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SORT DENGAN MAKE A MATCH PADA SISWA KELAS
VIl SMPN 1 KARTASURA SUKOHARJO
TAHUN AJARAN 2012/2013

Winda Yuliana, A 420 090 178, Program Studi Pendidikan Biologi, Fakultas
Keguruan dan llmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Surakarta, 2013.

ABSTRAK

Pembelajaran adalah inti kegiatan dalam pendidikan. Segala sesuatu yang
telah diprogramkan akan dilaksanakan dalam kegiatan pembelajaran.. Penelitian
ini  merupakan penelitian eksperimen pendidikan yang bertujuan untuk
mengetahui perbedaan antara penggunaan strategi card sort, make a match dan
konvensional ditinjau dari hasil belajar siswa kelas VII SMPN1 Kartasura
Sukoharjo Tahun Ajaran 2012/2013. Hasil belajar siswa ditinjau dari nilai
kognitif dan afektif. Populasi penelitian ini adalah semua siswa kelas VII SMP
Negeri 1 Kartasura Sukoharjo tahun ajaran 2012/2013 yang berjumlah 8 kelas.
Sampel penelitian ini adalah kelas VII A sebagai kelas eksperimen | (card sort),
kelas VII D sebagai kelas eksperimen Il (make a match) dan kelas VII E sebagai
kelas kontrol (konvensional). Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik
cluster random sampling. Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi
dokumentasi dan metode tes. Teknik analisis data menggunakan uji statistika one-
way anova melalui program SPSS 16.0 for windows. Hasil nilai rata-rata postest
siswa menggunakan pembelajaran make a match sebesar (87,18) lebih tinggi dari
pada menggunakan card sort sebesar (85,96) dan konvensional sebesar (81,62).
Hasil penilaian afektif siswa menggunakan strategi make a match sebesar (3,58)
lebih tinggi dari pada menggunakan card sort sebesar (3,42) dan konvensional
sebesar (2,98). Hal ini menunjukan bahwa siswa lebih aktif pada proses
pembelajaran menggunakan strategi make a match. Hasil uji hipotesis terlihat
bahwa nilai Fuiung (8,430) pada aspek kognitif dan (12,041) pada aspek afektif
lebih besar dari Fupe (3,083), maka Hp ditolak yang berarti bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara ketiga kelompok pembelajaran eksperimen
yaitu pembelajaran card sort, make a match dan konvensional. Pada uji lanjut
menggunakan post hoc test pada strategi card sort tidak menunjukkan perbedaan
dengan strategi make a match baik aspek kognitif maupun afektif. Kesimpulan
dari penelitian ini adalah strategi card sort dan make a match tidak ada
perbedaan hasil belajar, akan tetapi kedua strategi ini lebih baik dari pada
kontrol dilihat dari aspek kognitif dan afektif.

Kata kunci: card sort, make a match, dan hasil belajar.



A. Pendahuluan

Pembelajaran adalah inti kegiatan dalam pendidikan. Segala sesuatu
yang telah diprogramkan akan dilaksanakan dalam kegiatan pembelajaran.
Semua komponen pembelajaran akan berproses di dalamnya. Tujuan
pembelajaran memberikan arah yang jelas ke mana kegiatan interaksi edukatif
akan dibawa. Di dalam tujuan pembelajaran tersimpan sejumlah norma,
seperti norma susila, norma sosial, norma hokum, norma agama, dan norma
moral. Komponen inti dalam proses pembelajaran yaitu guru dan siswa.

Effendi (2012), menyatakan bahwa proses pembelajaran dialami setiap
orang serta dapat berlaku di manapun dan kapanpun. Pembelajaran merupakan
interaksi antara peserta didik dengan lingkungannya, sehingga terjadi
perubahan perilaku ke arah yang lebih baik. Dalam pembelajaran tugas guru
yang paling utama adalah mengkondisikan lingkungan agar menunjang
terjadinya perubahan perilaku bagi peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi pembelajaran biologi pada kelas VII SMP
Negeri 1 Kartasura Sukoharjo, guru mata pelajaran tersebut belum
menggunakan strategi yang tepat untuk pembelajaran biologi terhadap
siswanya. Proses pembelajaran masih berpusat pada guru sebagai sumber
utama, sehingga siswa tidak termotivasi untuk mengikuti pelajaran. Sebagian
besar siswa beranggapan bahwa pelajaran biologi adalah pelajaran yang sulit
dan membosankan karena materinya banyak untuk dihafalkan. Berdasarkan

permasalahan tersebut, maka peneliti berkolaborasi dengan guru biologi SMP



Negeri 1 Kartasura, untuk membandingkan dua strategi yang cocok untuk
siswa kelas VII.

Strategi pembelajaran itu diantaranya adalah strategi card short dan
make a match. Strategi card sort merupakan kegiatan kolaboratif yang bisa
digunakan untuk mengajarkan konsep, Kkarakteristik, dan klasifikasi
(Djamarah, 2010: 394). Strategi make a match dikenal juga dengan istilah
“mencari pasangan kartu”. Zaini (2008 : 67-68), menyatakan bahwa make a
match adalah strategi yang cukup menyenangkan yang digunakan untuk
mengulang materi yang telah diberikan sebelumnya.

Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “Efektivitas Pembelajaran antara Penerapan Strategi
Card Sort dengan Make A Match terhadap Hasil Belajar Biologi Siswa Kelas
VIl SMPN 1 Kartasura Sukoharjo Tahun Ajaran 2012/2013.”

. Metode Penelitian

Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 1 Kartasura Sukoharjo, tepatnya
di kelas VII. Penelitian ini akan dilaksanakan pada semester genap tahun
ajaran 2012/2013. Penelitian ini mulai bulan Desember sampai Maret 2013
dari tahap persiapan, pelaksanaan hingga tahap penyelesaian. Sampel dalam
penelitian diambil sebanyak 3 kelas, yaitu kelas VIIA, VIID dan VIIE dari 8
kelas, kelas yang terpilih kelas pertama untuk pembelajaran biologi dengan
strategi card sort, kelas kedua dengan strategi make a match, dan kelas ketiga

sebagai kelas control. Teknik dalam pengambilan sampel yang digunakan



dalam penelitian ini adalah teknik cluster random sampling, yang dilakukan
secara acak.

Penelitian ini  merupakan penelitian  eksperimen pendidikan.
Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode dokumentasi
dan metode tes. Metode dokumentasi dilakukan dengan meminta data siswa
SMP Negeri 1 Kartasura Sukoharjo. Metode tes merupakan metode untuk
mengukur sejauh mana siswa memahami pelajaran yang diterangkan oleh
guru.

Instrument diuji menggunakan uji reliabilitas, indeks kesukaran soal,
dan daya beda soal. Pada uji reliabilitas, pada pertemuan pertama nilai alpha
sebesar 0,869, pada pertemuan kedua sebesar 0,894 dan pada pertemuan
ketiga sebesar 0,870, maka dapat disimpulkan item-item tersebut reliabel.
Data yang diperoleh berupa nilai postest akan diuji menggunakan uji statistik
One-Way ANOVA dikarenakan penelitian ini akan membandingkan antara
hasil belajar kelompok kontrol dan kelompok perlakuan pembelajaran CS dan
MAM. Analisis data dilakukan dengan menggunakan program computer
SPSS (Statistic Product and Service Solution ) 16.0 for Windows.

C. Hasil Penelitian Dan Pembahasan
1. Hasil Penelitian
Data dikumpulkan oleh penulis berupa ranah kognitif dan afektif.
Ranah kognitif berupa data hasil belajar siswa dari nilai tes kemampuan

akhir (postest). Ranah afektif berupa data keaktifan siswa saat mengikuti



kegiatan pembelajaran. Berikut data hasil penelitian ranah kognitif yang

dan afektif yang diperoleh :

Tabel 4.1. Skor hasil belajar siswa aspek kognitif dengan pmbelajaran card sort,

make a match, dan kontrol.

Nilai Cs MAM Kontrol
Maximum 100 95 90
Minimum 65 70 68
Mean + SD 85,97 +6,54 87,18 +5,57 81,62 + 5,97
Median 85 88,33 81,81
Modus 83,33 90 81,67

Tabel 4.2. Skor hasil belajar siswa aspek afektif dengan pembelajaran card sort,

make a match dan kontrol.

Aspek Penilaian
CS MAM Kontrol
dan Analisa
Bertanya 2,44 2,56 1,67
Menjawab 3,42 3,69 3,14
Tanggung Jawab 4,39 4,5 4,14
Mean £SD 3,48 £0,97 3,58 +£0,9742 2,98 +1,24
Median 3,42 3,69 3,14
Modus 3,67 3,67 3,00

Nilai maximum yang diperlihatkan pada tabel 4.1 menunjukkan
bahwa nilai maximum CS, MAM dan konvensional berbeda yaitu 100

untuk CS, 95 untuk MAM, dan 90 untuk Konvensional, sedangkan untuk



nilai minimumnya CS (65), MAM (70), dan kontrol (68). Hal tersebut
dikarenakan bahwa kelas dipilih dalam penelitian memiliki sebaran data
yang baik, terlihat dari sedikit selisih nilai maximum dan minimum yang
diperoleh. Nilai tengah atau median dari perlakuan CS (85), MAM
(88,33), konvensional (81,81), sedangkan nilai yang sering muncul atau
modus pada perlakuan CS (83,33), MAM (90), dan konvensional (81,67).
Dari nilai modus terlihat bahwa pembelajaran CS dan MAM lebih tinggi
dibandingkan kontrol.

Pada penelitian ini selain ranah kognitif peneliti mengamati ranah
afektif yang terdiri dari beberapa aspek yang diamati antara lain bertanya,
menjawab, dan tanggung jawab. Berdasarkan tabel 4.2 diperlihatkan
bahwa nilai rata-rata afektif pada perlakuan CS sebesar (3,42), MAM
(3,58), dan Konvensional (2,98), hal ini terlihat pula pada nilai standart
deviasi lebih kecil CS (0,972) dari pada MAM (0,974) dan konvensional
(1,242). Nilai median terlihat CS (3,42), MAM (3,69) dan konvensional
yaitu (3,14). Nilai modus yang terlihat pada CS (3,67), MAM (3,67) dan
konvensional (3,00). Dari semua data yang diperoleh, dinyatakan bahwa
pembelajaran MAM lebih efektif dibandingkan pembelajaran CS dan
konvensional, hal tersebut dapat dilihat dari nilai keaktifan siswa.

Untuk lebih jelasnya diperlihatkan histogram kognitif dan afektif

sebagai berikut:
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Gambar 4.1. dan 4.2 Histogram nilai kognitif dan afektif dengan pembelajaran card sort,

make a match, dan kontrol.

2. Pembahasan

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen pendidikan yang
bertujuan untuk mengetahui perbedaan dua strategi pembelajaran dilihat
dari hasil belajar siswa pada aspek kognitif dan afektif. Penelitian ini
menggunakan tiga kelas sebagai sampel vyaitu kelas VIIA yang
menggunakan strategi card sort, kelas VIID yang menggunakan strategi
make a match dan kelas E sebagai kelas kontrol. Pertemuan dilaksanakan
sebanyak 3 kali untuk memperoleh hasil yang maksimal dalam aspek
kognitif dan afektif.

Hasil data setelah dilakukan uji hipotesis dengan One Way Anova
terhadap hasil belajar siswa melalui pembelajaran card sort, make a match
dan kontrol pada aspek kognitif diperoleh nilai Fuitung (8,430)dan pada
aspek afektif diperoleh nilai Fpiwng (12.041) lebih besar dari Fraper (3.083)
hal ini menunjukan bahwa rata-rata nilai hasil belajar siswa dari ketiga
kelompok perlakuan berbeda nyata atau tidak sama (Tabel 4.8)dan (Tabel

4.9). Setelah data dari ketiga kelompok perlakuan dinyatakan berbeda,




selanjutnya akan dilakukan uji lanjut Anova untuk mengetahui ketiga
kelompok perlakuan yang sama atau berbeda.

Berdasarkan hasil uji lanjut Anova terlihat hasil uji beda antar
kelompok perlakuan, diperlihatkan bahwa nilai signifikansi perlakuan
dengan pembelajaran CS dan MAM 0,40 > 0,05 (kognitif) dan 0,190 >
0,05 (afektif) maka Hy diterima, yang berarti tidak ada perbedaan rata-rata
nilai postest siswa antara kelompok perlakuan pembelajaran CS dan
MAM. Perbandingan pembelajaran CS dan Kontrol diperlihatkan nilai
signifikansi 0,03 < 0,05 (kognitif) dan 0,001 < 0,05 (afektif) maka Ho
ditolak, sehingga terdapat perbedaan nilai rata-rata posttest antara
pembelajaran CS dengan Kontrol. Perbandingan pembelajaran MAM dan
Kontrol diperlihatkan pada aspek kognitif dan afektif dengan nilai
signifikansi 0,00 < 0,05 maka Hg ditolak, sehingga terdapat perbedaan nilai
rata-rata posttest antara pembelajaran CS dengan Kontrol.

Dari data tersebut diperoleh hasil bahwa pembelajaran card sort
dan make a match tidak ada perbedaan hasil belajar baik pada aspek
kognitif maupun aspek afektif. Akan tetapi perbedaan terlihat pada
pembelajaran card sort dan make a match hasil belajarnya lebih tinggi
dari pada kelas kontrol. Hasil belajar pada pembelajaran card sort dan
make a match lebih tinggi dari kontrol karena beberapa faktor yaitu: 1)
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran siswa lebih aktif dan tanggung
jawab dan menjadi pendengar yang baik, 2) siswa lebih berani dalam

mengungkapkan pendapat kepada siswa lain, 3) siswa lebih berani dalam



bertanya 4) siswa lebih aktif dalam menjawab pertanyaan. Pada penelitian
ini nilai afektif mempengaruhi nilai hasil belajar, terlihat pada (Gambar
4.2) yang menunjukkan bahwa siswa diberi perlakuan pembelajaran card
sort dan make a match nilai keaktifanya lebih tinggi dari kontrol. Nilai
afektif yang diamati oleh peneliti yaitu bertanya, menjawab, dan tanggung
jawab. Pada (Tabel 4.2) memperlihatkan bahwa pembelajaran card sort
dan make a match kriteria sangat minat lebih tinggi dari pada kontrol.
Kriteria sangat minat pada pembelajaran card sort berjumlah 23 siswa,
make a match berjumlah 28 siswa dan konvensional berjumlah 11 siswa.
Pembelajaran card sort memiliki persamaan antara pembelajaran
make a match, persamaanya terletak pada proses pembelajaran, kedua
pembelajaran ini sama-sama menggunakan kartu sebagai media dalam
pembelajarannya, selain itu kedua pembelajaran ini siswa yang lebih aktif,
tidak bosan sehingga guru hanya sebagai fasilitator. Pembelajaran card
sort dan make a match dalam penelitian ini pada dasarnya digunakan
untuk meningkatkan hasil belajar siswa ditinjau dari aspek kognitif dan
aspek afektif. Pembelajaran card sort dan make a match dapat digunakan
untuk mengaktifkan siswa dalam bekerjasama serta komunikatif dengan
siswa lain. Dalam penelitian ini card sort dan make a match tidak ada
perbedaan hasil belajar baik pada aspek kognitif maupun aspek afektif.
Card sort dan make a match memiliki kelebihan dan kelemahan
yang hampir sama. Kelebihannya yaitu siswa lebih berani dalam

mengemukakan pendapat, siswa lebih disiplin waktu dalam belajar, dan



dapat menjadikan siswa lebih aktif dalam mengikuti pelajaran. Sedangkan
kelemahannya vyaitu pada awal pelajaran siswa kurang memahami
langkah-langkah pembelajaran dengan strategi card sort dan make a
match.
D. Kesimpulan
Dari hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti diperoleh hasil
bahwa kedua strategi yang diterapkan terbukti dapat meningkatkan hasil
belajar IPA Biologi siswa kelas VIIA dan VIID SMP Negeri 1 Kartasura
Sukoharjo. Hal tersebut dapat dilihat dari nilai rata-rata hasil analisis aspek
kognitif dan afektif. Berdasarkan dari hasil dan pembahasan, strategi card sort
dan make a match tidak terdapat perbedaan hasil belajar baik dari aspek
kognitif maupun aspek afektif. Akan tetapi strategi card sort dan make a
match lebih baik dari pada control. Hal tersebut dibuktikan dengan rata-rata
kognitif dan afektif strategi card sort dan make a match lebih tinggi
dibandingkan dengan control.
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