pasif, Kartu 

Kuartet bersifat hands-on dan melibatkan siswa secara langsung dalam aktivitas 

mengelompokkan dan mencocokkan kartu, sehingga mendorong keterlibatan 

kognitif yang aktif. Keunggulan utama media ini terletak pada integrasinya antara 

unsur visual, unsur permainan (game-based learning), dan kerja sama kelompok 

dalam satu aktivitas pembelajaran yang utuh. Sumargono et al., (2020) mencatat 

bahwa media kartu kuartet dapat digunakan baik dalam kelompok kecil maupun 

besar, melibatkan siswa secara aktif dalam penyajiannya, meningkatkan 
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kemampuan berbicara dan menyimak melalui interaksi antarsiswa, serta membantu 

guru menumbuhkan minat dan motivasi belajar. 

 

Media Kartu Kuartet memiliki sejumlah keunggulan yang relevan dengan 

karakteristik peserta didik. Pertama, karakter visualnya membantu mengkonkretkan 

materi sejarah yang abstrak menjadi representasi yang mudah dipahami. Kedua, 

unsur kompetisi sehat yang melekat pada permainan kartu menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan (joyful learning) dan mengurangi kejenuhan siswa. 

Ketiga, aktivitas mengelompokkan kartu berdasarkan kategori sejarah melatih 

kemampuan berpikir kritis dan analitis siswa dalam memahami hubungan 

antarkonsep. Keempat, media ini bersifat praktis mudah dibuat, mudah dibawa, dan 

dapat dimainkan kapan saja sehingga tidak membutuhkan perangkat teknologi 

khusus. Kelima, penggunaannya yang berbasis interaksi kelompok secara langsung 

membangun keterampilan komunikasi dan kolaborasi yang menjadi tuntutan 

kompetensi abad ke-21 (AP, 2022). 

Secara teoretis, penggunaan media Kartu Kuartet sejalan dengan prinsip 

konstruktivisme yang menekankan pentingnya pengalaman langsung dan 

partisipasi aktif dalam membangun pemahaman. Suparlan (2019), menyatakan 

bahwa dalam perspektif konstruktivisme, siswa harus diberi kesempatan untuk 

mengonstruksi pengetahuan mereka sendiri melalui kegiatan belajar yang 

bermakna. Pandangan ini diperkuat oleh Vygotsky yang menekankan peran 

interaksi sosial dalam proses belajar  sesuatu yang secara inheren hadir dalam 

aktivitas permainan kartu kuartet. Di samping itu, pendekatan gamifikasi yang 

mengintegrasikan elemen tantangan dan kompetisi terbukti mampu meningkatkan 

motivasi dan minat siswa dalam pembelajaran (Alt, 2023) 

Sejumlah penelitian terdahulu turut mendukung efektivitas media ini. sasmita 

(2017) menemukan bahwa Kartu Kuartet Pintar Sejarah (KKPS) mampu 

meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa secara signifikan. Giwangsa, 

(2021) menunjukkan bahwa media berbasis kartu kuartet dapat meningkatkan 

motivasi dan partisipasi siswa dalam pembelajaran lintas mata pelajaran. Meski 

demikian, hasil penelitian tersebut umumnya berfokus pada peningkatan hasil 
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belajar dan motivasi, sementara pengaruh kartu kuartet terhadap minat belajar 

sejarah sebagai variabel afektif khususnya pada siswa kelas XI SMAN 2 Metro  

masih belum banyak diteliti. Celah penelitian inilah yang menjadi dasar pentingnya 

kajian empiris ini dilakukan. 

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dipaparkan, peneliti memandang 

bahwa permasalahan rendahnya minat belajar sejarah siswa perlu mendapatkan 

perhatian yang serius karena minat belajar merupakan salah satu faktor penting 

yang memengaruhi keberhasilan proses pembelajaran. Rendahnya minat belajar 

dapat berdampak pada kurangnya perhatian, keterlibatan, serta antusiasme siswa 

dalam mengikuti kegiatan pembelajaran, sehingga tujuan pembelajaran sejarah sulit 

tercapai secara optimal. Oleh karena itu, diperlukan upaya untuk menghadirkan 

media pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, 

interaktif, dan menyenangkan bagi peserta didik. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka dapat dirumuskan 

masalah sebagai berikut, Apakah ada pengaruh yang signifikan dari penggunaan 

media pembelajaran kartu kuartet terhadap minat belajar sejarah siswa kelas XI 

SMAN 2 Metro? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Sejalan dengan rumusan masalah tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

memperoleh gambaran yang komprehensif mengenai pengaruh penggunaan media 

pembelajaran kartu kuartet terhadap minat belajar sejarah siswa kelas XI SMAN 2 

Metro. Secara khusus, penelitian ini dimaksudkan untuk mengidentifikasi dan 

menganalisis sejauh mana media kartu kuartet mampu meningkatkan ketertarikan, 

perhatian, serta keterlibatan siswa dalam pembelajaran sejarah. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoretis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi pada 

pengembangan ilmu pendidikan, khususnya dalam bidang media pembelajaran 

berbasis permainan. Hasil penelitian ini dapat memperkuat teori mengenai 

hubungan antara penggunaan media interaktif, seperti kartu kuartet, dengan 

peningkatan minat belajar siswa pada mata pelajaran sejarah. Selain itu, 

penelitian ini dapat menjadi referensi akademik bagi peneliti lain yang ingin 

mengembangkan studi mengenai media pembelajaran dan aspek afektif dalam 

proses belajar. 

2. Manfaat Praktis 

a.Bagi guru 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan alternatif media 

pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Guru dapat memanfaatkan 

kartu kuartet sebagai variasi media untuk menciptakan suasana belajar yang 

lebih aktif sehingga mampu meningkatkan minat belajar siswa dalam pelajaran 

sejarah. 

 

b. Bagi siswa 
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Penelitian ini diharapkan dapat membantu siswa memperoleh pengalaman 

belajar yang lebih menyenangkan dan tidak monoton. Melalui media kartu 

kuartet, siswa dapat lebih mudah memahami materi sejarah, berpartisipasi aktif 

dalam kegiatan kelas, serta meningkatkan minat mereka terhadap mata 

pelajaran sejarah. 

c. Bagi sekolah 

Penelitian ini dapat menjadi masukan bagi pihak sekolah dalam 

mengembangkan strategi pembelajaran yang inovatif. Hasil penelitian dapat 

dijadikan acuan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran sejarah dan 

mendorong penggunaan media kreatif di lingkungan sekolah. 

d. Bagi peneliti selanjutnya 

Penelitian ini dapat menjadi sumber informasi dan dasar pengembangan 

penelitian lanjutan, baik yang membahas media kartu kuartet, minat belajar, 

maupun pembelajaran sejarah dengan pendekatan yang berbeda. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



9 
 

 

1.5 Kerangka Berfikir 

Pembelajaran sejarah memiliki peran penting dalam membentuk kesadaran historis, 

sikap kritis, serta pemahaman siswa terhadap perjalanan bangsa. Namun, kondisi 

pembelajaran sejarah di sekolah SMAN 2 Metro menunjukkan bahwa minat belajar 

siswa terhadap mata pelajaran sejarah masih tergolong rendah. Rendahnya minat 

tersebut tercermin dari sikap siswa yang pasif selama proses pembelajaran, 

kurangnya partisipasi dalam diskusi, serta kecenderungan siswa hanya menjadi 

pendengar tanpa keterlibatan aktif. Salah satu faktor utama yang menyebabkan 

kondisi tersebut adalah penggunaan metode pembelajaran yang masih bersifat 

monoton, seperti dominasi metode ceramah, sehingga pembelajaran terasa 

membosankan dan kurang bermakna bagi siswa. 

Kualitas pembelajaran sejarah sangat bergantung pada kemampuan pengajar dalam 

menghadirkan inovasi. Penyampaian materi harus kaya akan inovasi untuk 

meningkatkan daya tarik dan mencegah kebosanan siswa, yang pada gilirannya 

berdampak positif terhadap antusiasme belajar. Sebagai wujud nyata dari inovasi 

tersebut, penggunaan media yang interaktif menjadi krusial untuk membantu guru 

mengkonkretkan materi secara visual, sehingga siswa terdorong untuk terlibat lebih 

aktif. Menjawab kebutuhan tersebut, penelitian ini menerapkan media Kartu 

Kuartet sebagai solusi pembelajaran. Media kartu kuartet dinilai efektif 

menghadirkan pengalaman belajar sejarah yang nyata, komunikatif, dan 

menyenangkan melalui aktivitas bermain sambil belajar. Oleh karena itu, 

implementasi Kartu Kuartet diyakini mampu menjadi stimulus eksternal yang 

efektif untuk membangkitkan motivasi dan secara signifikan meningkatkan minat 

belajar sejarah siswa kelas XI di SMAN 2 Metro. 

Penggunaan media kartu kuartet tidak hanya berpengaruh terhadap pemahaman 

materi, tetapi juga berdampak positif terhadap minat belajar siswa. Media ini 

melibatkan siswa secara langsung melalui aktivitas permainan, kerja sama, dan 

kompetisi sehat, sehingga mampu meningkatkan antusiasme dan ketertarikan siswa 

terhadap pembelajaran sejarah. Penggunaan media permainan kartu kuartet 

menunjukkan pengaruh signifikan terhadap peningkatan minat belajar siswa 

dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Hal ini didukung pula oleh 

temuan bahwa aktivitas dan hasil belajar siswa meningkat secara signifikan pada 

setiap siklus pembelajaran yang menggunakan media kartu kuartet. 
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Berdasarkan kondisi nyata pembelajaran sejarah, kajian penggunaan media 

pembelajaran, serta temuan empiris dari penelitian terdahulu, dapat disimpulkan 

bahwa media kartu kuartet berpotensi menjadi solusi pembelajaran yang efektif. 

Media ini mampu mengubah pembelajaran sejarah dari yang bersifat pasif menjadi 

aktif, serta dari yang monoton menjadi menyenangkan. Oleh karena itu, peneliti 

menduga bahwa penerapan media pembelajaran kartu kuartet di SMAN 2 Metro 

berpengaruh positif terhadap minat belajar sejarah siswa. 
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1.6 Paradigma Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan : 

  : Garis Penghubung 

  : Garis Pengaruh 

 

 

 

MEDIA PEMBELAJARAN 

BERBASIS KARTU KUARTET (X) 

 

KONDISI PEMBELAJARAN SEJARAH  

(Partisipasi Siswa Rendah, Interaksi Terbatas, Minat 

Belajar Belum Optimal) 

Meningkatnya Minat Belajar Sejarah 

Siswa Kelas XI SMAN 2 Metro (Y) 

Pre-Test 

Treatment 

Post-Test 
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1.7 Hipotesis Penelitian 

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian 

yang dirumuskan dalam bentuk kalimat tanya. Hipotesis bersifat sementara karena 

jawaban yang diberikan masih didasarkan pada kajian teori yang relevan, bukan 

pada data empiris yang diperoleh melalui proses pengumpulan data. Oleh karena 

itu, hipotesis dapat dipahami sebagai jawaban teoritis terhadap rumusan masalah 

penelitian, tetapi belum menjadi jawaban empiris terhadap data penelitian 

(Sugiyono, 2023). Berdasarkan hal tersebut, maka hipotesis yang diajukan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

H₀: Tidak ada pengaruh yang signifikan penggunaan media pembelajaran kartu 

kuartet terhadap minat belajar sejarah siswa kelas XI SMAN 2 Metro. 

H₁: Ada pengaruh yang signifikan penggunaan media pembelajaran kartu kuartet 

terhadap minat belajar sejarah siswa kelas XI SMAN 2 Metro. 



 
 

 

 

 

 

II.   TINJAUAN PUSTAKA 

 
 
 

2.1 Studi Pustaka 

2.1.1 Belajar dan Pembelajaran 

1. Pengertian Belajar dan Pembelajara 

Belajar dan pembelajaran merupakan dua konsep yang tidak dapat 

dipisahkan dalam proses pendidikan. Belajar dipahami sebagai aktivitas 

mental dan pengalaman individu yang menghasilkan perubahan dalam diri 

seseorang, baik pada aspek pengetahuan, sikap, keterampilan, maupun pola 

perilaku. Pane & Dasopang (2017), memaknai belajar sebagai serangkaian 

aktivitas yang melibatkan aspek-aspek mental yang memungkinkan 

terjadinya transformasi dalam diri individu, sedangkan Hanafy (2014), 

memandang belajar sebagai proses usaha yang dilakukan seseorang untuk 

memperoleh perubahan tingkah laku secara menyeluruh sebagai hasil 

interaksi dengan lingkungannya. Lebih lanjut Rahman (2022), menjelaskan 

bahwa proses belajar dapat berlangsung secara sengaja maupun tidak 

sengaja dan ditandai oleh perubahan dari kondisi tidak tahu menjadi tahu 

serta dari ketidakmampuan menjadi kemampuan. Oleh karena itu, belajar 

dapat disimpulkan sebagai usaha sadar individu untuk mencapai perubahan 

diri ke arah yang lebih baik melalui pengalaman, latihan, serta interaksi 

dengan lingkungan sekitarnya. 

 

Proses belajar tersebut kemudian terwujud secara sistematis dalam kegiatan 

pembelajaran di kelas. Secara yuridis, Undang-Undang Nomor 20 Tahun 

2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 1 Ayat 20 mendefinisikan 

pembelajaran sebagai proses interaksi antara peserta didik, pendidik, dan 

sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar. Definisi ini menegaskan 

bahwa pembelajaran bukan sekadar transfer pengetahuan dari guru kepada 

siswa, melainkan merupakan proses interaktif yang melibatkan berbagai 
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komponen pendidikan. Sejalan dengan pandangan tersebut Karwono & 

Mularsih (2017), menyatakan bahwa pembelajaran merupakan upaya sadar 

pendidik untuk memfasilitasi terjadinya proses belajar melalui pengelolaan 

lingkungan dan pemanfaatan berbagai sumber belajar secara optimal, 

sehingga peran guru bergeser dari sekadar penyampai informasi menjadi 

fasilitator proses belajar. Arianti (2019) menjelaskan bahwa pembelajaran 

merupakan suatu sistem yang terdiri atas tujuan, materi, metode, media, dan 

evaluasi yang saling berkaitan satu sama lain. 

 

Keterkaitan antara belajar dan pembelajaran terletak pada fungsi 

pembelajaran sebagai wahana yang secara sengaja dirancang untuk 

menumbuhkan dan mengoptimalkan proses belajar peserta didik. Belajar 

terjadi dalam diri individu, sedangkan pembelajaran merupakan upaya 

sistematis yang dilakukan oleh pendidik untuk menciptakan kondisi agar 

proses belajar tersebut dapat berlangsung secara efektif dan bermakna. 

Dengan kata lain, pembelajaran menyediakan lingkungan, strategi, serta 

media yang memungkinkan peserta didik mengalami proses belajar secara 

aktif. Oleh karena itu, keberhasilan pembelajaran sangat ditentukan oleh 

sejauh mana kegiatan pembelajaran mampu memfasilitasi terjadinya 

perubahan perilaku, peningkatan pemahaman, serta perkembangan sikap 

dan keterampilan peserta didik sebagaimana hakikat belajar itu sendiri. 

 

2. Tujuan Belajar dan pembelajaran 

Tujuan belajar dan tujuan pembelajaran merupakan aspek penting dalam 

keseluruhan proses pendidikan karena keduanya memberikan arah terhadap 

perubahan yang diharapkan terjadi pada peserta didik. Tujuan belajar pada 

dasarnya diarahkan untuk meningkatkan kualitas diri individu serta 

memperoleh tingkah laku baru dalam bentuk pengetahuan, keterampilan, 

sikap positif, dan kecakapan lainnya. Hal ini sebagaimana dikemukakan 

oleh Hasanah & Himami (2021), yang menyatakan bahwa tujuan belajar 

berorientasi pada pengembangan kualitas diri peserta didik, serta sejalan 

dengan pendapat Magdalena et al. (2020), yang menegaskan bahwa tujuan 

belajar mencakup perubahan perilaku atau kompetensi pada aspek 
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intelektual, emosional, dan sosial guna mengembangkan potensi individu 

secara optimal. 

 

Lebih lanjut Magdalena et al. (2020), mengklasifikasikan tujuan belajar ke 

dalam tiga ranah utama, yaitu ranah kognitif yang berkaitan dengan 

peningkatan kemampuan berpikir dan penguasaan pengetahuan, ranah 

afektif yang berhubungan dengan pembentukan sikap, nilai, dan karakter 

peserta didik, serta ranah psikomotorik yang mencakup penguasaan 

keterampilan jasmani maupun rohani. Ketiga ranah tersebut menunjukkan 

bahwa tujuan belajar tidak hanya berfokus pada aspek intelektual, tetapi 

juga menyentuh dimensi sikap dan keterampilan secara terpadu. 

 

Tujuan belajar tersebut kemudian dirumuskan secara operasional dalam 

bentuk tujuan pembelajaran. Emda (2017), menjelaskan bahwa tujuan 

pembelajaran merupakan rumusan kualifikasi kemampuan yang harus 

dimiliki oleh peserta didik setelah menyelesaikan proses pembelajaran, 

sehingga tujuan tersebut perlu dirancang secara spesifik, terukur, dan dapat 

diamati pencapaiannya. Netriwati (2018), mengemukakan bahwa tujuan 

pembelajaran juga mencakup tiga ranah utama, yakni kognitif, afektif, dan 

psikomotorik, yang masing-masing mengarahkan guru dalam merancang 

kegiatan pembelajaran yang tidak hanya mengembangkan pengetahuan 

siswa, tetapi juga membentuk sikap serta melatih keterampilan. 

 

Tujuan belajar dan tujuan pembelajaran memiliki hubungan yang saling 

melengkapi, di mana tujuan belajar menggambarkan arah umum perubahan 

yang diharapkan pada diri peserta didik, sedangkan tujuan pembelajaran 

merupakan perwujudan konkret dari tujuan tersebut dalam kegiatan 

pembelajaran yang dirancang oleh guru. Keterpaduan antara keduanya 

menjadi landasan penting bagi terciptanya proses pendidikan yang efektif, 

sistematis, dan berorientasi pada pengembangan potensi peserta didik 

secara menyeluruh. 
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3. Teori Belajar  

Dalam proses pembelajaran, dibutuhkan teori-teori belajar yang tepat agar 

tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik dan maksimal. Menurut 

Lestari (2015), teori belajar merupakan kerangka konseptual yang 

digunakan untuk menjelaskan dan memberikan panduan bagi pendidikan, 

pengembangan manusia, dan bidang lainnya yang berkaitan dengan 

pembelajaran. Sedangkan menurut Hanafy (2014), teori belajar merupakan 

dasar yang kuat untuk merancang, mengimplementasikan, dan 

mengevaluasi 

 

strategi pembelajaran yang dapat mendukung perkembangan peserta didik 

secara optimal. Teori belajar memuat sintaks implementasi interaksi antara 

pendidik dan peserta didik. Karwono & Mularsih (2017), menyebutkan 

terdapat beberapa teori belajar utama, yaitu teori behaviorisme, teori 

kognitif, teori konstruktivisme, dan teori humanisme. 

 

A. Teori Belajar Behaviorisme  

Teori pertama yang cukup dikenal adalah teori behaviorisme. Karwono 

& Mularsih (2017), menjelaskan bahwa teori behaviorisme memandang 

perubahan tingkah laku sebagai akibat adanya interaksi antara stimulus 

dan respons. Senada dengan pendapat tersebut Nahar (2016), 

menyatakan teori behaviorisme merupakan bentuk perubahan yang 

dialami individu untuk bertingkah laku dengan cara baru sebagai hasil 

interaksi. Berdasarkan pendapat ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

teori belajar behaviorisme menyatakan bahwa belajar merupakan 

perubahan perilaku yang terjadi akibat adanya hubungan stimulus dan 

respons. 
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B. Teori Belajar Kognitivisme  

Salah satu teori belajar yang dikenal dalam dunia pendidikan adalah 

teori kognitif. Karwono & Mularsih (2017), menjelaskan bahwa 

manusia merupakan makhluk belajar yang aktif, ingin selalu tahu, serta 

makhluk sosial. Teori belajar kognitif lebih menekankan bagaimana 

proses yang terjadi dalam akal pikiran manusia dibandingkan dengan 

hasil belajar itu sendiri. Sementara itu, Sutarto (2017), berpendapat 

bahwa dalam teori ini, tingkah laku individu ditentukan oleh persepsi 

atau pemahaman mengenai situasi yang berhubungan dengan tujuan, 

sehingga belajar dipandang sebagai perubahan persepsi dan 

pemahaman.  

 

C. Teori Belajar Konstruktivisme  

Teori konstruktivisme dikenal luas dalam dunia pendidikan. Menurut 

Karwono & Mularsih (2017), konstruktivisme adalah teori belajar yang 

menekankan pembangunan atau penciptaan makna dan pengetahuan 

oleh peserta didik secara mandiri melalui pengalaman. Dalam proses 

ini, peserta didik tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi 

secara aktif membangun pemahaman mereka sendiri berdasarkan 

pengetahuan dan pengalaman sebelumnya. Sedangkan menurut 

Suparlan (2019), teori konstruktivisme merupakan proses pembentukan 

pengetahuan yang dilakukan oleh peserta didik itu sendiri. Peserta didik 

dituntut untuk aktif selama kegiatan pembelajaran dan memberikan 

makna tentang hal-hal yang sedang dipelajari, sementara pendidik 

hanya berperan membantu agar proses pengkonstruksian pengetahuan 

oleh peserta didik berjalan dengan lancar.  
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D. Teori Belajar Humanisme  

Teori belajar lainnya yang berpengaruh adalah teori humanisme. 

Menurut Karwono & Mularsih (2017), teori humanisme adalah 

pendekatan pembelajaran yang bertujuan untuk memanusiakan 

manusia dengan fokus pada pengembangan diri individu sesuai dengan 

potensi yang dimilikinya. Teori ini menekankan pada pertumbuhan 

pribadi dan pengalaman subjektif individu. Senada dengan pendapat 

tersebut  Qodir (2017), menyatakan bahwa proses belajar harus dimulai 

dan ditujukan untuk kepentingan memanusiakan manusia itu sendiri, 

dapat disimpulkan bahwa teori humanisme dalam pendidikan 

menekankan pendekatan pembelajaran yang memanusiakan manusia. 

 

Kesimpulan Pemilihan Teori Berdasarkan uraian terkait dengan teori belajar 

di atas, maka peneliti menyimpulkan bahwa teori yang tepat untuk 

digunakan pada penelitian ini yaitu teori konstruktivisme. teori 

konstruktivisme menjadi landasan utama penelitian ini.. Media ini 

memfasilitasi siswa untuk membangun pengetahuannya sendiri melalui 

interaksi sosial dan pengalaman langsung. Dalam permainan kartu kuartet, 

siswa tidak lagi pasif mendengarkan ceramah (seperti dalam pendekatan 

behavioristik), melainkan dituntut untuk berpartisipasi aktif dalam mencari 

pasangan kartu. Saat siswa berusaha mengumpulkan satu set kartu kuartet 

yang bertema sama, mereka sedang melakukan proses mengonstruksi 

konsep sejarah: mereka harus mengidentifikasi hubungan antar-tokoh atau 

peristiwa, mengategorikan informasi, dan menyusunnnya menjadi 

pemahaman yang utuh.  

 

2.1.2 Media Pembelajaran  

1. Hakikat dan Pengertian Media Pembelajaran  

Keberhasilan proses pembelajaran sejarah sangat bergantung pada 

kemampuan pendidik dalam menghadirkan inovasi yang dapat mengatasi 

kebosanan siswa dan meminimalkan pola belajar yang pasif. Terkait 

dengan hal tersebut, penciptaan suasana pembelajaran yang nyaman dan 

menyenangkan sangat diperlukan, salah satunya melalui pemanfaatan 
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media pembelajaran yang kreatif dan inovatif. Penggunaan media dalam 

proses belajar mengajar secara fundamental bertujuan untuk 

menumbuhkan minat dan motivasi, sehingga dapat mendorong siswa 

untuk belajar lebih giat dan mencapai hasil belajar yang optimal Arif dkk 

2022). Senada dengan hal tersebut, Imanita & Triaristina (2024), 

menegaskan bahwa guru dituntut untuk terus menyesuaikan diri dengan 

perkembangan teknologi, karena pembelajaran yang tidak mengikuti 

zaman akan sulit menyentuh minat dan kebutuhan peserta didik. 

Dalam proses belajar mengajar, media memegang peranan strategis 

sebagai sarana penyampaian pesan dari guru kepada siswa. Gunawan & 

Ritonga (2020), menegaskan bahwa media pembelajaran bukan sekadar 

alat bantu teknis, melainkan komponen integral dalam sistem pendidikan 

yang berfungsi untuk menyalurkan pesan (materi), merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, dan kemauan siswa sehingga proses belajar dapat 

terjadi secara efektif.  

 

Media pembelajaran memiliki peran ganda, yaitu sebagai alat untuk 

memvisualisasikan materi sekaligus merangsang aspek psikologis siswa 

selama proses belajar. Simbolon dkk (2024), dalam jurnal Danadyaksa 

Historica menjelaskan bahwa media visual memiliki peran vital dalam 

menyederhanakan konsep-konsep sejarah yang kompleks. Media visual 

mampu memvisualisasikan peristiwa masa lalu yang abstrak menjadi lebih 

konkret, sehingga membantu siswa memahami kronologi serta hubungan 

antar peristiwa dengan lebih baik dibandingkan hanya melalui penjelasan 

verbal. 

 

Pandangan teoritis tersebut didukung oleh penelitian Siti Nursolehah dkk 

(2024), yang menyimpulkan bahwa metode pembelajaran berbasis visual 

terbukti efektif meningkatkan pemahaman dan motivasi siswa terhadap 

materi sejarah. Penggunaan media visual membantu menjembatani 

kesenjangan antara siswa dengan peristiwa masa lampau, menjadikan 

materi sejarah yang sering dianggap "kering" menjadi lebih hidup dan 

mudah dicerna. 
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Urgensi penggunaan media juga berkaitan dengan upaya mengatasi 

kejenuhan dan meningkatkan minat belajar. Firmansyah (2024), dalam 

risetnya menegaskan bahwa penggunaan media pembelajaran yang variatif 

berdampak positif terhadap minat belajarsiswa SMA. Ia menemukan 

bahwa media yang mampu menyajikan materi secara visual dan menarik 

akan membuat siswa lebih tertarik untuk mempelajari materi, 

menumbuhkan sikap antusias, dan mengurangi rasa bosan yang sering 

muncul dalam metode ceramah konvensional. 

 

Dalam konteks penggunaan metode pembelajaran berbasis permainan, 

Imanita (2014) memberikan bukti empiris bahwa metode pembelajaran 

dan kecerdasan interpersonal siswa berpengaruh signifikan terhadap hasil 

belajar sejarah. Temuan ini relevan dengan penggunaan kartu kuartet yang 

juga mengandalkan interaksi sosial antarsiswa dan kecerdasan 

interpersonal dalam proses bermain sambil belajar, sehingga siswa tidak 

merasa sedang 'belajar berat', melainkan sedang bermain sambil menyerap 

materi sejarah.  Dalam konteks media yang bersifat permainan fisik (game-

based), Saputri dkk (2023) memberikan bukti empiris melalui 

penelitiannya menggunakan media kartu (kartu domino sejarah). Mereka 

menemukan bahwa penggunaan media kartu dalam suasana permainan 

kelompok (Team Games Tournament) terbukti valid meningkatkan minat 

belajar siswa secara signifikan. Media kartu menciptakan suasana belajar 

yang kompetitif namun menyenangkan, sehingga siswa tidak merasa 

sedang "belajar berat", melainkan sedang bermain sambil menyerap materi 

sejarah. Temuan ini sangat relevan dengan penggunaan kartu kuartet yang 

juga mengandalkan interaksi sosial dan aturan main untuk menarik minat 

siswa. 

 

Oleh karena itu, pemilihan media kartu kuartet dalam penelitian ini 

didasarkan pada kebutuhan untuk menghadirkan pembelajaran yang 

interaktif, memadukan unsur visual, tekstual, dan permainan edukatif. 

Pendekatan ini selaras dengan temuan-temuan riset terbaru yang 
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menekankan bahwa visualisasi dan interaktivitas adalah kunci untuk 

meningkatkan keterlibatan dan minat siswa dalam pembelajaran 

sejarah.konvensional. Hal ini juga didukung oleh Triaristina dkk (2026) 

yang menemukan bahwa pelatihan pembuatan media pembelajaran 

interaktif dapat meningkatkan pemahaman dan keterampilan secara 

signifikan, sehingga media interaktif terbukti mampu menghasilkan 

pembelajaran yang lebih menarik, inovatif, dan sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik. 

 

2. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Secara spesifik, Levie dan Lentz dalam Arsyad (2014), mengidentifikasi 

empat fungsi utama media pembelajaran visual yang memiliki relevansi 

kuat dengan penggunaan kartu kuartet dalam penelitian ini, yaitu: 

1. Fungsi Atensi 

Media visual berfungsi menarik dan mengarahkan perhatian siswa 

untuk berkonsentrasi pada isi pelajaran. Dalam kartu kuartet, fungsi 

ini terpenuhi melalui desain visual kartu yang menampilkan ilustrasi 

tokoh atau peristiwa sejarah secara menarik, yang secara efektif 

memecah kebosanan visual siswa terhadap buku teks yang didominasi 

tulisan. 

 

2. Fungsi Afektif 

Terlihat dari tingkat kenikmatan siswa ketika belajar. Kartu kuartet 

mengakomodasi fungsi ini melalui mekanisme permainan 

(gamifikasi) yang menyenangkan, sehingga materi sejarah tidak lagi 

dianggap sebagai beban hafalan yang berat, melainkan aktivitas yang 

dinikmati dengan antusiasme emosional. 

 

3. Fungsi Kognitif 

Media berfungsi memfasilitasi pemahaman dan pengingatan 

informasi. Melalui kartu kuartet, informasi sejarah yang kompleks 

disederhanakan menjadi poin-poin kunci (fakta, tahun, peran) yang 
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terstruktur dalam satu set, memudahkan otak siswa memproses dan 

memanggil kembali (recall) fakta sejarah tersebut. 

 

4. Fungsi Kompensatoris 

Berfungsi mengakomodasi siswa yang lemah dalam menerima 

pelajaran secara verbal. Media ini menjadi solusi strategis bagi siswa 

dengan gaya belajar visual atau yang memiliki kesulitan memahami 

teks panjang, karena inti materi sejarah tersaji secara visual dan 

ringkas tanpa mengurangi esensi materi. 

 

Keempat fungsi ini sangat relevan dengan penggunaan kartu kuartet. 

Fungsi atensi terpenuhi melalui desain visual; fungsi afektif muncul dari 

unsur gamifikasi; fungsi kognitif terbangun melalui informasi faktual 

dalam kartu; dan fungsi kompensatoris membantu siswa visual 

memahami materi sejarah yang padat teks. 

 

5. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Ditinjau dari perkembangan teknologinya, Arsyad (2014) 

mengklasifikasikan media pembelajaran menjadi empat kelompok besar, 

yaitu: 

 

1. Media Hasil Teknologi Cetak 

Cara untuk menghasilkan atau menyampaikan materi melalui 

proses pencetakan mekanis atau fotografis (contoh: buku, modul, 

kartu). 

 

2. Media Hasil Teknologi Audio-Visual 

Cara menyampaikan materi dengan menggunakan mesin mekanis 

dan elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio dan visual 

(contoh: video, film). 

 

 

 

3. Media Hasil Teknologi Berbasis Komputer 
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Cara menghasilkan atau menyampaikan materi dengan 

menggunakan sumber-sumber yang berbasis mikroprosesor. 

4. Media Hasil Teknologi Gabungan 

Cara untuk menghasilkan dan menyampaikan materi yang 

menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media yang 

dikendalikan oleh komputer. 

 

Dalam kerangka klasifikasi media pembelajaran, kartu kuartet termasuk 

ke dalam media hasil teknologi cetak yang berbentuk visual dua dimensi. 

Media cetak memiliki karakteristik dapat dipelajari sesuai kecepatan 

masing-masing siswa (self-paced), serta bersifat permanen sehingga 

informasi di dalamnya dapat diulang dan ditinjau kembali kapan saja 

tanpa batas waktu Giwangsa (2021).  

 

Meskipun tergolong sederhana, media ini tetap memiliki keunggulan 

pedagogis yang penting. Media pembelajaran cetak dinilai unggul karena 

murah, praktis, dan tidak memerlukan alat pendukung seperti listrik atau 

perangkat digital Puadah & Rustini (2022), Keunggulan ini membuat 

kartu kuartet sangat fleksibel digunakan di berbagai kondisi kelas, 

termasuk ruang belajar yang minim fasilitas teknologi. Selain itu, bentuk 

fisiknya mendorong siswa untuk berinteraksi secara langsung, baik 

ketika berdiskusi maupun saat bermain menggunakan kartu. Interaksi 

tatap muka ini merupakan inti dari active learning karena membantu 

mengembangkan keterampilan komunikasi, kerja sama, dan negosiasi 

keterampilan yang sering kali kurang terasah dalam pembelajaran 

berbasis layar (Depita, 2024).  

 

4. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran  

Dalam memilih media pembelajaran yang tepat, terdapat beberapa 

kriteria penting yang harus diperhatikan. Miftah & Rokhman (2022), 

mengemukakan bahwa kriteria pemilihan media pembelajaran 

mencakup: (1) kesesuaian dengan tujuan pembelajaran; (2) keefektifan 

media dalam mendukung proses pembelajaran; (3) karakteristik peserta 
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didik sebagai pengguna; (4) ketersediaan media yang dapat diakses; (5) 

kualitas teknis dan daya tahan media; (6) efisiensi biaya dalam 

pengadaan dan pemanfaatan; (7) fleksibilitas media terhadap berbagai 

situasi pembelajaran; serta (8) kemampuan pendidik dalam merancang 

dan menggunakan media tersebut. Kriteria-kriteria ini menjadi landasan 

bagi guru untuk melakukan seleksi atau pemilihan media pembelajaran 

yang layak, berkualitas, dan memiliki kebermanfaatan optimal bagi 

proses pembelajaran. 

 

Berpijak pada indikator tersebut, kartu kuartet memenuhi syarat sebagai 

media yang efektif untuk diterapkan di kelas X SMAN 2. Media ini 

dinilai unggul dari aspek kemudahan dan kepraktisan, karena tersedia 

secara fisik, tahan lama, dan tidak memerlukan dukungan teknis rumit. 

Secara spesifik pada aspek ketepatan tujuan dan dukungan isi, kartu 

kuartet menyelaraskan mekanisme permainan dengan pencapaian ranah 

kognitif sejarah. Media ini memfasilitasi siswa mulai dari penguasaan 

fakta dasar (C1) hingga kemampuan menganalisis hubungan antar-

konsep (C4) dalam satu tema, tanpa terjebak pada metode hafalan yang 

kaku. Selain itu, format kartu yang memadukan visualisasi konkret dan 

ringkasan teks faktual sangat relevan untuk membantu siswa 

menstrukturkan informasi sejarah yang abstrak menjadi skema 

pengetahuan yang sistematis melalui pengelompokan set kartu. 

2.1.3 Kartu kuartet 

1. Pengertian Kartu Kuartet  

Dalam Secara konseptual, Media kartu kuartet merupakan salah satu bentuk 

media pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) yang 

menggunakan beberapa set kartu. Setiap set berisi empat kartu yang saling 

berkaitan karena memiliki tema atau kategori yang sama, seperti tokoh 

pergerakan nasional atau perjanjian-perjanjian diplomatik. Menurut AP, 

(2022), cara bermain kartu kuartet mendorong siswa untuk melakukan 

berbagai bentuk interaksi, misalnya berkomunikasi untuk meminta kartu 

tertentu, mengingat kartu yang dimiliki oleh pemain lain, serta berstrategi 

untuk melengkapi set kartu yang menjadi target mereka. Selama proses 
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mencari dan menyusun pasangan kartu tersebut, siswa secara tidak langsung 

melakukan pengulangan dan peneguhan materi pelajaran, namun dalam 

suasana yang menyenangkan dan tidak menimbulkan tekanan seperti 

metode menghafal tradisional. 

 

Kualitas pembelajaran sejarah sangat bergantung pada kemampuan 

pengajar dalam menghadirkan inovasi. Menurut Saputra et al (2023), 

penyampaian materi harus kaya akan inovasi untuk meningkatkan daya tarik 

dan mencegah kebosanan siswa, yang pada gilirannya berdampak positif 

terhadap antusiasme belajar. Sebagai wujud nyata dari inovasi tersebut, 

penggunaan media yang interaktif menjadi krusial untuk membantu guru 

mengkonkretkan materi secara visual, sehingga siswa terdorong untuk 

terlibat lebih aktif. Menjawab kebutuhan tersebut, penelitian ini menerapkan 

media Kartu Kuartet sebagai solusi pembelajaran. 

2. Tahapan penggunaan kartua kuartet 

Tabel  2 Tahapan Penggunaan Kartu Kuartet 

No Tahapan Kegiatan Pembelajaran 

1 Persiapan Media Guru mempersiapkan set Kartu Kuartet yang 

memuat gambar dan informasi tokoh/peristiwa 

sejarah per seri/kategori. 

2 Pembentukan 

Kelompok 

Siswa dibagi menjadi kelompok kecil (4–5 

orang), masing-masing mendapat satu set kartu, 

dan guru menjelaskan aturan permainan. 

3 Eksplorasi Kartu Kartu dikocok dan dibagikan. Siswa 

mengamati kartu yang dipegang dan 

mengidentifikasi kategori/serinya. 

4 Proses Permainan Siswa bergantian meminta kartu yang 

dibutuhkan untuk melengkapi satu seri penuh 

dengan menyebut nama seri dan nama kartu 

secara spesifik. 

5 Penentuan Pemenang Permainan berakhir saat semua seri terkumpul. 

Kelompok/individu dengan seri terlengkap 

dinyatakan pemenang. 
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6 Diskusi & Konfirmasi Guru memimpin diskusi kelas berdasarkan 

kartu yang telah dimainkan, siswa menjelaskan 

informasi dari kartunya, dan guru memberikan 

penguatan. 

7 Refleksi & Penutup Siswa menyampaikan kesan dan hal baru yang 

dipelajari. Guru menyimpulkan materi dan 

menutup kegiatan. 

 

Berdasarkan uraian sintaks pada tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa 

seluruh tahapan penggunaan media Kartu Kuartet secara konsisten 

berkontribusi terhadap peningkatan minat belajar siswa, meskipun dengan 

bobot pengaruh yang berbeda-beda pada setiap indikator. Sejak tahap 

pertama, yakni persiapan media, tampilan visual kartu yang menarik telah 

mampu membangkitkan perasaan senang dan ketertarikan awal pada diri 

siswa. Kondisi ini terus berkembang pada tahap pembentukan kelompok, 

di mana rasa tanggung jawab terhadap tim mendorong keterlibatan aktif 

siswa bahkan sebelum permainan dimulai. 

Puncak pengaruh media Kartu Kuartet terhadap minat belajar terjadi pada 

Tahap 4, yaitu proses permainan meminta dan memberi kartu. Pada tahap 

inilah keempat indikator minat belajar perasaan senang, ketertarikan, 

perhatian, dan keterlibatan siswa aktif secara bersamaan dalam satu 

aktivitas yang utuh. Siswa tidak hanya dituntut untuk mengingat nama 

tokoh atau peristiwa sejarah, tetapi juga harus berstrategi dalam 

menentukan kartu yang akan diminta, berkomunikasi secara aktif dengan 

anggota kelompok, serta bersaing secara sehat untuk mengumpulkan seri 

kartu terlengkap. Proses kognitif dan sosial yang terjadi secara bersamaan 

inilah yang menjadikan permainan Kartu Kuartet sebagai media yang 

efektif dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sekaligus 

bermakna (joyful and meaningful learning). Hal ini sejalan dengan 

pandangan Alt (2023) yang menegaskan bahwa pendekatan gamifikasi 

yang mengintegrasikan elemen tantangan dan penghargaan terbukti 

mampu meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa secara signifikan. 
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Secara keseluruhan, sintaks penggunaan media Kartu Kuartet 

menunjukkan bahwa media ini tidak sekadar berfungsi sebagai alat 

penyampaian materi, melainkan sebagai wahana pengalaman belajar yang 

melibatkan dimensi kognitif, afektif, dan sosial siswa secara terpadu. 

Dibandingkan dengan media konvensional yang bersifat satu arah, Kartu 

Kuartet menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam proses 

pembelajaran. Sumargono et al., (2020) menegaskan bahwa media kartu 

kuartet mampu melibatkan siswa secara aktif, meningkatkan kemampuan 

berbicara dan menyimak, serta membantu guru menumbuhkan minat dan 

motivasi belajar.  

3. Karakteristik Kartu Kuartet dalam Pembelajaran Sejarah 

Mengacu pada analisis pengembangan media oleh Sasmita (2017), kartu 

kuartet dalam pembelajaran sejarah memiliki empat karakteristik pedagogis 

utama yang membedakannya dengan media lain: 

1. Visual dan Tekstual Terintegrasi: Setiap kartu menampilkan gambar 

tokoh atau peristiwa sejarah bersama ringkasan fakta singkat. Cara ini 

membuat siswa lebih mudah mengingat materi dibandingkan hanya 

membaca buku teks biasa. Tampilan kartu yang menarik ini membuat 

siswa merasa senang dan tertarik sejak pertama kali melihat dan 

memegang kartunya. 

2. Pengelompokan Tematik: Untuk menang, siswa harus mengumpulkan 

empat kartu yang satu tema. Hal ini melatih siswa melihat bagaimana 

satu peristiwa sejarah berkaitan dengan peristiwa lain, bukan hanya 

menghafal fakta secara terpisah. Supaya berhasil mengumpulkan kartu 

yang tepat, siswa harus memberi perhatian lebih pada isi setiap kartu. 

3. Interaktif dan Kompetitif Saat bermain, siswa saling tukar dan minta 

kartu dari teman satu kelompok. Suasana ini membuat belajar jadi lebih 

hidup dan seru, sekaligus mendorong siswa yang biasanya pasif untuk 

ikut aktif. Proses tukar-menukar dan diskusi ini membuat siswa lebih 

terlibat dalam kegiatan belajar, baik secara pikiran maupun secara 

sosial dengan teman-temannya. 
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4. Melatih Kemampuan Klasifikasi (HOTS): Permainan ini tidak sekadar 

menghafal nama atau tanggal. Siswa harus menganalisis hubungan 

antar kartu untuk bisa mengumpulkan satu set yang lengkap. Dengan 

begitu, siswa berlatih berpikir kritis, bukan cuma mengingat-ingat 

seperti memakai flashcard biasa. Proses berpikir ini juga membuat 

siswa tetap terlibat secara aktif sepanjang permainan. 

Kelebihan dan Keterbatasan  

1. Kelebihan: Meningkatkan minat, memfasilitasi pembelajaran 

kolaboratif, dan melatih keterampilan sosial. 

2. Keterbatasan: Memerlukan manajemen kelas yang baik untuk 

mengontrol kebisingan konstruktif, dan persiapan produksi kartu yang 

matang. 

2.1.4 Minat Pembelajaran 

1. Pengertian Minat Belajar 

Secara filosofis, manusia sebagai makhluk berpikir (homo sapiens) 

memiliki dorongan alami untuk terus mencari, memahami, dan memperoleh 

sesuatu yang mampu memenuhi kebutuhan batiniah mereka. Nurhasanah & 

Sobandi (2016), menjelaskan bahwa dalam upaya memuaskan rasa ingin 

tahu tersebut, manusia secara naluriah akan mengarahkan pikiran, perasaan, 

dan tindakannya pada berbagai objek yang dianggap memiliki nilai atau 

makna bagi dirinya. Dalam kajian psikologi pendidikan, proses pemusatan 

perhatian, keterlibatan emosi, serta dorongan internal terhadap suatu objek 

atau aktivitas tertentu inilah yang kemudian disebut sebagai minat. 

 

Minat memegang posisi sentral dalam dinamika psikologis siswa. Fahmi 

Siregar dkk (2023), dalam penelitiannya menegaskan bahwa keberhasilan 

siswa dalam pembelajaran sejarah tidak hanya bergantung pada kemampuan 

kognitif, tetapi sangat ditentukan oleh seberapa besar minat dan keinginan 

yang muncul dari dalam diri (motivasi internal) untuk terlibat dalam proses 

belajar. Dorongan inilah yang menjadi bahan bakar utama bagi siswa untuk 

memulai dan mempertahankan aktivitas belajarnya. Tanpa adanya minat, 
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proses belajar akan berjalan mekanis dan cenderung membosankan bagi 

peserta didik. 

 

Sejalan dengan pandangan tersebut Flora Siagian (2015), mendefinisikan 

minat belajar sebagai suatu ketertarikan yang mendorong individu untuk 

melakukan aktivitas belajar dengan perasaan senang dan tanpa ada paksaan 

dari siapa pun. Minat bukan sekadar rasa suka sesaat, melainkan dorongan 

psikologis yang membuat siswa memberikan perhatian lebih (fokus) 

terhadap materi pelajaran. Ketika seseorang memiliki minat yang tinggi, ia 

akan menunjukkan partisipasi aktif dan keinginan yang kuat untuk 

memahami objek yang dipelajarinya, Slameto (2015), menegaskan bahwa 

minat adalah rasa suka dan keterikatan terhadap suatu aktivitas yang muncul 

tanpa paksaan dari luar. Ia menjelaskan bahwa minat tumbuh melalui proses 

penerimaan, yaitu ketika individu bersedia mengaitkan dirinya dengan suatu 

hal yang dianggap relevan, menyenangkan, atau bermakna. Semakin kuat 

hubungan yang dirasakan individu dengan aktivitas tersebut, semakin besar 

pula minat yang berkembang dalam dirinya. 

 

Pandangan tersebut diperkuat kembali oleh Nurhasanah & Sobandi (2016), 

yang menjelaskan bahwa minat sangat berkaitan dengan perhatian; ketika 

seseorang memiliki minat pada suatu hal, perhatian akan muncul dengan 

sendirinya. Orang yang berminat terhadap suatu objek biasanya mampu 

fokus tanpa merasa terpaksa, merasakan kesenangan saat berhubungan 

dengan objek tersebut, dan lebih mudah memahami informasi yang 

berkaitan dengannya. Dalam pembelajaran, siswa yang memiliki minat 

terhadap suatu mata pelajaran biasanya lebih bersemangat mengikuti kelas, 

aktif bertanya, dan termotivasi mencari materi tambahan di luar 

pembelajaran formal. 

 

Penting untuk dipahami bahwa minat bukanlah faktor bawaan yang statis. 

Ana & Rahuma (2024), dalam riset terbarunya mengenai pembelajaran 

sejarah menjelaskan bahwa minat belajar bersifat dinamis; ia bukan "takdir" 

yang dibawa sejak lahir, melainkan sesuatu yang dapat dibentuk, dipelajari, 



30 
 

 

dan dikembangkan melalui stimulus lingkungan yang tepat. Oleh karena itu, 

dalam konteks pembelajaran sejarah, minat belajar dapat didefinisikan 

sebagai kecenderungan jiwa yang sengaja dibangun untuk memperhatikan 

materi sejarah secara terus-menerus yang disertai dengan perasaan senang 

dan partisipasi aktif. 

 

Berangkat dari berbagai pandangan ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 

minat memegang peran sentral sebagai 'bahan bakar' psikologis yang 

menentukan keterlibatan siswa dalam belajar. Poin kuncinya adalah minat 

bukanlah bawaan lahir yang statis, melainkan sesuatu yang dinamis dan bisa 

dibentuk melalui pengalaman yang menyenangkan. Artinya, dalam 

pembelajaran Sejarah, ketertarikan siswa tidak muncul dengan sendirinya, 

melainkan perlu dipancing menggunakan stimulus yang tepat. Oleh sebab 

itu, penerapan media pembelajaran seperti kartu kuartet menjadi langkah 

strategis untuk menciptakan suasana belajar yang 'tanpa paksaan' 

(menyenangkan), sehingga mampu mengubah persepsi siswa terhadap 

sejarah dan menumbuhkan keinginan untuk terus mendalami materi 

tersebut. 

 

2. Faktor-faktor yang Memengaruhi Minat Belajar  

Tumbuh kembangnya minat belajar siswa merupakan resultan dari interaksi 

berbagai faktor yang kompleks. Ana & Rahuma (2024), dalam penelitian 

terbarunya mengenai minat belajar sejarah mengklasifikasikan faktor-faktor 

tersebut ke dalam dimensi internal yang berasal dari dalam diri siswa, yaitu: 

1. Faktor Afektif (Sikap dan Perasaan) 

Sikap siswa terhadap mata pelajaran sangat menentukan 

keberhasilan belajar. Jika siswa memiliki perasaan senang, antusias, 

dan menganggap sejarah sebagai pelajaran yang "seru" atau 

menyenangkan, minatnya akan tumbuh secara alami. Sebaliknya, 

perasaan jenuh atau bosan akan menjadi penghambat utama 

munculnya minat. 

 

2. Faktor Motivasi (Keinginan Menambah Wawasan) 
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Adanya dorongan internal dari dalam diri siswa untuk menjadi lebih 

tahu dan memperluas wawasan sejarah menjadi pemicu kuat. Siswa 

yang memiliki motivasi intrinsik (dari dalam diri) cenderung belajar 

karena kebutuhan ingin tahu, bukan sekadar karena tuntutan nilai. 

 

3. Faktor Intelegensi dan Konsentrasi 

Kemampuan siswa dalam memusatkan perhatian (fokus) sangat 

berpengaruh. Siswa yang mampu berkonsentrasi dengan baik dan 

memiliki kesiapan kognitif cenderung lebih mudah menikmati 

materi sejarah dibandingkan siswa yang sulit fokus atau mengalami 

gangguan konsentrasi. 

 

Sari dkk (2024), menyoroti pengaruh lingkungan luar yang menjadi 

stimulus vital bagi minat siswa, meliputi: 

 

1. Faktor Lingkungan Sekolah (Metode Guru dan Fasilitas) 

Metode pengajaran guru memegang peran kunci. Pembelajaran yang 

monoton (hanya ceramah) cenderung menurunkan minat, sedangkan 

guru yang kreatif dan variatif dapat menghidupkan suasana kelas. 

Selain itu, ketersediaan fasilitas atau media pembelajaran yang 

memadai di sekolah juga sangat menentukan antusiasme siswa. 

 

2. Faktor Lingkungan Keluarga 

Dukungan orang tua, baik secara materi (biaya/alat sekolah) maupun 

psikologis (perhatian dan motivasi), sangat mempengaruhi kesiapan 

belajar siswa. Siswa yang mendapat dukungan positif dari keluarga 

cenderung lebih bersemangat di sekolah. 

 

 

 

3. Faktor Lingkungan Sosial (Teman Sebaya) 

Interaksi dengan teman sebaya turut membentuk minat. Lingkungan 

pertemanan yang positif dan saling mendukung dalam belajar akan 

memacu siswa untuk ikut aktif. 
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3. Indikator Minat Belajar  

Keberadaan minat dalam diri peserta didik tidaklah abstrak, melainkan 

dapat diamati melalui gejala-gejala perilaku tertentu. Slameto (2015), 

menguraikan bahwa minat belajar siswa dapat diidentifikasi melalui 

empat indikator utama, yaitu: 

 

1. Perasaan Senang 

Siswa yang memiliki minat akan menjalani proses belajar dengan 

perasaan gembira, antusias, dan tanpa tekanan. Mereka merasa 

nyaman saat mengikuti pelajaran sejarah, sehingga materi yang 

disampaikan guru tidak dianggap sebagai beban, melainkan sesuatu 

yang dinikmati. 

 

2. Ketertarikan Siswa 

Adanya respons positif dari siswa terhadap materi pelajaran. Siswa 

merasa terpanggil untuk mengetahui lebih dalam tentang topik yang 

sedang dibahas. Ketertarikan ini ditandai dengan daya tanggap yang 

cepat dan rasa ingin tahu yang tinggi ketika guru menjelaskan 

materi. 

 

3. Perhatian Siswa 

 Minat melahirkan konsentrasi. Siswa yang berminat akan 

memusatkan perhatiannya secara penuh pada pelajaran, 

mendengarkan penjelasan guru dengan seksama, dan tidak mudah 

teralihkan oleh gangguan di sekitarnya saat proses pembelajaran 

berlangsung. 

 

4. Keterlibatan Siswa (Partisipasi): Minat tidak hanya berhenti pada 

rasa suka, tetapi mewujud dalam tindakan nyata. Siswa 

berpartisipasi aktif dalam kegiatan kelas, seperti berani bertanya, 

menjawab pertanyaan, mengerjakan tugas dengan sungguh-

sungguh, serta mencatat materi tanpa harus disuruh. 
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Berdasarkan kajian pustaka di atas, dapat disimpulkan bahwa indikator 

minat belajar sejarah dalam penelitian ini meliputi: (1) Perasaan senang 

dalam mengikuti pembelajaran; (2) Ketertarikan siswa terhadap materi; 

(3) Perhatian yang fokus saat belajar; dan (4) Keterlibatan atau 

partisipasi aktif siswa dalam kegiatan pembelajaran 

2.1.5 Pembelajaran Sejarah 

Secara umum, pembelajaran dimaknai sebagai proses interaksi peserta didik 

dengan pendidik dan sumber belajar yang menghasilkan perubahan tingkah 

laku, baik secara kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Pane & Dasopang 

(2017), menegaskan bahwa perubahan ini terjadi akibat adanya pengalaman 

dan latihan yang disengaja. Dalam konteks spesifik, sejarah didefinisikan 

sebagai rekonstruksi masa lalu yang memiliki signifikansi bagi masa kini. 

Esensi dari pembelajaran sejarah adalah menelaah peristiwa masa lampau 

bukan sekadar sebagai deretan fakta mati, melainkan sebagai sumber nilai 

dan pengalaman berharga untuk memproyeksikan kehidupan masa depan 

yang lebih baik (Sayono, 2015). 

 

pembelajaran sejarah di sekolah memiliki orientasi yang berbeda dengan 

ilmu sejarah murni. Jika ilmu sejarah bertujuan untuk rekonstruksi masa lalu 

secara objektif ilmiah, maka pendidikan sejarah di sekolah lebih 

menekankan pada aspek pedagogis dan didaktis. Saputra & Virgawati 

(2021) menjelaskan bahwa pembelajaran sejarah berfungsi strategis sebagai 

sarana penanaman nilai-nilai nasionalisme dan pembentukan karakter 

bangsa, sebab pemahaman peserta didik terhadap materi perjuangan bangsa 

Indonesia dalam mempertahankan kemerdekaan terbukti berpengaruh 

secara signifikan terhadap tumbuhnya sikap nasionalisme dan patriotisme 

mereka. Sejalan dengan Firmansyah (2024), menjelaskan bahwa 

pembelajaran sejarah berfungsi strategis sebagai sarana penanaman nilai-

nilai nasionalisme dan pembentukan karakter bangsa. Artinya, sejarah 

diajarkan bukan semata-mata untuk mencetak siswa menjadi sejarawan ahli, 

melainkan untuk membentuk kepribadian siswa yang memiliki kesadaran 

sejarah dan kecintaan terhadap tanah air. Agustina (2019), menegaskan 

bahwa guru dan siswa harus berperan aktif dalam mengumpulkan informasi, 
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mengolah dan merekonstruksi data serta fakta, menampilkan hasil 

rekonstruksi, serta memproses pengembangan nilai-nilai budaya dan 

karakter melalui berbagai kegiatan belajar yang terjadi baik di dalam 

maupun di luar kelas. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran sejarah 

yang bermakna menuntut keterlibatan aktif dari seluruh komponen 

pembelajaran, bukan sekadar penyampaian materi secara satu arah. 

 

siswa menjadi sejarawan ahli, melainkan untuk membentuk kepribadian 

siswa yang memiliki kesadaran sejarah dan kecintaan terhadap tanah air. 

Lebih lanjut, tujuan pembelajaran sejarah tidak hanya berhenti pada transfer 

pengetahuan (transfer of knowledge), tetapi juga transformasi nilai 

(transformation of values). Mengacu pada pandangan Sayono (2015), 

pembelajaran sejarah harus digeser dari pendekatan pragmatis yang hanya 

mengejar target kurikulum dan hafalan, menuju pendekatan idealis yang 

mengembangkan nalar kritis. Melalui pembelajaran ini, siswa diharapkan 

mampu mengambil hikmah dari peristiwa masa lalu, memahami kausalitas 

(sebab-akibat), serta memiliki kepekaan dalam menghadapi permasalahan 

kehidupan masa kini. Berdasarkan pandangan tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa pembelajaran sejarah bukan sekadar aktivitas menghafal tahun dan 

nama tokoh, melainkan sebuah sistem perubahan perilaku yang 

komprehensif. Sejarah adalah instrumen vital untuk membangun karakter 

dan identitas siswa. Oleh karena itu, proses pembelajaran harus dikemas 

secara menarik dan interaktif agar stigma sejarah sebagai pelajaran yang 

membosankan dapat dihilangkan, sehingga tujuan luhur penanaman nilai 

dan pengembangan nalar kritis dapat tercapai secara optimal. 

 

 

 

 

2.2 Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu adalah penelitian yang telah dilakukan oleh seseorang 

dan mendapatkan hasil yang valid sesuai dengan judul dan tujuan peneliti, 

serta digunakan sebagai dasar serta bahan perbandingan dalam pelaksanaan 
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kajian penelitian. Berikut beberpa penelitian relevan yang sesuai sebagai 

referensi atau pembanding dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.  

 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media kartu kuartet 

memiliki potensi besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Sasmita 

(2018) melalui penelitian tindakan kelas menemukan bahwa penggunaan 

Kartu Kuartet Pintar Sejarah mampu meningkatkan aktivitas dan hasil 

belajar siswa pada setiap siklus pembelajaran. Penelitian ini memiliki 

kesamaan dengan penelitian yang dilakukan penulis, yaitu sama-sama 

menggunakan media kartu kuartet dalam pembelajaran sejarah. Namun, 

perbedaannya terletak pada fokus penelitian, karena Sasmita 

menitikberatkan pada aktivitas dan hasil belajar, bukan secara khusus pada 

minat belajar siswa, serta dilakukan pada jenjang SMA.  

 

Penelitian lain dilakukan oleh Giwangsa dan Novianti (2021), yang 

mengembangkan media kartu kuartet pada pembelajaran IPS di sekolah 

dasar menggunakan model ADDIE. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media tersebut sangat layak, praktis digunakan, dan mendapat respons 

positif dari siswa. Persamaan dengan penelitian ini terletak pada 

penggunaan media kartu kuartet sebagai media pembelajaran, sedangkan 

perbedaannya ialah pada jenis penelitian yang bersifat pengembangan serta 

konteks mata pelajaran IPS di tingkat SD, bukan pengujian pengaruh 

terhadap variabel tertentu.  

 

Nurhasanah (2023), juga meneliti efektivitas kartu kuartet melalui desain 

kuasi eksperimen dan menemukan bahwa media tersebut berpengaruh 

signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas IV SD. Penelitian ini sejalan 

dengan penelitian penulis dalam hal pemanfaatan kartu kuartet dalam 

pembelajaran, tetapi berbeda karena lebih menekankan pada hasil belajar 

dan tidak secara khusus membahas materi sejarah.  

 

Dalam konteks pendidikan tinggi Lestari dan Arsyad (2020), mengkaji 

penggunaan kartu kuartet pada mata kuliah sejarah kontemporer dan 

memperoleh hasil berupa peningkatan pemahaman mahasiswa terhadap 
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peristiwa serta tokoh sejarah. Kesamaan penelitian ini terletak pada konteks 

pembelajaran sejarah, sedangkan perbedaannya berada pada subjek 

penelitian, yaitu mahasiswa, serta ruang lingkup materi yang lebih spesifik.  

 

Terakhir, penelitian Triwahyuni dan Pratiwi (2025), menunjukkan bahwa 

penggunaan media kartu kuartet berpengaruh signifikan terhadap hasil 

belajar sejarah materi Lahirnya Pancasila di sekolah dasar. Penelitian ini 

memiliki persamaan dalam mengkaji penggunaan media kuartet pada 

pembelajaran sejarah, tetapi berbeda pada fokus variabel yang diteliti, yakni 

hasil belajar, serta jenjang pendidikan yang masih berada di tingkat SD. 



 
 

 

 

 

 

III.  METODE PENELITIAN 

 
 
 

3.1 Ruang Lingkup Penelitian 

Subyek penelitian : Siswa Kelas XI SMAN 2 Metro. 

Obyek penelitian   : 1.  Objek 1 (Variabel Bebas / Variabel X): Penggunaan 

Media Pembelajaran Kartu Kuartet. 

         2.  Objek 2 (Variabel Terikat / Variabel Y): Minat Belajar 

Sejarah. 

Tempat penelitian  :. JL. Piagam Jakarta, RT 6 RW 2, Kelurahan Mulyosari, 

Kecamatan Metro Barat, Kota Metro, Lampung 

Waktu penelitian    :  Tahun Ajaran 2025/2026 

3.2 Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Pemilihan pendekatan 

ini didasarkan pada tujuan utama penelitian, yaitu untuk mengukur seberapa 

besar pengaruh penggunaan media pembelajaran kartu kuartet terhadap 

minat belajar sejarah siswa kelas XI SMAN 2 Metro. Menurut Sugiyono 

(2023), metode penelitian kuantitatif diartikan sebagai metode penelitian 

yang berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti pada 

populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen 

penelitian, analisis data bersifat kuantitatif/statistik, dengan tujuan untuk 

menguji hipotesis yang telah ditetapkan. Definisi ini menegaskan bahwa 

penelitian ini akan bekerja dengan data berupa angka-angka statistik untuk 

menarik kesimpulan yang objektif. 

 

Senada dengan pandangan tersebut Creswell (2010), menyatakan bahwa 

penelitian kuantitatif merupakan pendekatan untuk menguji teori objektif 

dengan cara meneliti hubungan antar variabel. Variabel-variabel ini 

kemudian diukur menggunakan instrumen (alat ukur) sehingga data yang 

terdiri dari angka dapat dianalisis berdasarkan prosedur statistik. Relevansi 
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penggunaan pendekatan ini juga didukung oleh kajian metodologis dalam 

jurnal Fadli (2021), yang menyebutkan bahwa pendekatan kuantitatif 

memiliki kekuatan dalam generalisasi dan objektivitas. Melalui pendekatan 

ini, peneliti dapat melihat hubungan kausalitas (sebab-akibat) yang jelas 

antara variabel bebas (Media Kartu Kuartet) dan variabel terikat (Minat 

Belajar) tanpa dicampuri oleh pandangan subjektif peneliti. Dengan 

demikian, hasil yang diperoleh dari penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan bukti empiris yang akurat dan dapat dipertanggungjawabkan 

secara ilmiah. 

3.3 Desain Penelitian 

Penelitian ini ini menggunakan metode eksperimen semu (quasi-

experimental design) dengan model Nonequivalent Control Group Design. 

Pemilihan desain ini dilakukan karena dalam konteks penelitian pendidikan 

di sekolah, peneliti tidak memiliki kebebasan penuh untuk melakukan 

pengacakan subjek (random assignment). Hal ini disebabkan oleh 

kenyataan bahwa siswa telah terbagi ke dalam kelas-kelas tertentu yang 

terbentuk secara alami dan tidak dapat diubah susunannya Sugiyono (2023), 

Oleh karena itu, penggunaan eksperimen semu menjadi pilihan paling 

realistis untuk tetap memperoleh data yang dapat diuji secara ilmiah. 

 

Penelitian ini melibatkan dua kelompok utama, yaitu kelompok eksperimen 

dan kelompok kontrol. Kedua kelompok ini tidak ditentukan melalui proses 

acak, tetapi dipilih berdasarkan kelas yang telah tersedia di sekolah. 

Penelitian diawali dengan pemberian tes awal (pretest) kepada kedua 

kelompok untuk mengetahui gambaran kemampuan atau minat awal siswa 

sebelum perlakuan diberikan Arikunto (2013), 

Kelompok eksperimen menerima perlakuan (treatment) berupa penggunaan 

media pembelajaran Kartu Kuartet, sedangkan kelompok kontrol tetap 

mengikuti pembelajaran dengan metode konvensional, seperti ceramah atau 

penjelasan langsung dari guru. 
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Kedua kelompok diberikan tes akhir (posttest) guna melihat perubahan hasil 

belajar setelah proses pembelajaran berlangsung. Arikunto (2013), 

menekankan bahwa adanya pretest dan posttest dalam desain eksperimen 

semu memberikan keuntungan penting, yaitu memungkinkan peneliti 

mengetahui kesetaraan awal antara kedua kelompok serta menyediakan data 

pembanding (baseline) yang diperlukan untuk menilai seberapa besar 

pengaruh perlakuan yang diberikan kepada kelompok eksperimen. Dengan 

demikian, desain ini membantu peneliti menarik kesimpulan ilmiah secara 

lebih tepat terkait efektivitas media pembelajaran yang diuji. 

Desain penelitian dapat ditampilkan dalam bentuk skema berikut: 

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen O₁ X O₂ 

Kontrol O₃ – O₄ 

Keterangan: 

• O₁ dan O₃: hasil pengukuran awal minat belajar sejarah (pretest) 

• X: perlakuan berupa penggunaan media pembelajaran kartu kuartet 

pada kelas eksperimen 

• –: pembelajaran tanpa perlakuan khusus (metode konvensional) pada 

kelas kontrol 

• O₂ dan O₄: hasil pengukuran akhir (posttest) setelah proses 

pembelajaran. 

3.4 Waktu dan Tempat Penelitian 

3.4.1 Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 2 Metro yang berlokasi di Kota 

Metro, Provinsi Lampung. Pemilihan lokasi ini didasarkan pada beberapa 

pertimbangan, antara lain: (1) sekolah memiliki fasilitas pembelajaran yang 

memadai untuk pelaksanaan penelitian, (2) adanya keterbukaan dan 

dukungan dari pihak sekolah terhadap kegiatan penelitian, serta (3) 

karakteristik siswa yang sesuai dengan tujuan penelitian. 
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3.4.2 Waktu Penelitian 

Penelitian Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 

2025/2026. Tahap persiapan yang meliputi penyusunan instrumen dan 

perizinan. Selanjutnya, tahap pelaksanaan inti di lapangan (pemberian 

pretest, treatment, dan posttest). Penelitian diakhiri dengan tahap 

pengolahan data, pengujian hipotesis, dan penyusunan. 

3.4.3 Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI SMA Negeri 2 

Metro tahun pelajaran 2025/2026. 

3.5 Prosedur Penelitian 

Prosedur dalam penelitian ini akan dilaksanakan dalam tiga tahapan, yaitu 

tahap persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap akhir. 

3.5.1 Tahap Persiapan 

1. Peneliti membuat surat izin penelitian pendahuluan yang akan 

diserahkan ke SMA Negeri 2 Metro. 

2. Melakukan penelitian pendahuluan untuk memperoleh informasi 

mengenai kondisi lokasi penelitian meliputi kegiatan pembelajaran di 

kelas, kondisi siswa, jumlah keseluruhan kelas XI, fasilitas sekolah, 

materi pelajaran, dan kurikulum yang digunakan. 

3. Memilih subjek penelitian yang akan dijadikan sebagai kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

4. Menyusun proposal penelitian. 

3.5.2 Tahap Pelaksanaan 

Pada tahap pelaksanaan ini dilakukan hal-hal sebagai berikut. 

1. Peneliti membuat surat izin penelitian yang akan diserahkan ke SMA 

Negeri 2 Metro. 

2. Berdiskusi dengan kepala sekolah dan guru mata pelajaran sejarah 

terkait teknis penelitian yang akan dilakukan. 

3. Memberikan pretest pada kelas kontrol dan kelas eksperimen untuk 

mengetahui kemampuan awal minat belajar sejarah siswa. 

4. Melaksanakan pembelajaran di kelas eksperimen dengan memberikan 

perlakuan menggunakan media pembelajaran kartu kuartet sejarah, 
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sedangkan pembelajaran di kelas kontrol tidak diberikan perlakuan 

menggunakan media pembelajaran kartu kuartet sejarah. 

5. Memberikan posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol untuk 

mengetahui perbedaan minat belajar siswa sebelum dan sesudah 

diberikan perlakuan menggunakan media pembelajaran kartu kuartet 

sejarah. 

3.5.3 Tahap Akhir 

Pada tahap akhir ini dilakukan hal-hal sebagai berikut. 

1. Mengumpulkan data hasil pretest dan posttest. 

2. Mengolah dan menganalisis data untuk mencari perbedaan hasil pretest 

dan posttest untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol, sehingga 

diketahui pengaruh media pembelajaran kartu kuartet sejarah terhadap 

minat belajar sejarah siswa. 

3. Menarik kesimpulan dan membuat laporan penelitian. 

3.6 Populasi dan Sampel 

3.6.1 Populasi 

Menurut Sugiyono (2023), populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri 

atas obyek atau subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu  

yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik 

kesimpulannya.  Berdasarkan definisi tersebut, populasi dalam penelitian ini 

adalah seluruh peserta didik kelas XI di SMAN 2 Metro pada semester 

genap Tahun Ajaran 2025/2026, total populasi berjumlah 335 peserta didik. 

3.6.2 Sampel 

1. Sampel Penelitian 

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi tersebut. Karena jumlah populasi siswa kelas XI SMAN 2 

Metro cukup besar yaitu 335 siswa dengan 9 rombel/kelas, maka 

peneliti tidak meneliti seluruh populasi, melainkan mengambil sampel 

yang dianggap representatif (mewakili). 

Dalam penelitian ini, peneliti membutuhkan dua kelas sebagai sampel, 

yaitu: 

a) Kelas Eksperimen: Kelas yang akan diberikan perlakuan 

(treatment) pembelajaran menggunakan media Kartu Kuartet. 
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b) Kelas Kontrol: Kelas yang menggunakan media pembelajaran 

konvensional (buku paket/ceramah) seperti yang biasa dilakukan 

guru. 

 

2. Teknik Pengambilan Sampel 

Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah purposive sampling. Menurut Sugiyono (2023), purposive 

sampling merupakan teknik penentuan sampel dengan pertimbangan 

atau kriteria tertentu yang ditetapkan oleh peneliti sesuai dengan tujuan 

penelitian. 

 

Pemilihan teknik purposive sampling didasarkan pada pertimbangan 

bahwa penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh penggunaan 

media pembelajaran kartu kuartet terhadap minat belajar sejarah siswa 

yang masih rendah. Oleh karena itu, peneliti secara sengaja memilih 

kelas-kelas yang memiliki karakteristik sesuai dengan permasalahan 

penelitian, sehingga pengaruh perlakuan yang diberikan dapat diamati 

secara lebih jelas dan relevan. 

 

Selain itu, kelas-kelas di SMAN 2 Metro telah terbentuk secara 

administratif dalam bentuk rombongan belajar, sehingga pengambilan 

sampel dilakukan berdasarkan kelompok kelas, bukan mengacak 

individu siswa. Pertimbangan ini juga dilakukan untuk menjaga 

keefektifan proses pembelajaran dan tidak mengganggu jadwal 

akademik yang telah ditetapkan oleh pihak sekolah. 

 

 

 

 

Adapun langkah-langkah penentuan sampel adalah sebagai berikut: 

 

1. Analisis Kondisi Awal Populasi  

Peneliti melakukan observasi pendahuluan serta wawancara 

dengan guru mata pelajaran Sejarah untuk memperoleh gambaran 
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awal mengenai kondisi minat belajar sejarah siswa kelas XI di 

SMAN 2 Metro. Kegiatan ini bertujuan untuk memetakan tingkat 

minat belajar siswa sebagai dasar penentuan kelas sampel yang 

sesuai dengan tujuan penelitian. 

 

2. Penetapan Kriteria Sampel 

Berdasarkan Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang 

dilakukan pada tanggal 19 November 2025, peneliti menetapkan 

kriteria pemilihan sampel, yaitu kelas yang memiliki tingkat minat 

belajar sejarah rendah, yang ditunjukkan melalui kurangnya 

antusiasme siswa, rendahnya partisipasi dalam diskusi, serta sikap 

pasif selama proses pembelajaran. Penetapan kriteria ini 

disesuaikan dengan tujuan penelitian 

 

3. Penetapan Kelas Sampel 

Berdasarkan kriteria tersebut, diperoleh bahwa kelas XI 3 dan kelas 

XI 4 merupakan kelas yang menunjukkan indikator minat belajar 

sejarah paling rendah dibandingkan kelas XI lainnya. Oleh karena 

itu, kedua kelas tersebut ditetapkan sebagai kelas sampel dalam 

penelitian ini. 

 

4. Penentuan Kelas Eksperimen dan Kontrol  

Dari dua kelas yang telah ditetapkan sebagai sampel, peneliti 

kemudian menentukan pembagian peran kelas sebagai kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Penentuan ini dilakukan melalui 

undian sederhana atau berdasarkan pertimbangan guru mata 

pelajaran, dengan tujuan menjaga kesetaraan kondisi awal kedua 

kelas. 

Berdasarkan langkah langakah penentuan smapel diatas, maka yang akan 

dilakukan, berikut adalah rancangan distribusi sampel penelitian: 

 

Daftar Sampel Penelitian 

No Kelas Peran Jumlah Siswa 
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1 XI 4 Kelas Eksperimen (Media Kartu Kuartet) 33 

2 XI 3 Kelas Kontrol (Media Konvensional) 36 
 
Total 

 
69 

 

3.7 Variabel Penelitian 

Sebuah penelitian harus memiliki variabel baik variabel bebas maupun 

variabel terikat. Menurut Creswell (2010), variabel adalah karakteristik atau 

atribut dari individu atau organisasi yang dapat diukur atau diobservasi dan 

bervariasi di antara individu atau organisasi yang diteliti. Terdapat dua 

variabel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu: 

3.7.1 Variabel Bebas (Independent) 

Menurut Sugiyono (2023), Variabel independent merupakan variabel yang 

mempengaruhi atau menjadi sebab berubahnya atau timbulnya variabel 

terikat. Arikunto (2013), menjelaskan bahwa variabel bebas adalah variabel 

yang menjadi perlakuan atau treatment dalam penelitian untuk menentukan 

hubungannya dengan suatu gejala yang diobservasi. 

 

Variabel independent dalam penelitian ini adalah penggunaan media 

pembelajaran kartu kuartet (X). Menurut Nurdyansyah & Fahyuni (2016), 

media pembelajaran merupakan variabel perlakuan yang dapat diterapkan 

untuk melihat pengaruhnya terhadap hasil belajar atau aspek psikologis 

siswa seperti minat dan motivasi belajar. 

3.7.2 Variabel Terikat (Dependent) 

Variabel dependent merupakan variabel yang dipengaruhi atau menjadi 

akibat karena adanya variabel bebas Sugiyono (2023), menyatakan bahwa 

variabel terikat adalah variabel yang keberadaannya diamati dan diukur 

untuk menentukan pengaruh yang disebabkan oleh variabel bebas. 

 

Variabel dependent dalam penelitian ini adalah minat belajar sejarah siswa 

kelas XI SMAN 2 Metro (Y). Nurhasanah & Sobandi (2016), dalam 

penelitiannya menyatakan bahwa minat belajar merupakan variabel yang 

dapat diukur dan dipengaruhi oleh berbagai faktor eksternal, termasuk 

penggunaan media pembelajaran yang inovatif. 
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Hubungan antara kedua variabel dalam penelitian ini dapat digambarkan 

sebagai berikut: 

X → Y 

Keterangan: 

• X = Penggunaan media pembelajaran kartu kuartet (variabel 

independen) 

• Y = Minat belajar sejarah siswa (variabel dependen) 

• → = Pengaruh 

Creswell, (2010) menjelaskan bahwa dalam penelitian eksperimental, 

peneliti memberikan perlakuan pada variabel independen untuk mengukur 

dampaknya terhadap variabel dependen, dengan tujuan untuk 

mengidentifikasi hubungan sebab-akibat antara kedua variabel tersebut. 

3.8 Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian 

Pengumpulan data merupakan langkah penting dalam penelitian untuk 

memperoleh informasi yang diperlukan dalam menjawab rumusan 

masalah penelitian Creswell (2010), dalam penelitian ini, teknik 

pengumpulan data, yaitu teknik non-tes.  

3.8.1 Wawancara 

Wawancara merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang dilakukan 

melalui proses tanya jawab secara langsung antara peneliti dengan 

narasumber yang memiliki pengetahuan dan informasi relevan berkaitan 

dengan permasalahan yang sedang diteliti. Menurut Sugiyono (2023), 

wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti 

ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang 

harus diteliti, dan juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal dari 

responden yang lebih mendalam. Senada dengan hal tersebut, Creswell 

(2010) menyatakan bahwa wawancara dalam penelitian pendidikan 

dilakukan untuk mengumpulkan data dari individu yang memiliki 

pengalaman langsung dengan fenomena yang dikaji, sehingga informasi 

yang diperoleh bersifat kontekstual dan autentik. Sementara itu, Arikunto 

(2013) mendefinisikan wawancara sebagai dialog yang dilakukan oleh 

pewawancara untuk memperoleh informasi dari terwawancara, serta 
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digunakan untuk menilai keadaan seseorang atau suatu peristiwa secara 

lebih mendalam. 

 

Dalam penelitian ini, wawancara dilaksanakan menggunakan jenis 

wawancara tidak terstruktur, yaitu wawancara yang dilakukan secara bebas 

tanpa menggunakan pedoman wawancara yang tersusun secara sistematis 

dan lengkap. Pedoman wawancara yang digunakan hanya berupa garis-garis 

besar permasalahan yang akan ditanyakan (Sugiyono, 2023).  

3.8.2 Observasi 

Observasi adalah suatu aktivitas pengamatan terhadap sebuah objek secara 

langsung dan mendetail guna untuk menemukan informasi mengenai objek 

tersebut. Menurut Sugiyono (2023), observasi merupakan suatu proses yang 

kompleks, tersusun dari berbagai proses biologis dan psikologis, dimana 

dua di antara yang terpenting adalah proses pengamatan dan ingatan. 

Observasi pada penelitian ini dilakukan untuk: 

A. Mengamati keterlaksanaan penggunaan media pembelajaran kartu 

kuartet dalam pembelajaran sejarah 

B. Mengamati antusiasme, partisipasi, dan keaktifan siswa kelas X 

SMAN 2 Metro selama kegiatan pembelajaran berlangsung 

C. Mencatat kendala atau hambatan yang terjadi selama implementasi 

media pembelajaran 

Creswell (2010) menyatakan bahwa observasi merupakan proses 

pengumpulan informasi firsthand dengan mengamati orang dan tempat di 

lokasi penelitian. Observasi dilakukan dengan menggunakan lembar 

observasi yang telah disiapkan sebelumnya untuk memastikan pengamatan 

dilakukan secara sistematis dan terstruktur. 

3.8.3 Dokumentasi 

Teknik dokumentasi dalam penelitian ini dilakukan dengan cara merekam 

atau menyimpan berkas-berkas serta dokumen penting yang berkaitan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti. Sugiyono (2023), 
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mendefinisikan dokumentasi sebagai catatan peristiwa yang sudah berlalu, 

yang dapat berbentuk tulisan, gambar, atau karya-karya monumental dari 

seseorang. 

Teknik dokumentasi pada penelitian ini digunakan untuk mendapatkan data 

pendukung seperti: 

1. Dokumentasi kegiatan berupa foto atau gambar saat proses 

pembelajaran sejarah berlangsung menggunakan media pembelajaran 

kartu kuartet 

2. Dokumen pendukung lainnya seperti silabus dan RPP 

Menurut Arikunto (2013), metode dokumentasi adalah mencari data 

mengenai hal-hal atau variabel yang berupa catatan, transkrip, buku, surat 

kabar, majalah, prasasti, notulen rapat, agenda, dan sebagainya. 

Dokumentasi memberikan data sekunder yang dapat memperkuat dan 

melengkapi data primer yang diperoleh. 

 

 

 

 

 

3.8.4 Kuesioner/Angket 

Tabel 3 Kisi-Kisi Instrumen Penelitian 

No Indikator Pernyataan No. 

Item 

Jenis 

Item 

Jumlah 

1 Perasaan 

Senang 

Saya merasa senang saat mengikuti 

pelajaran sejarah. 

1 Positif 9 

Saya menikmati kegiatan belajar sejarah 

di kelas. 

2 Positif 

Saya tidak merasa senang ketika sejarah 

berlangsung. 

3 Negatif 
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Saya merasa pembelajaran sejarah kurang 

menyenangkan. 

4 Negatif 

Saya tetap bersemangat saat belajar 

sejarah. 

5 Positif 

Saya merasa bosan saat pelajaran sejarah 

berlangsung. 

6 Negatif 

Saya cepat merasa jenuh ketika belajar 

sejarah. 

7 Negatif 

Materi sejarah menarik untuk saya 

pelajari. 

8 Positif 

Saya merasa waktu belajar sejarah terasa 

cepat berlalu. 

9 Positif 

2 Ketertarikan 

Siswa 

Saya tertarik memahami peristiwa-

peristiwa sejarah. 

10 Positif 6 

Saya tidak tertarik mempelajari materi 

sejarah. 

11 Negatif 

Saya ingin mengetahui lebih jauh tentang 

materi sejarah. 

12 Positif 

Saya terdorong untuk mencari informasi 

tambahan tentang sejarah. 

13 Positif 

Saya merasa pelajaran sejarah penting 

untuk dipelajari. 

14 Positif 

Saya tidak memiliki rasa ingin tahu 

terhadap pelajaran sejarah. 

15 Negatif 

3 Perhatian 

Siswa 

Saya memperhatikan penjelasan guru saat 

pelajaran sejarah. 

16 Positif 6 

Saya menyimak materi sejarah dengan 

sungguh-sungguh. 

17 Positif 

Saya kurang memperhatikan saat guru 

menjelaskan sejarah. 

18 Negatif 

Saya fokus ketika pembelajaran sejarah 

berlangsung. 

19 Positif 

Saya sering tidak fokus saat pelajaran 

sejarah berlangsung. 

20 Negatif 

Perhatian saya mudah teralihkan saat 

belajar sejarah. 

21 Negatif 

4 Keterlibatan 

Siswa 

Saya aktif bertanya saat pelajaran sejarah. 22 Positif 15 

Saya belajar sejarah hanya jika ada tugas 

dari guru. 

23 Negatif 

Saya berusaha menjawab pertanyaan 

dalam pelajaran sejarah. 

24 Positif 
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Saya jarang berpartisipasi saat pelajaran 

sejarah berlangsung. 

25 Negatif 

Saya terlibat dalam diskusi kelompok 

pada pelajaran sejarah. 

26 Positif 

Saya ikut serta dalam kegiatan belajar 

sejarah. 

27 Positif 

Saya berusaha mengulang kembali materi 

sejarah di rumah. 

28 Positif 

Saya cenderung pasif dalam kegiatan 

pembelajaran sejarah. 

29 Negatif 

Saya merasa puas setelah mengikuti 

pembelajaran sejarah di kelas. 

30 Positif 

Saya merasa pembelajaran sejarah di kelas 

adalah pengalaman yang menyenangkan 

bagi saya. 

31 Positif 

Saya merasa kesulitan memahami materi 

sejarah sehingga kurang tertarik. 

32 Negatif 

Saya tidak merasa puas dengan cara 

pembelajaran sejarah yang berlangsung di 

kelas. 

33 Negatif 

Saya menerima dengan baik setiap materi 

sejarah yang disampaikan guru di kelas. 

34 Positif 

Saya merasa pelajaran sejarah tidak cocok 

dengan cara belajar saya. 

35 Negatif 

Saya memiliki keinginan untuk 

mendapatkan nilai baik dalam pelajaran 

sejarah. 

36 Positif 

Sumber: Diadaptasi dan dimodifikasi (Gustina, 2020). 

 

3.9 Uji Prasyarat Instrumen 

Sebelum mendistribusikan kuesioner kepada responden di setiap kelompok 

eksperimen, perlu melakukan pengujian pra-syarat instrument guna memvalidasi 

instrument yang digunakan valid dan reliable, sebagai berikut: 

3.9.1 Uji Validitas 

Uji validitas dalam penelitian ini dilakukan melalui dua tahap, yaitu 

validitas isi dan validitas empiris. Validitas isi dilakukan melalui expert 

judgement dengan meminta pendapat ahli (dosen pembimbing atau dosen 
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ahli bidang evaluasi pembelajaran) untuk menilai kesesuaian butir angket 

dengan indikator minat belajar yang telah disusun berdasarkan teori. 

Sugiyono (2023), menyatakan bahwa validitas isi dapat dilakukan dengan 

meminta pertimbangan para ahli untuk menilai apakah instrumen telah 

mencerminkan variabel yang akan diukur. Hasil penilaian ahli digunakan 

untuk merevisi dan menyempurnakan butir angket sebelum dilakukan uji 

coba. Setelah dinyatakan layak oleh ahli, instrumen akan diuji secara 

empiris menggunakan korelasi Product Moment Pearson untuk mengetahui 

validitas setiap butir angket. 

3.9.2 Uji Reabilitas 

Reliabilitas merupakan tingkat konsistensi atau keajegan suatu instrumen 

dalam mengukur variabel penelitian. Instrumen yang reliabel adalah 

instrumen yang mampu memberikan hasil yang relatif sama apabila 

digunakan berulang kali dalam kondisi yang serupa. Dengan kata lain, 

reliabilitas berkaitan dengan tingkat kepercayaan terhadap hasil pengukuran 

yang diperoleh dari suatu instrumen. 

 

Menurut Arikunto (2013), reliabilitas menunjukkan sejauh mana suatu 

instrumen dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpul data. 

Instrumen yang memiliki reliabilitas tinggi akan menghasilkan data yang 

stabil dan tidak mudah berubah, sehingga dapat menggambarkan kondisi 

yang sebenarnya secara lebih akurat. Hal ini penting karena instrumen yang 

tidak reliabel dapat menyebabkan data menjadi bias dan kurang dapat 

dipertanggung jawabkan. 

Dalam penelitian kuantitatif, uji reliabilitas dilakukan untuk memastikan 

bahwa setiap butir pernyataan dalam instrumen memiliki konsistensi 

internal yang baik. Artinya, setiap item dalam instrumen mampu mengukur 

variabel yang sama secara konsisten. Selain itu, reliabilitas juga 

menunjukkan bahwa instrumen bebas dari kesalahan pengukuran yang 

signifikan, sehingga hasil penelitian menjadi lebih valid dan dapat 

dipercaya. 
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Dengan demikian, uji reliabilitas memiliki peran penting dalam penelitian, 

karena instrumen yang reliabel akan mendukung keakuratan data, 

meningkatkan kualitas hasil penelitian, serta memperkuat kesimpulan yang 

diambil oleh peneliti. 

3.10 Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dalam penelitian ini dilakukan secara kuantitatif untuk 

mengolah data hasil angket (pretest dan posttest) guna mengukur minat 

belajar sejarah siswa. Tahapan analisisnya adalah sebagai berikut: 

3.10.1 Uji Prasyarat Analisis Data 

Sebelum uji hipotesis, data harus memenuhi asumsi dasar statistik 

parametrik. 

1. Uji Normalitas 

Uji ini bertujuan mengetahui apakah data residual terdistribusi 

normal. Menggunakan rumus Kolmogorov-Smirnov  

2. Uji Homogenitas 

Uji ini bertujuan mengetahui apakah varians antar kelompok bersifat  

homogen. Menggunakan Levene's Test di SPSS Nuryadi dkk, (2017) 

 

 

 

 

 

3.10.2 Analisis Uji Hipotesis 

Berdasarkan Nuryadi dkk (2017), jika data berdistribusi normal dan 

homogen, maka digunakan statistik parametris dengan teknik Independent 

Sample T-Test. Uji ini bertujuan untuk mengetahui signifikansi perbedaan 

rata-rata minat belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

3.10.3 Analisis Uji Effect Size Cohen's d 

Setelah pengujian hipotesis dilakukan untuk mengetahui ada tidaknya 

pengaruh yang signifikan, analisis dilanjutkan dengan menghitung nilai 

Effect Size (Ukuran Efek). Analisis ini digunakan untuk mengukur seberapa 

besar kekuatan pengaruh atau efektivitas dari penggunaan media 
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pembelajaran Kartu Kuartet terhadap minat belajar sejarah siswa kelas XI 

SMAN 2 Metro. 

Kategori nilai Effect Size dalam penelitian ini dilakukan dengan 

menggunakan Kategori Cohen’s d (Cohen, 1988), sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.10.4 Hipotesi statistik 

Hipotesis statistik yang diajukan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

Hipotesis statistik yang diajukan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

H0 : μ1 = μ2  

Ha : μ1 ≠ μ2 

Keterangan:  

Nilai κ Keeratan Kesepakatan 

≤ 0,20 Rendah 

0,21 – 0,40 Lumayan 

0,41 – 0,60 Cukup 

0,61 – 0,80 Kuat 

0,81 – 1,00 Sangat kuat 
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μ1 : Rata-rata skor minat belajar sejarah siswa kelas eksperimen 

(menggunakan media kartu kuartet). 

μ2 : Rata-rata skor minat belajar sejarah siswa kelas kontrol (tanpa 

menggunakan media kartu kuartet). 

Bunyi Hipotesis: 

H0 (Hipotesis Nol): Tidak terdapat perbedaan rata-rata yang signifikan 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol, yang artinya tidak terdapat 

pengaruh penggunaan media pembelajaran kartu kuartet terhadap minat 

belajar sejarah siswa. 

Ha (Hipotesis Alternatif): Terdapat perbedaan rata-rata yang signifikan 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol, yang artinya terdapat pengaruh 

penggunaan media pembelajaran kartu kuartet terhadap minat belajar 

sejarah siswa. 



 

 

 

 

V.  KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah diuraikan secara 

mendalam pada bab sebelumnya, penelitian mengenai pengaruh penggunaan media 

pembelajaran Kartu Kuartet terhadap minat belajar sejarah siswa kelas XI SMAN 

2 Metro tahun ajaran 2025/2026 dapat disimpulkan sebagai berikut. 

Terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan media pembelajaran Kartu 

Kuartet terhadap minat belajar sejarah siswa kelas XI SMAN 2 Metro tahun ajaran 

2025/2026. Hal ini dibuktikan melalui hasil uji Independent Samples t-Test yang 

menghasilkan nilai t hitung sebesar -4,220 dengan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) 

sebesar 0,000 (p < 0,05), sehingga hipotesis nol (H₀) ditolak dan hipotesis alternatif 

(H₁) diterima. Rata-rata minat belajar kelas eksperimen meningkat dari 78,000 pada 

pretest menjadi 101,455 pada posttest (naik 23,455 poin), lebih tinggi dibandingkan 

kelas kontrol yang meningkat dari 74,944 menjadi 96,861 (naik 21,917 poin). 

Besarnya pengaruh media Kartu Kuartet dikonfirmasi melalui perhitungan Effect 

Size Cohen’s d sebesar 1,017 yang termasuk dalam kategori large effect, artinya 

media pembelajaran ini memberikan pengaruh yang besar dan bermakna secara 

praktis terhadap peningkatan minat belajar sejarah siswa kelas XI SMAN 2 Metro. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan simpulan yang telah dipaparkan, peneliti 

mengajukan beberapa saran yang diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi 

perbaikan dan pengembangan pembelajaran sejarah ke depan, sebagai berikut. 

5.2.1 Bagi Pendidik 

Pendidik, khususnya guru mata pelajaran Sejarah, disarankan untuk 

mengintegrasikan media pembelajaran berbasis permainan edukatif seperti Kartu 

Kuartet dalam proses pembelajaran, terutama pada materi yang memiliki banyak 

tokoh, kronologi, dan konsep yang perlu dipahami secara holistik. Media Kartu 

Kuartet dapat diterapkan tidak hanya pada materi Proklamasi Kemerdekaan 
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Indonesia, tetapi juga pada materi sejarah lainnya dengan melakukan penyesuaian 

konten kartu sesuai topik yang diajarkan. Guru juga disarankan untuk 

menggabungkan sistem poin dan kompetisi antarkelompok agar suasana belajar 

lebih dinamis dan antusias. Selain itu, guru perlu memperhatikan keseimbangan 

antara waktu bermain dan waktu penjelasan materi agar keduanya dapat berjalan 

secara sinergis dan tidak saling mengorbankan kedalaman pemahaman konsep. 

5.2.2 Bagi Peserta Didik 

Peserta didik diharapkan dapat lebih aktif dan terlibat penuh dalam setiap aktivitas 

pembelajaran, baik selama sesi permainan Kartu Kuartet maupun pada sesi 

penjelasan materi dan diskusi kelompok. Keaktifan tersebut tidak hanya berdampak 

pada peningkatan minat belajar, tetapi juga pada pendalaman pemahaman konsep 

sejarah secara lebih bermakna. Peserta didik juga didorong untuk tidak sekadar 

bermain, melainkan secara sadar memanfaatkan permainan sebagai sarana untuk 

membaca, mengingat, dan memahami informasi yang termuat dalam setiap kartu. 

Sikap kompetitif yang sehat dalam tournament hendaknya dijadikan motivasi untuk 

belajar lebih giat, bukan sekadar untuk memenangkan permainan. 

5.2.3 Bagi Sekolah 

Pihak sekolah diharapkan dapat mendukung pengembangan dan penerapan media 

pembelajaran inovatif seperti Kartu Kuartet dengan menyediakan fasilitas yang 

memadai, termasuk ruang kelas yang kondusif untuk kegiatan permainan kelompok 

serta anggaran untuk pengadaan media pembelajaran. Sekolah juga disarankan 

untuk mendorong guru-guru mata pelajaran lain agar mengadaptasi model 

pembelajaran berbasis permainan edukatif ini sesuai dengan karakteristik mata 

pelajaran masing-masing. 

5.2.4 Bagi Peneliti Selanjutnya 

Namun, sebelum merancang penelitian lanjutan, peneliti harus mempertimbangkan 

matang-matang berbagai keterbatasan media ini. Pertama, ruang cetak fisik kartu 

yang terbatas membuat konten materi menjadi ringkas dan terpotong-potong, 

sehingga Kartu Kuartet lebih cocok sebagai media penguatan (reinforcement) 

ketimbang media utama. Peneliti berikutnya disarankan memadukannya dengan 

media lain seperti teks sumber primer atau audiovisual agar kedalaman sejarah tetap 

terjaga. Kedua, adanya risiko pergeseran fokus siswa dari belajar menjadi sekadar 

kompetisi demi menang. Oleh karena itu, riset ke depan perlu menambahkan 
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instrumen pengukur pemahaman konseptual dan merancang aturan main yang 

melibatkan pertanyaan analitis untuk menguji berpikir kritis. 

Keterbatasan ketiga terletak pada karakteristik media ini yang cenderung dominan 

mengakomodasi gaya belajar visual dan kinestetik, sehingga siswa auditori atau 

yang menyukai ketenangan berpotensi terganggu oleh kebisingan dinamika 

kelompok. Peneliti selanjutnya disarankan meneliti pengaruh media ini berdasarkan 

tipologi gaya belajar siswa. Keempat, penerapan di kelas besar membawa tantangan 

pengelolaan kelas dan pengawasan kelompok yang sulit dipantau guru secara 

simultan, sehingga diperlukan strategi penentuan komposisi tim dan pengawasan 

yang lebih terstruktur. Kelima, sifat fisik kartu membuatnya rentan rusak, sobek, 

atau hilang jika digunakan berulang kali. Untuk menyiasatinya, peneliti berikutnya 

dapat mengeksplorasi pengembangan Kartu Kuartet dalam format digital atau 

aplikasi mobile yang lebih tahan lama dan efisien secara biaya. Terakhir, penelitian 

ini baru sebatas mengukur variabel minat belajar. Peneliti selanjutnya diharapkan 

memperluas cakupan pada variabel hasil belajar kognitif, kemampuan berpikir 

historis, maupun retensi ingatan jangka panjang melalui desain penelitian 

longitudinal (delayed posttest) untuk melihat stabilitas dampak media ini.. 

5.2.5 Bagi Universitas Lampung 

Universitas Lampung diharapkan dapat menjadikan temuan penelitian ini sebagai 

referensi dalam pengembangan kurikulum Program Studi Pendidikan Sejarah, 

khususnya dalam mata kuliah yang berkaitan dengan strategi dan media 

pembelajaran sejarah. Selain itu, Universitas Lampung diharapkan dapat 

mendorong mahasiswa dan dosen untuk mengembangkan lebih banyak penelitian 

inovatif berbasis media permainan edukatif sebagai upaya kontribusi nyata terhadap 

peningkatan kualitas pembelajaran sejarah di sekolah-sekolah di Provinsi 

Lampung, sejalan dengan visi Universitas Lampung sebagai perguruan tinggi yang 

unggul dan berdaya saing nasional.
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