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ABSTRAK

Penelitian ini membahas tentang peningkatan model pembelajaran CTL menggunakan games
media kartu untuk meningkatkan minat belajar Bahasa Indonesia siswa kelas IV. Jenis
penelitian yang digunakan adalah pre-eksperiment, dengan desain one group pre-test dan
post-test design. Sampel dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV yang berjumlah
22 siswa. Instrumen dalam penelitian ini berupa angket pre-test dan post-test. Berdasarkan
penelitian melalui uji t dan uji koefisien determinasi menunjukkan bahwa adanya
peningkatan dalam penelitian ini dengan ditunjukkan dengan hasil yang didapatkan setelah
dilakukan penerapan model pembelajaran CTL menggunakan games media kartu, dibuktikan
sebanyak 18 siswa atau 81,8% siswa masuk dalam klasifikasi respon sangat kuat, nilai rata-
rata yang diperoleh 85,68. Adapun hasil penelitian sebelum penerapan model pembelajaran
CTL menggunakan games media kartu, sebanyak 4 siswa atau 18,2% masuk dalam
klasifikasi respon sangat kuat, nilai rata-rata diperoleh hanya 66,47.

Kata kunci: CTL; Games; Minat Belajar; Bahasa Indonesia

PENDAHULUAN

Kamus Besar Bahasa Indonesia pendidikan adalah proses yang melibatkan perubahan
sikap dan perilaku untuk meningkatkan kedewasaan melalui pelatihan serta pengajaran.
Pendidikan dibuat sebagai kebutuhan esensial bagi semua individu dan tidak terpisahkan dari
kehidupan seorang manusia baik dalam urusan pribadi maupun sosial, keluarga, lingkungan,
alam, media, serta lembaga pendidikan formal dan informal sebagai sumber pendidikan.
Sekolah sebagai tempat suatu institusi resmi yang memiliki peranan dan tanggung jawab
membina siswa dalam meningkatkan pengetahuan, keterampilan, kepribadian, dan sikap
positif.

Menciptakan lingkungan belajar yang memadai, menyenangkan, dan memicu peserta
didik untuk menggunakan pemikiran kritis, kreativitas serta inovasi dengan memberikan rasa
aman merupakan peran penting seorang guru sebagai pendidik dan pengembang kurikulum.
Seorang pendidik yang dapat membuat situasi menuntut ilmu yang tenang, menarik juga
mendukung, cenderung mendorong minat belajar siswa. Melalui kecerdasan emosional dan
sosial, pendidik mampu membentuk ikatan yang baik bersama peserta didiknya, membuat
suasana kelas tersebut memicu keinginan serta semangat untuk belajar. Peran guru dalam
proses pembelajaran sangatlah penting, tugas utama guru meliputi perencanaan, pengelolaan,
dan evaluasi pembelajaran. Sebagai hasilnya, pengaruh guru memiliki dampak besar terhadap
prestasi siswa dan juga membentuk karakter, aspirasi, serta tujuan hidup anak didiknya di
masa depan melalui penggunaan metode-metode pembelajaran selama proses belajar
mengajar.

Proses penggunaan metode ceramah dan penugasan Yyang berulang dalam
pembelajaran cenderung menimbulkan kejenuhan dan mengurangi semangat belajar siswa.
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Siswa dapat mengatasi permasalahan tersebut, dengan kegiatan pembelajaran yang lebih
komunikatif, mengikutsertakan peserta didik dengan aktif dalam suasana yang menarik serta
mempertimbangkan variasi teknik pengajaran, implementasi pendekatan seperti ini bertujuan
untuk menghindarkan kebosanan yang sering muncul dalam proses belajar mengajar.

Metode yang sesuai dan bisa digunakan adalah Contextual Teaching and Learning
(CTL). CTL merupakan metode pembelajaran yang menekankan pada pemahaman materi
oleh peserta didik melalui pengalaman nyata. Metode ini mendorong peserta didik untuk aktif
mencari dan mengaitkan pelajaran dengan konteks kehidupan sehari-hari. (Bakri M, 2015).
Dengan demikian Contextual Teaching and Learning (CTL) merupakan metode yang
memungkinkan peserta didik bisa ikut serta secara aktif dalam proses belajar melalui
tindakan nyata sehingga peserta didik dapat dengan sendirinya mencari ilmu dari apa yang
telah dipelajari dengan mengaitkan materi pelajaran, khususnya Bahasa Indonesia dan
mengaitkan dengan kehidupan di dunia sebenarnya dari peserta didik.

Pendidikan Bahasa Indonesia adalah aspek fundamental dalam rutinitas harian Kita,
Bahasa Indonesia dipergunakan dalam berinteraksi bersama keluarga, teman, maupun orang-
orang disekitar. Konteks pelajaran Bahasa Indonesia diajarkan berbagai jenjang pendidikan di
sekolah dengan tujuan supaya siswa dapat lebih memahami Bahasa Indonesia baik melalui
perkataan atau karya tulis termasuk tata bahasa, ejaan, kosakata, dan struktur kalimat.
Keberhasilan siswa mempelajari Bahasa Indonesia dapat terpengaruh oleh berbagai faktor
termasuk salah satunya yaitu minat belajar siswa kelas 1V.

Namun, pada praktiknya sejumlah besar peserta didik tingkat peminatan belajarnya
masih tergolong rendah terhadap pelajaran tersebut, rendahnya minat belajar bukanlah terjadi
oleh peserta didik sendiri, melainkan dari proses belajar yang belum optimal. Saat ini banyak
guru yang masih menggunakan metode pengajaran konvensional yang mengakibatkan peserta
didik kurang terlibat dalam belajar di kelas. Peran guru tidak hanya sebatas menyampaikan
materi ajar, tetapi juga menciptakan suasana belajar yang menarik dan menyenangkan
sehingga siswa tidak bosan saat melakukan kegiatan mempelajari Bahasa Indonesia.

Pengajaran Bahasa Indonesia yang menyenangkan juga tidak membuat bosan siswa
dapat dilakukan melalui penerapan model pembelajaran Contextual Teaching and Learning
(CTL). mengimplementasikan model pembelajaran CTL dengan mengintegrasikan permainan
edukasi seperti games media kartu dalam pembelajaran Bahasa Indonesia mampu
menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif juga menyenangkan serta peserta didik
dapat berpartisipasi lebih dalam proses pembelajaran. Melalui games media kartu kata siswa
akan mencocokkan gambar yang ada pada kosakata dengan jawaban yang sesuai dan kartu
puzzle siswa akan menyusun kata yang tidak beraturan menjadi kalimat -efektif.
Menggabungkan unsur permainan guru mampu menghasilkan pembelajaran yang
mengundang minat serta memotivasi siswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam belajar
Bahasa Indonesia, mempelajari konsep sekaligus mengaitkan dan menerapkan dalam
kehidupan nyata.

Model pembelajaran adalah pendekatan berpikir siswa diharapkan dapat menguasai
berbagai kompetensi, termasuk: membuat keputusan, melakukan riset, menyampaikan
pendapat, menerapkan pengetahuan yang telah dimiliki, menghasilkan ide-ide, mengambil
keputusan, Menyusun ide-ide, dan menjalin relasi (Harefa, 2020). Tindakan belajar
merupakan Sesuatu yang dilakukan oleh peserta didik, bukan dibuat untuk peserta didik,
tindakan belajar pada dasarnya ialah usaha guru untuk menyokong peserta didik dalam
kegiatan belajar. Tujuan akhir tindakan belajar adalah untuk mencapai kemahiran dalam
berbagai kegiatan belajar yang dilakukan peserta didik. (Yuliana, 2022).

Rusman (2018) mengemukakan bahwa model pembelajaran berfungsi sebagai skema
atau kerangka kerja yang dapat dimanfaatkan untuk pembuatan kurikulum, pengembangan

130



Jurnal VVokatif: ISSN 3046-5931
Pendidikan Bahasa, Kebahasaan dan Sastra Vol. 1, No. 3. 2024

materi pembelajaran, dan fasilitasi pembelajaran di berbagai lingkungan pendidikan.
Sedangkan Hamzah B. Uno dkk (2018) model pembelajaran merupakan salah satu cara untuk
melakukan rekayasa pedagogic supaya aktivitas pembelajaran bisa dilakukan secara, model
pembelajaran diciptakan supaya aktivitas pembelajaran mengikuti kemampuan serta
karakteristik siswa. menurut pendapat ahli di atas bisa disimpulkan bahwa model
pembelajaran yaitu sebuah konsep atau rencana yang menggambarkan secara sistematis
bagaimana melaksanakan proses pembelajaran untuk memenuhi hasil yang diinginkan.

Model pembelajaran bisa dipergunakan sebagai petunjuk untuk merencanakan
kurikulum, bahan ajar, juga kegiatan belajar di kelas atau lingkungan lain, model
pembelajaran berbeda dengan metode pembelajaran yang lebih menitik beratkan pada
langkah-langkah belajar atau mengambil pendekatan pembelajaran yang lebih luas. Model
pembelajaran harus disesuaikan dengan ciri dari peserta didik, materi yang tersedia, dan
situasi pembelajaran. Model pembelajaran harus memperhatikan aspek-aspek seperti
motivasi, interaksi, pengalaman, dan hasil belajar siswa.

Model pembelajaran perlu dipahami guru agar dapat melaksanakan pembelajaran
secara efektif. Penerapan model pembelajaran harus dilakukan sesuai dengan kebutuhan
siswa karena masing-masing model pembelajaran memiliki tujuan, prinsip dan tekanan yang
berbeda-beda.

Contextual Teaching and Learning adalah suatu pendekatan dalam pembelajaran yang
mengajak siswa secara aktif untuk menemukan materi yang dipelajari dan mengaitkannya
dengan situasi nyata. Menurut Komalasari (2017), pembelajaran kontekstual adalah cara
pembelajaran yang menghubungkan antara materi yang dipelajari dengan situasi kehidupan
nyata siswa sehari-hari, baik di lingkungan keluarga, sekolah, masyarakat maupun warga
negara, dengan maksud untuk mencari makna materi tersebut untuk kehidupannya. Jelas
bahwa konteks atau situasi nyata yang berhubungan dengan materi menjadi kunci utama dari
strategi pembelajaran CTL. Inti dari pendekatan CTL adalah keterkaitan setiap materi atau
topik pembelajaran dengan kehidupan nyata (Rusman, 2018).

Games dijabarkan sebagai latihan sukarela yang melibatkan persaingan antar pemain,
dibatasi oleh aturan, untuk mencapai hasil yang sama (Amalia, 2022). Games merupakan
sesuatu yang dapat dimainkan dengan ketentuan tertentu untuk mengalahkan orang lain,
biasanya dalam tujuan informal atau menghilangkan kejenuhan. Games terdiri dari beberapa
aturan membuat suasana persaingan antara dua atau lebih hingga berkelompok dengan
menggunakan strategi yang tepat untuk mencapai suatu kemenangan sendiri.

Permainan didalamnya akan ada kompetisi sehingga kontestan terpacu untuk tetap
bermain, kompetisi ini dapat bersifat menang atau kalah. Kontestan dipaksa untuk
memikirkan strategi atau cara untuk dapat memenangkan suatu games yang saat itu
dimainkannya. Setiap kontestan atau pemain saling berinteraksi antar pemain, setiap pemain
memiliki rasa persaingan untuk mencapai tujuan dengan mengikuti aturan-aturan yang ada
dalam permainan tersebut. Kegiatan bermain awalnya dianggap tidak efektif, tetapi seiring
waktu, aktivitas bermain mulai digunakan dalam penciptaan dan pengembangan pengukuran,
serta sebagai stimulasi dalam belajar (Fatimah, 2023)

Jadi berdasarkan penjelasan tentang games maka bisa disimpulkan jika games ialah
kegiatan yang dilaksanakan secara sukarela lewat aturan tertentu yang menciptakan.
Permainan tidak hanya menjadi alat hiburan tetapi juga memilki peran penting dalam
pendidikan dan pengembangan strategis serta sosial. Games yang dilakukan oleh peneliti
berupa permanian kartu kata dengan gambar yang akan dicocokkan dengan arti dari kosakata
tersebut serta games puzzle kata efektif yang menyusun kata untuk membentuk kalimat
efektif.
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Bahasa Indonesia merupakan bahasa yang penting di Indonesia, sebagai bahasa resmi
negara dan selaku bahasa nasional. Bahasa Indonesia memiliki kedudukan yang istimewa
dalam mempersatukan dan mencerminkan identitas bangsa Indonesia yang beragam, bukan
hanya sebagai sarana komunikasi, namun juga merupakan simbol integrasi bangsa yang
mempersatukan ribuan pulau dan keragaman budaya yang berada di wilayah Indonesia.
Keberadaan Bahasa Indonesia tidak terlepas dari sejarahnya yang kaya, bahasa ini
berkembang dari Bahasa Melayu yang kemudian melalui proses pengembangan dan
penyesuaian hingga menjadi bahasa yang dipahami dan digunakan secara luas di seluruh
wilayah Indonesia.

Salah satu alasan utama kenapa Bahasa Indonesia mendapat tempat yang istimewa di
antara banyaknya bahasa yang ada di nusantara adalah kemampuannya sebagai alat
komunikasi yang efektif bagi masyarakat yang memiliki keberagaman bahasa dan budaya.
Beta P (2020) Berbahasa dalam suatu kebudayaan diatur menurut kebudayaan itu, baik dari
sudut pandang gaya, norma, nilai, sikap, konteks dan sebagainya. Dan Zulham (2015) Dalam
linguistik, penutur dan penulis perlu memakai bahasa yang jelas dan benar agar pihak yang
mendengar dan pembaca dapat memahami dan mengetahui makna yang ingin disampaikan
oleh pengucap atau penulis. Sehingga Bahasa Indonesia menjadi solusi dan sebagai jembatan
komunikasi antar wilayah, mendukung terjalinnya kerjasama dalam berbagai bidang di
seluruh Indonesia, bahkan, di sektor pendidikan.

Bahasa Indonesia digunakan sebagai Bahasa utama yang memungkinkan akses
terhadap pengetahuan dan informasi dari berbagai sumber. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa Bahasa Indonesia mendapat tempat istimewa di Indonesia karena kemampuannya
sebagai alat komunikasi yang efektif dalam mengatasi keberagaman bahasa dan budaya yang
ada. Dan Bahasa Indonesia bukan hanya sekadar bahasa, melainkan identitas nasional yang
mencerminkan kebersamaan, keberagaman, serta kesatuan di dalam negara Indonesia.

METODE

1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan penelitian eksperimen dengan bentuk yaitu pre-
eksperimental (nondesign) yang digunakan untuk mengkaji tentang “penerapan model
pembelajaran CTL menggunakan games media kartu untuk meningkatkan minat belajar
Bahasa Indonesia kelas IV SDN 38 Bora Kota Palopo”. Menurut Sugiyono (2018), Desain
Pre-eksperimental (Non-design) adalah jenis eksperimen di mana masih ada faktor-faktor
dari luar yang turut memengaruhi terbentuknya variabel yang menjadi fokus penelitian,
bukan hanya dipengaruhi oleh variabel itu sendiri. Kondisi ini mungkin terjadi karena tidak
adanya kontrol variabel yang ketat dan proses pemilihan sampel yang tidak dilakukan secara
random.
2. Populasi dan Sampel
Populasi

Populasi dalam penelitian ini merupakan siswa kelas 1V SDN 38 Bora Kota Palopo
dengan jumlah siswa yang terdiri dari 13 siswa laki-laki dan 9 siswi perempuan.
Sampel

Dalam penelitian ini menggunakan sampel jenuh yaitu dimana teknik pengambilan
sampel yang menjadikan semua anggota populasi menjadi sampel dalam penelitian yaitu satu
kelas sebanyak 22 siswa.
3. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu angket minat belajar. Angket
minat belajar siswa yang disusun peneliti yang didalamnya terdapat beberapa pernyataan
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tertulis kepada responden dalam upaya mengumpulkan informasi tentang minat belajar siswa.

Angket penelitian yang digunakan dibagi menjadi:

a. Pretest yaitu hasil awal siswa sebelum pembelajaran Bahasa Indonesia dilakukan
penerapan model pembelajaran CTL menggunakan games media kartu.

b. Posttest yaitu alat untuk mengukur minat siswa dalam belajar setelah proses
pembelajaran Bahasa Indonesia melalui model pembelajaran CTL menggunakan games
media kartu.

Angket yang diaplikasikan dalam format skala Likert dengan empat Klasifikasi pilihan

jawaban yaitu : (1) sangat setuju diberi skor 4; (2) setuju diberi skor 3; (3) tidak setuju diberi

skor 2; dan sangat tidak setuju diberi skor 1. Untuk pernyataan negatif penilaian dilakukan
dalam urutan terbaik, persentase respon siswa dapat diklasifikasikan sebagai berikut :

Tabel 2. Klasifikasi angket minat belajar

No Prestasi skor % Klasifikasi

1 0-20 Respon sangat lemah
2 21-40 Respon Lemah

3 41-60 Respon Cukup

4 61-80 Respon Kuat

5 81-100 Respon sangat kuat

Sumber : (Riduwan,2015)
Menghitung nilai angket minat belajar siswa, dapat digunakan rumus sebagai berikut

p=2% x 100%
YN

Keterangan:
P = Persentase (%)
2. X =Jumlah skor yang di peroleh
> N =Jumlah keseluruhan skor
4. Teknik Pengumpulan Data
1. Observasi

Observasi ialah aktivitas yang menggunakan semua indra manusia, termasuk
pendengaran, penglihatan, perasaan, sentuhan serta penciuman, untuk mengumpulkan data
berdasarkan fakta-fakta peristiwa yang dapat diamati secara langsung (Hasanah H, 2017).
Observasi dilakukan secara sistematis untuk mengamati dan mencatat ketertarikan siswa
kelas IV SDN 38 Bora terhadap pelajaran Bahasa Indonesia
2. Angket

Riduwan (2014) angket adalah serangkaian pertanyaan yang diajukan kepada individu
yang bersedia menjawab (responden) mengacu pada kebutuhan, peneliti memberikan angket
untuk mengukur minat belajar Bahasa Indonesia siswa kelas IV SDN 38 Bora. Angket ini
diberikan saat melakukan pretest tepatnya angket dibagikan sebelum dilakukan model
pembelajaran CTL menggunakan games media kartu pada siswa kelas IV SDN 38 Bora dan
kemudian diberikan kembali ketika posttest tepatnya setelah dilakukan model pembelajaran
CTL menggunakan games media kartu pada siswa kelas IV SDN 38 Bora.
3. Dokumentasi

Dokumentasi dimaksudkan untuk memperoleh data secara langsung dari lokasi
penelitian (Wahyuni,2018). Dokumentasi berupa foto yang digunakan untuk memproses
upaya penelitian untuk mendukung data yang dikumpulkan melalui observasi, tes, dan studi
dokumentasi.

133



Jurnal Vokatif: ISSN 3046-5931
Pendidikan Bahasa, Kebahasaan dan Sastra Vol. 1, No. 3. 2024

5. Teknik Analisis Data

Teknik analisis uji t akan digunakan untuk menganalisis data yang diperoleh dari
instrumen. Tujuan dari analisis uji t adalah untuk menguji hipotesis bahwa penggunaan
model pembelajaran CTL dengan games media kartu berpengaruh positif terhadap
peningkatan minat belajar Bahasa Indonesia siswa. Untuk itu, perlu dihitung nilai R Square
(koefisien determinasi) setelah mendapatkan nilai R Square, hasilnya dapat dikategorikan
sebagai berikut:
Tabel 3. Kriteria R Square

No R Square % Kriteria
1 0-25 Lemah
2 26-50 Sedang
3 51-75 Kuat
4 76-100 sangat kuat

Sumber : (Riduwan,2015)

Penghitungan analisis ini akan dilakukan dengan bantuan program komputer statistik
IBM SPSS Statistics. dengan mengumpulkan data dari hasil penelitian selanjutnya program
SPSS (Statistical Package for the Social Science) akan menyajikan hasil beserta kesimpulan
yang relevan dengan tujuan penelitian sehingga memungkinkan peneliti untuk mendapatkan
pemahaman yang mendalam dari data penelitian.

HASIL

Peneliti melakukan penelitian sebanyak empat kali pertemuan. Pertemuan pertama
dilakasanakan pada hari kamis 16 Mei 2024 dikelas 4 dengan peneliti melakukan
pembelajaran konvensional pada pertemuan pertama kemudian dilanjutkan dengan pemberian
angket pretest. Pertemuan kedua pada hari senin 20 Mei 2024 peneliti melakukan
pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi kosa kata dengan menerapkan model
pembelajaran CTL dengan menggunakan games media kartu, siswa dibagi dalam lima
kelompok masing-masing terdiri dari 5-6 siswa, siswa diberi instruksi untuk mencocokkan
setiap gambar yang telah dibagikan dengan kata yang sesuai. Pertemuan ketiga dilakukan
pada hari selasa 21 Mei 2024 peneliti dengan melaksanakan model pembelajaran CTL
menggunakan games media kartu pada materi kalimat efektif, siswa terbagi dalam empat
kelompok yang terdiri dari 5-6 orang siswa, setiap kelompok diberikan instruksi untuk
menyusun puzzle potongan-potongan kalimat menjadi kalimat yang benar dan efektif.
Pertemuan keempat atau pertemuan terakhir pada hari rabu 22 Mei 2024 dengan
menyebarkan angket posttest agar mengetahui peningkatan minat belajar pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia. Pelaksanaan pembelajaran dilakukan dikelas 4 dengan jumlah sampel 22
siswa.

1. Data hasil pretest minat belajar Bahasa Indonesia siswa.

Data pretest diperoleh melalui angket minat belajar berbentuk pilihan jawaban sangat
setuju, setuju, tidak setuju dan sangat tidak setuju. Angket ini diberikan sebelum dilakukan
intervensi kepada siswa, untuk pretest diberikan angket minat belajar sebanyak 20
pernyataan, dalam pelaksanaan pretest ini bertujuan untuk mengukur minat belajar siswa
sebelem diberikan intervensi atau perlakuan yaitu sebelum penerapan model pembelajaran
CTL menggunakan games media kartu. Setelah angket minat belajar diperiksa diperoleh skor
terendah (minimal), skor tertinggi (maksimal), skor rata-rata (rata-rata) seperti yang
dideskriptifkan pada tabel berikut:
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Tabel 4. Deskripsi angket minat belajar siswa sebelum dilakukan treatment

. Nilai
Deskripsi Pretest
Ukuran sampel 22
Skor tertinggi 96,25
Skor terendah 51,25
Median 63,125
Modus 53,75
Rata-rata 66,47
Standar Deviasi 12,330

Sumber : Data hasil penelitian setelah diolah (2024)

Sesuai dengan tabel 4 bisa dilihat bahwa skor persentase rata-rata minat belajar
Bahasa Indonesia yang terdiri dari 22 siswa kelas IV SDN 38 Bora sebelum penerapan model
pembelajaran CTL menggunakan games media kartu adalah 66,47% dengan nilai tertinggi
mencapai 96,25 dan nilai terendah 51,25.

Tabel 5. Distribusi frekuensi minat belajar siswa (pretest)

Skor Klasifikasi Frekuensi Persentase %

0-20 Respon sangat lemah 0 0
21-40 Lemah 0 0
41-60 Cukup 8 36,4
61-80 Kuat 10 45,4
81-100 Respon sangat kuat 4 18,2
Jumlah 22 100,0

Sumber : Data hasil penelitian setelah diolah (2024)

Berdasarkan tabel 5 menunjukkan bahwa nilai pretest dalam klasifikasi respon cukup
sebanyak 8 siswa (36,4%), klasifikasi respon kuat sebanyak 10 siswa (45,4%) dan klasifikasi
respon sangat kuat sebanyak 4 siswa (18,2%).

2. Data hasil posttest minat belajar Bahasa Indonesia siswa

Setelah diterapkan model pembelajaran CTL menggunakan games media kartu, siswa
diberikan kembali angket minat belajar (posttest). Berikut tabel berisi tentang deskripsi minat
belajar siswa setelah menerapkan model pembelajaran CTL menggunakan games media
kartu.

Tabel 6. Deskripsi angket minat belajar siswa setelah dilakukan treatment

.. Nilai
Deskripsi Posttest

Ukuran sampel 22
Skor tertinggi 100
Skor terendah 75
Median 85
Modus 85
Rata-rata 85,68
Standar Deviasi 6,405

Sumber : Data hasil penelitian setelah diolah (2024)

Berdasarkan tabel 6 dapat dilihat bahwa skor persentase rata-rata minat belajar Bahasa
Indonesia yang terdiri dari 22 siswa kelas IV SDN 38 Bora setelah penerapan model
pembelajaran CTL menggunakan games media kartu adalah 85,68% dengan nilai tertinggi
mencapai 100 dan nilai terendah 75.
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Tabel 7. Distribusi frekuensi minat belajar siswa (posttest)

Skor Klasifikasi Frekuensi Persentase %

0-20 Respon sangat lemah 0 0
21-40 Lemah 0 0
41-60 Cukup 0 0
61-80 Kuat 4 18,2
81-100 Respon sangat kuat 18 81,8
Jumlah 22 100,0

Sumber : Data hasil penelitian setelah diolah (2024)

Berdasarkan tabel 7 menunjukkan bahwa nilai posttest dalam klasifikasi respon kuat
sebanyak 4 siswa (18,2%), klasifikasi respon sangat kuat sebanyak 18 siswa (81,8%).
3. Uji Prasyarat

Sebelum dilakukan uji hipotesis, pada tahap awal dilakukan uji prasyarat, uji prasyarat
yang dipakai adalah uji normalitas. Untuk menguji normalitas, peneliti menggunakan uji
Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk, dengan kriteria pengambilan keputusan bahwa
distribusi dianggap normal jika taraf signifikannya lebih dari 0,05, dan distribusi dianggap
tidak normal jika taraf signifikannya kurang dari 0,05. Pengujian normalitas menggunakan
bantuan aplikasi SPSS ver.29 for windows, dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 8. Hasil analisis data uji normalitas

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
pretest 184 22 .051 914 22 .058
postest 179 22 .066 .945 22 .250

a. Lilliefors Significance Correction

Sumber: Data Output SPSS ver.29

Berdasarkan uji normalitas menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk,
dapat disimpulkan bahwa data pretest dan posttest berdistribusi normal. Kedua uji
menunjukkan nilai signifikansi yang lebih besar dari 0,05 pada uji Kolmogorov-Smirnov nilai
signifikansi untuk data pretest adalah 0,051 dan untuk posttest adalah 0,066 sedangkan pada
uji Shapiro-Wilk nilai signifikansi untuk data pretest adalah 0,058 dan untuk posttest adalah
0,250 yang berarti membuktikan bahwa data terdistribusi secara normal.
4. Uji Hipotesis

Setelah uji prasyarat terpenuhi selanjutnya ialah melakukan uji hipotesis yang
dimaksudkan untuk menjawab hipotesis penelitian yang telah dilakukan. Pengujian dilakukan
menggunakan uji-t paired sample T-test dan uji koefisien determinasi. Uji-t paired sample T-
test dipakai untuk melihat perubahan dalam minat belajar Bahasa Indonesia setelah diberikan
perlakuan yaitu penerapan model pembelajaran CTL menggunakan games media kartu dan
uji koefisien determinasi digunakan untuk menilai seberapa besar peningkatan minat belajar
setelah menerapkan model pembelajaran CTL menggunakan games media kartu pada siswa
kelas IV SDN 38 Bora kota Palopo pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. Uji ini dilakukan
dengan bantuan program SPSS ver.29 for windows.
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a. Uji-t paired sample test
Tabel 9. Hasil analisis data uji-t paired sample test
Paired Samples Test

Paired Differences Significance
95% Confidence
Std. Interval of the One- Two-
Std. Error Difference Sided Sided
Mean Deviation Mean  Lower Upper t daf  p p
Pair pretest - 6.85246 1.46095 - - - 21 <001 <.001
1 - 19.20455 22.24275 16.16634 13.145

postest

Sumber : Data Output SPSS ver.29

Hasil dari output uji-t paired sample test dapat dilihat bahwa nilai sig. (2-tailed)
adalah < 0.001. berdasarkan kriteria keputusan jika nilai sig. < 0.05, maka dapat disimpulkan
bahwa H, ditolak dan H; diterima, artinya minat belajar Bahasa Indonesia siswa kelas IV
SDN 38 Bora meningkat setelah diterapkannya model pembelajaran CTL menggunakan
games media kartu.
b. Uji koefisien determinasi
Tabel 10. Hasil analisis data uji koefisien determinasi

Model Summary

std. Error of the
Model E E. Square Adjusted E. Square Estirnate
1 9252 836 848 249497

Sumber : Data Output SPSS ver.29

Dari tabel output model summary minat belajar siswa diperoleh koefisien determinasi
(R square) sebesar 0,856. Berdasarkan hasil koefisien determinan (r?) diketahui
Thitung S€0ESar 0,925 untuk mengetahui kriteria R square dapat dinyatakan dalam persentase
sebagai berikut :

R% =(0,925)? x 100%
=0,855625 x 100%
= 85,5625%
= 85,6%

Berdasarkan tabel kriteria R square dengan nilai 85,6% berada dalam rentang 76-
100% yang masuk pada kategori sangat kuat yang berarti memiliki pengaruh dalam
peningkatan minat belajar Bahasa Indonesia.

Penelitian ini membahas tentang peningkatan minat belajar Bahasa Indonesia dengan
menerapkan model pembelajaran CTL menggunakan games media kartu. Penelitian ini
dilaksanakan menggunakan satu kelas di SDN 38 Bora tahun ajaran 2023/2024 semester
genap, kelas yang dilakukan penelitian adalah kelas IV dengan jumlah siswa sebanyak 22
siswa yang mana digunakan sebagai kelas eksperimen.

Pertemuan pertama peneliti belum memberikan perlakuan (treatmen) hanya mengajar
dengan metode pembelajaran konvensional. Iswari (2017) pembelajaran konvensioanl adalah
metode pembelajaran tradisional yang sering disebut sebagai metode ceramah. Setelahnya
dilanjutkan dengan pemberian angket minat belajar pretest. Data menunjukkan bahwa rata-
rata skor pretest minat belajar siswa adalah 66,47% dengan skor tertinggi 96,25 dan skor
terendah 51,25 dari distribusi frekuensi pada tabel 5, mayoritas siswa berada dalam kategori
respon kuat (45,4%) dan cukup (36,4%) hanya 18,2% siswa yang menunjukkan respon sangat
kuat. Hal ini mengindikasikan bahwa sebelum diberikan treatmen, minat belajar siswa berada
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pada tingkat sedang hingga kuat tetapi belum optimal karena persentase siswa yang masuk
pada kategori sangat kuat hanya 18,2% saja, karena itu peneliti melanjutkan untuk
memberikan perlakuan pada pertemuan yang kedua.

Kemudian pertemuan kedua peneliti mulai menerapkan model pembelajaran CTL
menggunakan games media kartu yang telah dibuat, pertemuan kedua ini peneliti
mengajarkan materi kosakata. Dalam pembelajaran peneliti membagi siswa kedalam empat
kelompok masing-masing terdiri dari 5-6 siswa peneliti memberikan instruksi perihal
bagaimana mereka melakukan permainan kartu dengan materi kosakata. setiap kelompok
menerima satu set kartu yang berisi delapan gambar dan lima belas arti kosakata yang harus
dicocokkan.

Setiap gambar memiliki dua kosakata yang harus digabungkan sesuai dengan makna
gambar, selanjutnya siswa mulai melakukan belajar sambil bermain dengan kartu kata yang
telah dibagikan sesuai dengan kelompoknya. Siswa secara aktif dan bersemangat mulai
memasangkan kata dengan gambar yang sesuai pada setiap kartu, proses ini melibatkan
diskusi antar anggota kelompok untuk menentukan pasangan yang benar pada setiap kartu.
Selama permainan berlangsung peneliti berkeliling untuk mengobservasi kegiatan siswa,
memberikan bimbingan dan menjawab pertanyaan jika ada yang kurang dipahami.

Peneliti memastikan bahwa setiap kelompok mengikuti instruksi dengan benar dan
tetap fokus pada tugas mereka. Diakhir pembelajaran siswa mengumplkan kartu dan
kemudian peneliti melakukan refleksi kegiatan yang telah dilakukan, refleksi ini mencakup
diskusi tentang apa yang telah mereka alami dan bagaimana perasaan mereka selama
permainan serta kesulitan yang dihadapi saat melakukan kegiatan pembelajaran. Penerapan
model pembelajaran CTL menggunakan games media kartu pada materi kosakata membuat
siswa lebih aktif dalam pembelajaran hal ini dibuktikan dengan partisipasi dan antusiasme
dalam mengikuti kegiatan ini mereka aktif berdiskusi dengan teman kelompok mereka dalam
mencocokkan kata yang ada pada kartu.

Berikutnya pada pertemuan ketiga ini peneliti mengajarkan materi kalimat efektif,
dalam pembelajaran peneliti memberikan instruksi perihal bagaimana mereka melakukan
permainan kartu dengan materi kalimat efektif. Selanjutnya siswa mulai melakukan belajar
sambil bermain seperti pada pertemuan sebelumnya dengan games yang berbeda kali ini
games yang diberikan berupa puzzle kalimat efektif. Siswa dibagi dalam empat kelompok
masing-masing kelompok terdiri dari 5-6 siswa seperti pada pertemuan sebelumnya.

Peneliti memberikan instruksi mengenai cara melakukan games puzzle kalimat efektif
setiap kelompok menerima enam belas kartu yang berisi kata acak yang harus disusun untuk
membentuk kalimat efektif dan kemudian ditempelkan pada styrofoam. Siswa secara aktif
dan bersemangat dengan teman kelompoknya mulai menyusun kalimat dengan menempelkan
tiap kata pada styrofoam untuk membuat satu kalimat efektif yang benar. Selama kegiatan ini,
siswa bersama-sama berdiskusi dan membantu satu sama lain untuk menyelesaikan satu demi
satu puzzle atau potongan kata yang akan dibuat menjadi kalimat efektif.

Peneliti berkeliling ruang kelas untuk mengobservasi kegiatan yang dilakukan setiap
kelompok, memberikan bimbingan serta menjawab pertanyaan yang ditanyakan oleh siswa
yang masih merasa bingung. Pada akhir pembelajaran siswa mengumpulkan hasil kerja
mereka dan kemudian peneliti melakukan refleksi kegiatan yang telah dilakukan. Refleksi ini
mencakup diskusi perihal apa saja kesulitan yang dihadapi dan apa saja kesan-kesan siswa
selama mengikuti kegiatan. Penggunaan media kartu dalam pembelajaran CTL untuk materi
kalimat efektif terbukti meningkatkan keaktifan dan fokus siswa, hal ini terlihat dari
partisipasi dan semangat mereka dalam mengikuti kegiatan. Mereka terlibat aktif dalam
diskusi kelompok saling bertukar pikiran serta membantu satu sama lain dalam menyusun
puzzle agar terbentuk kalimat efektif.
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Pertemuan berikutnya atau pertemuan keempat peneliti memberikan angket posttest
untuk mengetahui minat belajar siswa setelah diberikan perlakuan. Data menunjukkan
peningkatan yang signifikan dalam minat belajar siswa, nilai rata-rata skor posttest meningkat
menjadi 85,68% dengan skor tertinggi 100 dan skor terendah 75. Distribusi frekuensi pada
tabel 7 menunjukkan peningkatan yang jelas, dengan 81,8% siswa berada dalam kategori
respon sangat kuat dan 18,2% dalam klasifikasi respon kuat. Tidak ada siswa yang berada
pada kategori respon cukup atau lebih rendah, menunjukkan bahwa ada peningkatan
signifikan dalam minat belajar siswa setelah diberikan perlakuan.

Berdasarkan data tersebut diketahui bahwa penerapan model pembelajaran CTL
menggunakan games media kartu dapat meningkatkan minat belajar Bahasa Indonesia, hal ini
dibuktikan dengan hasil uji-t paired sample test yang menunjukkan nilai signifikansi (2-
tailed) < 0,001. Berdasarkan kriteria pengambilan kesimpulan nilai signifikan yang lebih
kecil dari 0,05 mengindikasikan bahwa H, ditolak dan H; diterima dan pada uji koefisien
determinasi memberikan nilai R square sebesar 0,856 yang berarti 85,6% yang mana nilai ini
berada dalam rentang 76-100%, yang dikategorikan sangat kuat. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa dengan menerapkan model pembelajaran CTL mengunakan games media
kartu berhasil meningkatkan minat belajar Bahasa Indonesia siswa kelas IV SDN 38 Bora.

Penelitian terkait yang mendukung hasil penelitian ini adalah, Desy Susanti (2019)
Metode penelitian yakni penelitian tindakan kelas (PTK). Tujuan penelitian ini yaitu untuk
meningkatkan minat dan keterampilan menulis. Menurut hasil penelitian, sebelum tindakan,
minat menulis siswa hanya mencapai 56,6% dan keterampilan menulis siswa hanya mencapai
64,72%. Setelah menerapkan pembelajaran kontekstual pada siklus I, minat menulis siswa
meningkat menjadi 61%, pada siklus Il menjadi 71%, dan pada siklus Il menjadi 81,8%.
Sedangkan pada, keterampilan menulis siswa pada siklus I hanya mencapai 67,72%, pada
siklus 11 menjadi 69,90%, dan pada siklus Il semakin meningkat mencapai 75,41%.
Sehingga disimpulkan efektif dalam meningkatkan minat dan keterampilan menulis siswa
dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia di kelas IV M1 Nurul Iman.

Moh Adim Dkk (2020) penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan
menggunakan metode preeksperimental design bentuk desain one group pretest-posttest.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana pengaruh model CTL dengan
media kartu pada materi bahasan bagian-bagian tumbuhan terhadap minat siswa terhadap
pembelajaran IPA di kelas IV SD Negeri Karanganom I1. Nilai rata-rata minat siswa terhadap
pembelajaran IPA adalah 54,75 sebelum treatment, dan 71,25 setelah treatment. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran CTL menggunakan
media kartu terhadap minat belajar IPA materi bagian-bagian tumbuhan. Hal ini terlihat dari
hasil uji t dimana tp;zyng 5,152 > tiqpe 2,042 sehingga Hy diterima. Koefisien determinasi (R
square) sebesar 57, 3 menunjukkan bahwa pengaruhnya kuat.

SIMPULAN

Hasil penelitian dan pembahasan dapat diketahui bahwa dengan penggunaan model
pembelajaran CTL menggunakan games media kartu dapat meningkatkan minat belajar
Bahasa Indonesia siswa kelas IV SDN 38 Bora. Dibuktikan dengan nilai rata-rata pretest
siswa 66,47%. Detailnya, 36,4 siswa berada pada kategori cukup, sementara 45% berada
pada klasifikasi respon kuat dan 18,2% dalam klasifikasi respon sangat kuat. Dan nilai rata-
rata posttest siswa meningkat menjadi 85,68%. Detailnya 81,8% siswa berada pada
klasifikasi respon sangat kuat dan 18,2% siswa berada pada klasifikasi respon kuat. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa ada peningkatan signifikan setelah penerapan model pembelajaran
CTL menggunakan games media kartu terhadap meningkatnya minat belajar Bahasa
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Indonesia, hal ini dibuktikan dengan nilai sig.(2-tailed) yaitu 0,001 < 0,05, maka H, ditolak
dan H, diterima. Dan nilai R square 85,6% yang berada pada kategori sangat kuat.
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