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Abstrak

Penelitian ini didasari oleh rendahnya tingkat pemahaman siswa terhadap materi sejarah, yang berdampak
pada pencapaian ketuntasan belajar minimum sebesar 78. Selain itu, keterbatasan penggunaan media pembelajaran
yang hanya terfokus pada buku teks dan LKS turut menjadi hambatan dalam proses pembelajaran. Untuk mengatasi
permasalahan tersebut, peneliti menerapkan model kooperatif Picture and Picture berbantuan media History Card
Game guna meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi sejarah. Metode peneltian yang digunakan dalam
penelitian ini yakni metode penelitian kuantitatif dengan jenis quasi eksperimental dengan metode nonequivalent
control group. Penelitian ini menggunakan sampel pada kelas X A dan kelas X D SMAS Kartika IV-3 Surabaya
dengan teknik purposive sampling. Teknik pengumpulan data yang digunakan berupa assesment hasil belajar pre-
test dan postest, angket tentang model kooperatif Picture and Picture dan media History Card Game. Sedangkan
teknik analisis data yang digunakan berupa uji prasayarat dengan menggunakan uji normalitas, uji
heteroskedasititas, uji multikolinieritas sementara untuk uji hipotesis menggunakan uji regresi linear berganda.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model kooperatif picture and picture berbantuan dengan media
history card game berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik. Hasil uji hipotesis dengan menggunakan uji
regresi linear berganda secara simultan menunjukkan bahwa nilai sig sebesar 0,000 yang berarti nilai sig < 0,05.
Setelah dinyatakan berpengaruh, maka dilakukan uji koefesien determinasi dengan hasil nilai R square sebesar
0,911 atau 91,1 % sehingga dibulatkan menjadi 91%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa model kooperatif
picture and picture berbantuan dengan media history card game berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik
sebesar 91%.

Kata Kunci: Model Kooperatif Picture and Picture, Media History Card Game, Hasil Belajar

Abstract

This study is based on the low level of student understanding of historical material, which affects the
achievement of the minimum mastery criterion of 78. In addition, the limited use of instructional media, which
focuses solely on textbooks and worksheets, also hinders the learning process. To address these issues, the
researcher implemented the cooperative learning model Picture and Picture assisted by the History Card Game
media to improve students' understanding of historical content.The research method used in this study is a
quantitative approach with a quasi-experimental design, specifically the nonequivalent control group design. The
sample consisted of students from class X A and class X D at SMAS Kartika IV-3 Surabaya, selected using
purposive sampling. Data collection techniques included pre-test and post-test assessments, as well as
questionnaires regarding the Picture and Picture cooperative learning model and the History Card Game media.
The data analysis techniques employed included prerequisite tests such as normality test, heteroscedasticity test,
and multicollinearity test, while the hypothesis was tested using multiple linear regression analysis.

The results of the study indicate that the Picture and Picture cooperative learning model assisted by the
History Card Game has an effect on students' learning outcomes. The hypothesis testing using multiple linear
regression showed a significance value of 0.000, meaning sig < 0.05. Since the effect was found to be significant,
the coefficient of determination test was conducted, yielding an R square value of 0.911 or 91.1%, which was
rounded to 91%. Thus, it can be concluded that the Picture and Picture cooperative learning model assisted by
the History Card Game affects students' learning outcomes by 91%.
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PENDAHULUAN

Pendidikan sangat berpengaruh dalam
meningkatkan kualitas sumber daya manusia dan
berdampak signifikan terhadap ketertiban sosial.
Pengembangan karakter dan kecerdasan merupakan
tujuan utama dari pendidikan. Inisiatif reformasi
mengenai penggunaan hasil teknologi dalam proses
pendidikan telah didukung oleh kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi. Memasuki society 5.0
teknologi dan manusia berkolaborasi secara
harmonis untuk mendukung berbagai aspek
kehidupan. Dalam konteks pendidikan sejarah,
pemanfaatan teknologi menjadi suatu keharusan
agar pembelajaran lebih interaktif dan menarik.
Oleh karena itu, pendidik perlu memiliki
kompetensi dalam  memanfaatkan  berbagai
perangkat digital guna menyampaikan materi secara
efektif Maulana dkk. (2025). Selain itu,
pengembangan media pembelajaran yang inovatif,
interaktif, dan mudah dipahami menjadi aspek
krusial untuk meningkatkan minat serta pemahaman
peserta didik. Dengan pendekatan yang adaptif dan
kreatif, proses pembelajaran sejarah dapat menjadi
lebih menyenangkan dan bermakna bagi siswa.

Mengingat  kecepatan = perkembangan
teknologi, sektor pendidikan harus dapat beradaptasi
dan memanfaatkan hasil perangkat digital dalam
proses belajar mengajar, salah satunya adalah
dengan  menggunakan media  pembelajaran.
Sehingga peserta didik dapat memahami informasi
yang diberikan dengan baik. Istilah "media"
mengacu pada penggunaan alat grafis, fotografi,
atau teknologi dalam proses pembelajaran untuk
merekam, mengatur, dan mengatur ulang berbagai
informasi verbal dan visual. Sejalan dengan itu,
media pembelajaran menurut Gunawan dan Asnil
(2020) adalah setiap sarana perantara berbasis
manusia, materi, atau peristiwa dalam proses belajar
mengajar yang menciptakan kondisi tertentu dalam
rangka mencapai tujuan pembelajaran yang
memiliki keunggulan, seperti kemampuan untuk
memperjelas pesan tanpa terlalu verbal, mengatasi
hambatan, dan menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menyenangkan dan tidak membebani
kognitif peserta didik.

Sejarah sebagai mata pelajaran utama
dalam kurikulum pendidikan, memiliki peran
penting dalam membantu siswa memahami akar
sejarah bangsa, menghargai nilai-nilai budaya, serta
membumbuhkan kemampuan berpikir kritis dan
analitis = yang diperlukan untuk = menghadapi
tantangan masa depan Renaningati, dkk (2024).
Pendidikan sejarah memiliki peran yang signifikan
dalam membentuk pemahaman siswa tentang
peristiwa masa lalu, ketersinambungannya dengan
masa kini, dan dampaknya terhadap masa depan.
Namun, proses pembelajaran sejarah sering
menghadapi berbagai tantangan kompleks yang
mempengaruhi  kualitas  pendidikan.  Untuk
mengatasi hal ini maka inovasi dalam pembelajaran

menjadi kunci penting dalam meningkatkan
efektivitas dan keterlibatan siswa.

Ketika membahas pembelajaran sejarah di
sekolah, sering kali muncul rasa kecewa terhadap
pemahaman peserta didik terhadap materi yang
diajarkan. Meskipun banyak siswa mampu
menghafal dengan baik, pada kenyataannya
beberapa siswa tidak benar-benar memahami apa
yang mereka hafalkan Utomo (2011). Artinya,
sebagian  besar  dari  mereka  kesulitan
menghubungkan atau menerapkan pengetahuan
yang telah dipelajari dalam situasi baru yang mereka
hadapi. Labeling materi pembelajaran sejarah
membosankan dan sarat dengan hafalan sudah
menjadi bahan yang tertancap disetiap pembelajaran
akan berlangsung, hal ini sesuai jika dalam
praktiknya metode yang digunakan hanya sebatas
pembelajaran  konvensional. Menjawab  dari
permasalahan diatas maka diperlukan strategi yang
efektif agar pemahaman terhadap materi dapat
diingat lebih lama, dipahami secara menyeluruh,
dan dapat dihubungkan dengan kehidupan sehari-
hari. Dengan strategi yang tepat guru dapat
menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan
inspiratif ~ dengan menghadirkan metode
pembelajaran interaktif, memanfaatkan media yang
menarik, serta mendorong partisipasi aktif siswa
dalam proses mempelajari sejarah Renaningati dkk.
(2024). Mengajarkan sejarah  secara efektif
membutuhkan pendekatan yang kreatif dan relevan
agar siswa dapat memahami masa lalu serta
kaitannya dengan kehidupan masa kini, namun,
penting disadari bahwa tiada strategi yang dapat
diterapkan secara universal. Guru perlu memilih
pendekatan yang sesuai tujuan pembelajaran, gaya
belajar siswa, serta kondisi di lapangan yang ada.

Pembelajaran sejarah di SMAS Kartika V-
3 Surabaya telah mengalami perkembangan dengan
tidak lagi menggunakan metode konvensional. Guru
telah memberikan ruang bagi siswa untuk berdiskusi
dan beradu gagasan melalui metode presentasi
kelompok. Pada setiap akhir pertemuan, peserta
didik diberikan kesempatan untuk saling bertukar
pendapat dan mengajukan pertanyaan guna
mendalami pemahaman mereka terhadap materi
sejarah. Namun, meskipun metode pembelajaran ini
telah memberikan manfaat dalam meningkatkan
interaksi siswa, masih terdapat beberapa kendala
dalam penerapannya. Salah satu permasalahan
utama yang dihadapi ialah kriteria ketuntasan
minimum peserta didik masih tergolong rendah
dengan ketentuan sekolah yakni 78. Di samping itu
pemanfaatan media ajar dalam pembelajaran sejarah
masih terbatas pada buku dan Lembar Kerja Siswa
(LKS), sehingga kurang memberikan pengetahuan
yang lebih mendalam dan menarik bagi siswa serta
perlunya penguatan kembali materi dalam setiap
akhir sesi pembelajaran untuk memastikan siswa
memahami pelajaran yang telah disampaikan. Hal
ini menjadi urgensi yang harus segera diatasi, maka



diperlukan inovasi dalam proses belajar-mengajar
sejarah dengan spektrum yang terbuka lebar. Salah
satu solusi yang dapat diterapkan adalah
penggunaan model pembelajaran kooperatif picture
and picture yang dipadukan dengan history card
game. Model ini dirancang untuk meningkatkan
pemahaman siswa melalui pendekatan yang lebih
menyenangkan dan interaktif.

Berdasarkan hasil observasi pra-penelitian
pembelajaran sejarah di SMAS Kartika IV-3
Surabaya telah mengalami perkembangan dengan
tidak lagi menggunakan metode konvensional. Guru
telah memberikan ruang bagi siswa untuk berdiskusi
dan beradu gagasan melalui metode presentasi
kelompok. Pada setiap akhir pertemuan, peserta
didik diberikan kesempatan untuk saling bertukar
pendapat dan mengajukan pertanyaan guna
mendalami pemahaman mereka terhadap materi
sejarah. Namun, meskipun metode pembelajaran ini
telah memberikan manfaat dalam meningkatkan
interaksi siswa, masih terdapat beberapa kendala
dalam penerapannya. Salah satu permasalahan
utama yang dihadapi ialah kriteria ketuntasan
minimum peserta didik masih tergolong rendah
dengan ketentuan sekolah yakni 78. Di samping itu
pemanfaatan media ajar dalam pembelajaran sejarah
masih terbatas pada buku dan Lembar Kerja Siswa
(LKS), sehingga kurang memberikan pengetahuan
yang lebih mendalam dan menarik bagi siswa serta
perlunya penguatan kembali materi dalam setiap
akhir sesi pembelajaran untuk memastikan siswa
memahami pelajaran yang telah disampaikan.

Paradigma tentang pembelajaran sejarah
kurang menarik, membosankan, sulit dipahami
sudah melekat sampai dengan sekarang dan hal ini
menjadi urgensi bagi pendidik untuk meningkatkan
standar pengajaran disekolah. Tidak sedikit siswa
yang mengalami hambatan dalam meningat dan
memahami peristiwa sejarah karena metode
pengajaran yang cenderung konvensional dan
kurang interaktif. Untuk itu, penelitian ini menjadi
penting karena menawarkan pendekatan inovatif
dengan menggabungkan model pembelajaran
kooperatif Picture and Picture dan media permainan
History Card Game untuk menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan bermakna.
Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi sejarah melalui
analisis gambar dan diskusi kelompok, tetapi juga
memperkuat keterampilan sosial mereka melalui
kerja sama dalam pembelajaran berbasis permainan.
Selain itu, penelitian ini juga relevan dalam
menghadapi tantangan era digital, di mana metode
pembelajaran interaktif dan berbasis teknologi lebih
menarik bagi siswa. Dengan mengembangkan
strategi pembelajaran yang lebih engaging dan
sesuai dengan sifat khas generasi saat ini, penelitian
ini berkontribusi dalam meningkatkan kualitas
pendidikan sejarah serta mewujudkan lingkungan
belajar yang lebih efesien dan menggungah minat

siswa.

METODE PENELITIAN

Metode yang diterapkan dalam penelitian
ini adalah metode eksperimen yang digunakan untuk
mengidentifikasi  pengaruh  suatu  perlakuan
(treatment) terhadap variabel lain dalam kondisi
yang terkontrol (Sugiyono, 2013). Design penelitian
Quasi Eksperimental dengan metode Nonequivalent
Control Group Design merupakan pengembangan
dari true eksperimental design yang dipilih dalam
penelitian ini. Desain ini mirip dengan pretest-
posttest control group design, namun dalam desain
ini, kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
tidak dipilih secara acak. Untuk melakukan uji
dengan desain ini, diperlukan dua kelompok sampel,
yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.
Dalam penerapannya kelompok kontrol
mendapatkan perlakuan menggunakan model
kooperatif Team Games Tournament dengan
bantuan media History Card Game dan kelompok
eksperimen  menggunakan teatment model
kooperatif Picture and Picture berbantuan dengan
media History Card Game. Berdasarkan kerangka
konsep yang telah disusun terdapat variabel yang
akan diteliti sebagai berikut:

Tabel 1 Variabel Penelitian

Variabel Jenis Variabel
Model Kooperatif Picture | Variabel Bebas
and Picture (X1)
Media History Card Game | Variabel Bebas
(X2)
Hasil Belajar Variabel Terikat

Penelitian ini dilakukan di SMAS Kartika
IV-3 Surabaya yang dilaksanakan selama semester
genap pada Tahun Pelajaran 2024/2025 yang
berlangsung dikelas X-A dan X-D sebanyak 28
siswa disetiap kelas. Popolasi yang digunakan
berjumlah 112 siswa kelas X-A sampai X-D.

Teknik pengumpulan data dilakukan
melalui assesmen hasil belajar pre-test dan postest,
angket dan dokumentasi. Instrumen penelitian
digunakan untuk mengukur X1 (Model Picture and
Picture) dan Variabel X2 (Media History Card
Game) yang berupa angket respon peserta didik
terhadap efektifitas penggunaan model dan media
pembelajaran, assesment hasil belajar berupa pretest
dan postest yang digunakan untuk mengukur
variabel Y (hasil belajar). Sedangkan teknik analisis
data dilakukan antara lain uji instrumen (uji validitas
dan reabilitas), uji prasyarat (uji normalitas, uji
heteroskedasititas, uji multikolinearita), sedangkan
dalam uji hipotesis dilakukan dengan uji regresi
linear berganda.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

1. Uji Prasyarat

a) Uji Normalitas



Uji normalitas digunakan untuk mengukur
apakah data yang digunakan dalam penelitian ini
berdistribusi normal atau tidak. Dalam penelitian ini
uji normalitas dilakukan pada data pre-test dan
postest hasil belajar siswa pada dua kelas kontrol
dan eksperimen dengan menggunakan teknik
Kolmogrov-Smirnov Test (K-S Test). Berikut
merupakan hasil dari uji normalitas yang telah
dilakukan:

Tabel 2 Uji Normalitas
Tests of Normality
Kolmogorov-
kelas Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic | df | Sig. | Statistic | df | Sig.
Hasil | Pre-test XA 112 (28| .200 944 28| .143
Post-test XA 136 [ 28] .198 952 28| 217
Pre-test XD .156 | 28 | .081 939 | 28| .106
Post-test XD .160 | 28 | .065 915] 28] .026

Berdasarkan tabel diatas terdapat empat
hasil uji normalitas dengan teknik Kolmogorof-
Smirnov dan Shapiro-Wilk, dikarenakan total
sampel penelitian berjumlah 58 responden maka
teknik Kolmogorof-Smirnov dianggap lebih tepat
digunakan. Dari output SPSS diperoleh hasil nilai
signifikansi pretest kelas kontrol kelas sebesar
0,200; posttest kelas kontrol sebesar 0,198; pretest
kelas eksperimen sebesar 0,081; dan nilai
signifikansi posstest kelas eksperimen sebesar
0,065. Apabila dasar keputusan sebuah data dapat
dikatakan normal pada uji normalitas adalah sig >
0,05, maka dapat disimpulkan hasil uji normalitas
diatas terdistribudi secara normal.

b) Uji Heteroskedasititas

Heteroskedasititas merupakan uji asumsi
yang harus dipenuhi dalam analisis regresi. Tujuan
digunakan uji ini adalah untuk menguji apakah
dalam model regresi memiliki varians yang konstan
dan residual (error) antara satu pengamatan dan
pengamatan lainnya. Dalam penelitian ini metode
statistik dengan Uji White uji ini dilakukan dengan
meregresikan residual kuadrat dengan variabel
independen dan variabel dependen kuadrat dengan
perkalian. Dasar pengambilan keputusan uji ini
adalah jika Chi Square hitung < Chi Square tabel
maka  berkesimpulan tidak terjadi  gejala
heteroskedastisitas. Berikut ini merupakan hasil uji
pada penelitian ini:

Tabel 3 Uji Heteroskedasititas

Model Summary
Model | R R Square | Adjusted R Std. Error of the
Square Estimate
1 3478|121 -.079 3.40817

Berdasarkan hasil uji heteroskedasititas
menggunakan uji white dengan bantuan SPSS 27.
Dapat dilihat dari tabel diatas kriteria pengujan
menggunakan tingkat signifikan 5% atau 0,05 untuk
nilai chi square tabel sehingga nilai chi square tabel
berada pada nilai 11,070. Mencari nilai untuk nilai
chi square hitung dengan rumus= R Square x n
(jumlah sampel). Nilai R Square sebesar 0,121 yang
didapat dari model summary yang akan dikalikan

dengan n= 28 (sampel). Sehingga nilai R square
hitung sebesar 3,38. Dasar pengambilan keputusan
pada uji white adalah apabila chi square hitung < chi
square tabel, maka dapat disimpulkan tidak terjadi
masalah heteroskedasititas. Yang artinya chi square
hitung 3,38 lebih kecil dari nilai chi square tabel
11,070.

¢) Uji Multikolinearitas

Uji multikolinieritas merupakan bagian
dari uji asumsi klasik dalam regresi berganda. Uji ini
bertujuan untuk mengetahui apakah terjadi
interkorelasi (hubungan yang kuat antar variabel
independent. Teknik analisis yang digunakan dalam
uji ini menggunakan metode Tolerance dan VIF
(Variance Inflantion Factor). Dasar pengambilan
keputusan uji multikolinieritas dapat dengan melihat
nilai tolerance jika nilai tolerance lebih besar > dari
0,10 maka artinya tidak terjadi multikolinieritas.
Selanjutnya dapat melihat nilai VIF, jika nilai VIF
lebih kecil < dari 0,10 maka artinya tidak artinya
tidak  terjadi  multikolinieritas.  Berikut ini
merupakan hasil uji pada penelitian ini:

Tabel 4 Uji Multikolinearitas

Coefficients®
Collinearity Statistics
Model Tolerance VIF
1 | Model Picture and Picture 408 2.449
Media History Card Game 408 2.449

Berdasarkan hasil uji multikolinieritas
yang ditampilkan, diketahui bahwa variabel X1
model picture and picture dan X2 media history card
game masing-masing memiliki nilai tolerance
sebesar 0,408 dan nilai Variance Inflation Factor
(VIF) sebesar 2,449. Nilai tolerance tersebut lebih
besar > 0,10, dan nilai VIF juga berada di bawah
batas maksimal yang diperbolehkan, yaitu <10. Hal
ini  menunjukkan  bahwa  tidak  terjadi
multikolinieritas antar variabel independen dalam
model regresi yang digunakan. Dengan demikian,
kedua variabel bebas dapat digunakan secara
simultan dalam model tanpa adanya indikasi
hubungan linear yang kuat satu sama lain yang dapat
mengganggu keakuratan estimasi regresi.

2. Uji Hipotesis
a) Uji Regresi Linear Berganda

Analisis ~ regresi  bertujuan  untuk
mengetahui ada tidaknya pengaruh variabel
independen terhadap variabel dependen. Penelitian
ini menggunakan regresi berganda karena memiliki
dua variabel independen yaitu X1 dan X2. Data
diperoleh dari hasil kuisoner variable X1dan X2
yang berjumlah masing-masing 15 pertanyaan serta
data variabel Y dari soal pilihan ganda yang
berjumlah 20 soal. Berikut merupakan hasil uji
regresi berganda:

Tabel 5 Uji Regresi Linear Berganda

Coefficients®
Unstandardized | Standardized
Coefficients Coefficients
Std.
Model B Error Beta t Sig.




1 | (Constant) | 32.638 | 3.469 9.408 | .000

Model 469 .098 446 4.785 | .000
Picture and
Picture
Media .623 102 .568 6.099 | .000
History
Card Game

Berdasarkan uji regresi linier berganda diatas, maka
diperoleh beberapa hasil sebagai berikut:

1) Nilai signifikansi dari variabel X1 (model
kooperatif picture and picture) adalah
0,000 dan memperoleh t hitung sebesar
4,785 atau dapat dinyatakan dengan 0,000
< 0,05 dan 4,785 > 2,059. Hipotesis
pertama berbunyi, “Terdapat pengaruh
model pembelajaran kooperatif picture and
picture terhadap hasil belajar peserta didik
kelas XD SMAS Kartika V-3 Surabaya”.
Hal tersebut menunjukkan bahwa variabel
X1 (model kooperatif picture and picture)
mempengaruhi variabel Y (hasil belajar)
sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa
HO ditolak dan Ha diterima.

2) Nilai signifikansi dari variabel X2 (media
history card game) adalah 0,000 dan
memperoleh t hitung sebesar 6,099 atau
dapat dinyatakan dengan 0,000 < 0,05 dan
6,099 > 3,37 Hipotesis kedua berbunyi,
“terdapat pengaruh media pembelajaran
history card game terhadap hasil belajar
peserta didik kelas XD SMAS Kartika V-
3 Surabaya”. Hal tersebut menunjukkan
bahwa variabel X2 (media history card
game)) mempengaruhi variabel Y (hasil
belajar) sehingga dapat ditarik kesimpulan
bahwa HO ditolak dan Ha diterima.

b) Uji Korelasi Parsial

Uji korelasi parsial digunakan untuk
melihat hubungan antar variabel X1 dan X2 dengan
variabel Y sebagai variabel kontrol. Adapun hasil
perhitungan korelasi parsial X1 dan X2 disajikan
dalam tabel berikut:

Tabel 6 Uji Korelasi Parsial

Berdasarkan hasil uji korelasi parsial diatas
dan dasar keputusan jika nilai sign. (2-tailed) < 0,05
maka terdapat hubungan secara signifikan antara
kedua variabel. Hasil output uji korelasi parsial
menunjukkan nilai r-hitung sebesar 0,748 dan r-
tabel diketahui 0,374, maka 0,748 >0,374 dan
probabilitas sebesar 0,000 < 0,05. Maka dapat
diambil kesimpulan bahwa terjadi hubungan yang
kuat dan signifikan antara variabel model
pembelajaran kooperatif picture and picture (X1)
dengan media pembelajaran history card game (X2)
dengan hasil belajar peserta didik sebagai variabel
kontrol (Y).

¢) Uji Simultan

Uji F digunakan untuk menguji
keseluruhan variabel Independen secara bersama-
sama memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
variabel dependen dalam suatu model regresi atau
penelitian. Untuk hasil dari uji F disajikan pada tabel
berikut ini:

Tabel 7 Uji Simultan

ANOVA?
Sum of Mean

Model Squares | Df | Square F Sig.
1 Regression | 744.586 2| 372293 | 128.593| .000°

Residual 72378 | 25 2.895

Total 816.964 | 27
a. dependent variable: hasil belajar
b. predictors: (constant), media history card game , model picture and
picture

Berdasarkan tabel hasil uji F diatas, nilai F
hitung sebesar 128,593 dan diketahui nilai F tabel
sebesar 3,37 juga dengan nilai signifikansi 0,000 <
0,05. Berdasarkan nilai tersebut dapat disimpulkan
bahwa nilai probabilitas lebih kecil dari 0,05 dan
nilai F hitung lebih besar dari F tabel sehingga dapat
diartikan bahwa terdapat pengaruh wvariabel X
terhadap variabel Y secara bersamaan, dengan artian
ada pengaruh variabel X1 (model kooperatif picture
and picture) dan variabel X2 (media pembelajaran
history card game) terhadap variabel Y (hasil belajar
peserta didik) secara bersamaan. Berdasarkan hasil
tersebut dapat disimpulkan bahwa HO ditolak dan
Ha diterima, yakni ada pengaruh model

Correlations belai k tif ict d ict
Control Variables PCT T HoG | OB pembelajaran  kooperatif ~picture and picture
“none-* | Model Correlation 1.000| 769| 268 berbantuan dengan media history card game
Kooperatif | Significance (2- .| 000 .168 terhadap hasil belajar peserta didik.
Picture and tailed) . .
Picture Df 0 26 26 Tabel 8 Koefesien Determensi
Media Correlation 769] 1.000| 341 Model Summary
History Card [ Significance (2- 000 - 076 Adjusted R Std. Er'ror of the
Game tailed) Model R R Square Square Estimate
Df 26 0 26 1 9558 911 904 1.702
Hasil Belajar | Correlation 68 341 1.000 a. preflictors: (constant), media history card game , model picture
Significance (2- | 168 076 . and picture : :
tailed) Berdasarkan  hasil ~Output Koefesien
: - Df 26 26 0 Determinasi pada tabel 4.15, diperoleh nilai Adjuted
Hasil | Model ) Corrclation 1.000| 748 R Square sebesar 0,911, sehingga dapat disimpulkan
Belajar | Kooperatif Significance (2- . .000 . e
Pictureand | tailed) bahwa hasil pengaruh antara model koperatif picture
Picture Df 0 25 and picture (X1) dengan media history card game
ge?‘a Card gf’”?}f“"“ 3 '(7)35 1.000 (X2) secara simultan bersama-sama terhadap
1StO! ar 1gnincance (2- . . : : : b
Gamery taﬁed) variabel hasil belajar peserta didik sebesar 90,4%
Df 25 0 dan sisanya 9,6 % dipengaruhi oleh faktor lainnya
a. Cells contain zero-order (Pearson) correlations. diluar variabel.




B. PEMBAHASAN

Hipotesis pertama dalam penelitian ini
menyatakan bahwa “Terdapat pengaruh positif dan
signifikan Model Picture and Picture berbantuan
dengan media pembelajaran history card game
terhadap hasil belajar siswa kelas X SMAS Kartika
IV-3 Surabaya pada mata pelajaran sejarah”. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran
Kooperatif Picture and Picture berbantuan media
History Card Game memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap hasil belajar siswa. Sejalan
dengan teori konstruktivisme Piaget (1970), yang
menyatakan bahwa pengetahuan dibangun melalui
proses aktif oleh individu. Dalam proses
pembelajaran ini, siswa membentuk skema baru
berdasarkan informasi visual dari kartu, melakukan
asimilasi terhadap informasi yang sesuai dengan
pengetahuan sebelumnya, serta akomodasi jika
terjadi ketidaksesuaian antara pengetahuan lama dan
informasi baru. Proses tersebut berlangsung secara
terus-menerus menuju ekuilibrasi, yaitu kondisi
keseimbangan kognitif yang dicapai setelah
pemahaman yang stabil terbentuk.

Dalam kegiatan pembelajaran, peserta
didik terlebih dahulu mendapatkan penjelasan
mengenai topik Kerajaan Hindu-Buddha di
Indonesia serta pengaruhnya dalam berbagai aspek
kehidupan masyarakat. Setelah pemaparan materi,
peneliti memberikan kesempatan kepada peserta
didik  untuk mengajukan pertanyaan atau
menyampaikan pendapat guna mengonfirmasi
pemahaman awal mereka terhadap materi.
Selanjutnya, peserta didik dibagi ke dalam empat
kelompok, masing-masing terdiri dari 6 hingga 7
orang. Setelah pembagian kelompok, peneliti
memperkenalkan media history card game yang
akan digunakan dalam proses pembelajaran. Media
pembelajaran history card game merupakan kartu
bergambar yang berisi ikhtisar atau rangkuman
materi pelajaran yang terdiri dari 20 kartu tokoh dan
25 kartu peninggalan. Karena terbatasnya sumber
gambar tokoh dan peninggalan dari setiap kerajaan
maka peneliti membuat ilustrasi serupa dengan ciri-
ciri setiap isi kartu yang telah divisualisasi dengan
bantuan Al

Sejalan dengan teori konstruktivisme
piaget menyatakan bahwa peserta didik membangun
pengetahuannya sendiri melalui proses aktif dengan
4 tahapan secara berturut-turut yakni skema,
asimilasi, akomodasi, dan ekuilibrasi. Pada tahap
skema, peserta didik menerima informasi baru
melalui permainan memory recall, di mana setiap
kelompok diberikan 20 kartu tokoh yang berisi
deskripsi singkat mengenai tokoh-tokoh penting
dari kerajaan Hindu-Buddha di Indonesia. Peserta
didik diminta untuk menghafalkan isi kartu tersebut
dalam waktu 10 menit, dengan pembagian kartu
disesuaikan berdasarkan kelompok masing-masing.
Kemudian, setiap kelompok diberi kesempatan

menjawab pertanyaan dari peneliti secara bergiliran
dalam waktu maksimal 5 detik. Tahapan ini
mendorong peserta didik untuk mengenali tokoh-
tokoh penting dan keterkaitannya dengan kerajaan
Hindu-Buddha, termasuk mampu mengurutkan
kerajaan dari yang tertua hingga termuda, serta
menjelaskan dampak politik dari pembagian
wilayah Kerajaan Kahuripan oleh Raja Airlangga
kepada dua putranya, yang kemudian menjadi cikal
bakal Kerajaan Janggala dan Panjalu.

Terdapat sedikit perbedaan design antara
kartu tokoh dan peninggalan untuk kartu
peninggalan hanya berisikan nama dan gambar
tanpa keterangan isi karena untuk kartu peningalan
rangkuman dari setiap elemen kartu akan ditugaskan
kepada peserta didik. Pada tahap selanjutnya,
seluruh kelompok kembali menerima 20 kartu tokoh
dan 25 kartu peninggalan. Melalui penerapan model
kooperatif Picture and Picture, peserta didik
diarahkan untuk mengelompokkan kartu tokoh dan
peninggalan dari setiap kerajaan hindu-budha di
Indonesia ke dalam lembar kerja peserta didik.
Proses ini memasuki tahap asimilasi, yaitu ketika
peserta didik mulai membangun pemahaman
terhadap informasi baru dengan menyusun dan
mencocokkan elemen-elemen sejarah secara logis.
Lalu, saat peserta didik merangkum makna atau
deskripsi dari setiap kartu peninggalan dalam 20-25
kata, mereka berada pada tahap akomodasi, yakni
merevisi dan membentuk struktur pengetahuan baru
berdasarkan pengalaman belajar sebelumnya.
Proses ini berpuncak pada tahap ekuilibrasi, di mana
peserta didik telah mencapai keseimbangan kognitif,
yaitu pemahaman yang utuh terhadap keterkaitan
antarkerajaan, tokoh, peninggalan, serta kronologi
peristiwa sejarah yang telah dipelajari.

Hipotesis kedua dalam penelitian ini
menyatakan bahwa “Terdapat hubungan Model
Picture and Picture dengan Media History Card
Game kelas X SMAS Kartika IV-3 Surabaya pada
mata pelajaran sejarah”. Berdasarkan hasil uji
korelasi yang telah dilakukan, diperoleh nilai
signifikansi sebesar 0,000 dan nilai koefisien
korelasi sebesar 0,769. Nilai ini menunjukkan
bahwa terdapat hubungan yang kuat dan signifikan
antara kedua variabel tersebut. Artinya, semakin
baik penerapan model Picture and Picture, maka
semakin mendukung penggunaan media History
Card Game dalam pembelajaran, dan sebaliknya.
Media history card game dalam penelitian ini
berperan sebagai sumber informasi yang membantu
peserta didik membangun pengetahuan baru. Secara
visual media history card game memberikan
gambaran tentang ilustrasi tokoh dan peninggalan
yang telah divisualisasikan dengan bantuan Al
berdasarkan ciri-ciri dan peristiwa menarik dari
setiap elemen tokoh.

Penggunaan media History Card Game
dalam pembelajaran sejarah berkaitan erat dengan
teori Multimedia Learning yang dikemukakan oleh



Richard E. Mayer (2009), terutama pada tiga prinsip
utama: dual channel, limited capacity, dan active
processing. Pertama, prinsip dual channel
menyatakan bahwa manusia memproses informasi
melalui dua saluran terpisah, yaitu saluran visual
dan saluran verbal. Dalam konteks ini, History Card
Game menyediakan stimulus visual berupa gambar
tokoh dan peninggalan sejarah, yang kemudian
diproses bersamaan dengan penjelasan verbal dari
guru maupun diskusi antar peserta didik dalam
kelompok. Kedua, prinsip limited capacity
menjelaskan bahwa setiap saluran memiliki
keterbatasan dalam menerima dan mengolah
informasi. Desain kartu yang ringkas dengan
gambar dan informasi yang tidak berlebihan
membantu menghindari beban kognitif berlebih
pada siswa, schingga informasi lebih mudah
dipahami dan diingat. Selanjutnya yang ketiga
prinsip active processing dalam teori Multimedia
Learning oleh Mayer (2009) menyatakan bahwa
pembelajaran akan efektif jika peserta didik tidak
hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga
terlibat dalam proses mental aktif seperti
memperhatikan, mengorganisasi, dan
mengintegrasikan ~ informasi  baru  dengan
pengetahuan yang  sudah  dimiliki. Dalam
praktiknya, prinsip ini sejalan dengan langkah-
langkah dalam model kooperatif Picture and Picture,
di mana peserta didik tidak sekadar melihat gambar,
tetapi juga diminta mengurutkan, mendiskusikan,
mencocokkan, dan menyimpulkan informasi dari
kartu secara berkelompok.

Gabungan antara model pembelajaran dan
media tersebut mendukung pembelajaran aktif dan
kolaboratif. Proses ini tidak hanya menekankan pada
hafalan, tetapi juga pada pemahaman sejarah secara
lebih mendalam. Siswa tidak hanya mengenali tokoh
atau peninggalan sejarah, tetapi juga memahami
hubungan antara tokoh, waktu, dan kontribusinya
dalam perkembangan kerajaan Hindu-Buddha.

PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil pemaparan pembahasan
pada bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan
bahwa pada penelitian ini terdapat pengaruh antara
model pembelajaran kooperatif picture and picture
bersama-sama dengan media pembelajaran history
card game terhadap hasil belajar peserta didik kelas
X SMAS Kartika Surabaya pada mata pelajaran
sejarah. Penerapan model pembelajaran kooperatif
picture and picture berbantuan dengan media
history card game secara bersamaan terbukti dapat
meningkatkan pemahaman sejarah yang berdampak
pada hasil belajar peserta didik. Hal ini terlihat dari
peningkatan nilai hasil belajar siswa antara pretest
dan posttest yang menunjukkan perubahan yang
nyata. Berdasarkan teori konstruktivisme Piaget,
proses pembelajaran yang berjalan dalam penelitian
ini memfasilitasi keempat tahap perkembangan

Dengan kegiatan yang terstruktur tersebut, siswa
telah melalui tahapan berpikir mulai dari mengingat,
memahami, mengelompokkan, hingga
menganalisis, sebagaimana dijelaskan dalam
taksonomi Bloom revisi oleh Krathwohl dan
Anderson. Dengan demikian, hubungan antara
model Kooperatif Picture and Picture dan media
History Card Game terbukti saling mendukung
dalam pembelajaran sejarah. Penggabungan antara
keduanya menciptakan pengalaman belajar yang
lebih menarik, bermakna, dan efektif dalam
meningkatkan pemahaman serta hasil belajar siswa.

Hipotesis ketiga pada penelitian ini
mengajukan “terdapat besaran pengaruh model
picture and picture dan media history card game
terhadap hasil belajar siswa kelas X SMAS Kartika
IV-3 surabaya pada mata pelajaran sejarah”.
Berdasarkan hasil analisis determinasi yang
ditunjukkan pada nilai Adjusted R Square sebesar
0,901, dapat disimpulkan bahwa pengaruh model
kooperatif picture and picture yang dipadukan
dengan media history card game terhadap hasil
belajar siswa adalah sebesar 90,1%. Artinya, sebesar
90,1% peningkatan hasil belajar siswa dapat
dijelaskan oleh kombinasi penggunaan model dan
media pembelajaran tersebut. Sementara sisanya
sebesar 9,9% dipengaruhi oleh faktor-faktor lain di
luar penelitian, seperti lingkungan belajar, motivasi
internal siswa, atau faktor sosial. Persentase ini
menunjukkan bahwa integrasi antara metode visual
dan kolaboratif dalam model kooperatif picture and
picture dengan pendekatan interaktif melalui media
history card game merupakan strategi pembelajaran
yang sangat efektif. Penelitian ini mempertegas
pentingnya  pemilihan model dan media
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik
materi dan peserta didik, sehingga mampu
mendorong pencapaian kompetensi secara optimal,
khususnya dalam mata pelajaran sejarah yang
bersifat konseptual dan kronologis.
kognitif: Skema (melalui pengenalan kartu tokoh
dalam permainan memory recall), asimilasi (saat
peserta didik menghubungkan informasi dari kartu
dengan pengetahuan awal), akomodasi (saat peserta
didik menyusun ulang pemahaman melalui diskusi
dan pengelompokan kartu), hingga mencapai
ekuilibrasi  (ketika  peserta  didik  dapat
menyimpulkan dan mempresentasikan keterkaitan
antar kerajaan, tokoh, dan peninggalan secara runtut
dan logis). Proses ini membuktikan bahwa peserta
didik aktif membangun pemahamannya sendiri,
bukan hanya menerima informasi.

Peningkatan hasil belajar tidak hanya
ditunjukkan dari aspek kognitif, tetapi juga dari
keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran
kelompok. Kolaborasi dalam kelompok yang
dimulai dari permainan memory recall hingga
pengelompokan kartu tokoh dan peninggalan
mendorong interaksi sosial dan diskusi aktif antar
siswa, sesuai dengan prinsip pembelajaran



kooperatif. Aktivitas tersebut memfasilitasi siswa
untuk saling membimbing dalam memahami materi,
sekaligus memperkuat daya ingat dan keterampilan
berpikir kritis. Keterlibatan aktif ini mendukung
prinsip active processing oleh teori Multimedia
Learning oleh Mayer, di mana peserta didik
memproses informasi visual dan verbal secara
bersama-sama untuk membentuk pemahaman yang
utuh. Dengan demikian, model dan media yang
digunakan dalam penelitian ini tidak hanya
memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik, tetapi juga berhasil mengatasi hambatan
pembelajaran yang terlalu berfokus pada teks dan
hafalan semata.
B. Saran
Berdasarkan  hasil  penelitian  dan
kesimpulan diatas, maka dapat diberikan saran
untuk pengembangan sebagai berikut:
1. Bagi Guru/ Tenaga Pengajar
Salah satu faktor yang melatarbelakangi
rendahnya hasil belajar peserta didik adalah
keterbatasan dalam memahami materi sejarah
secara utuh. Oleh karena itu, guru dan tenaga
pendidik diharapkan dapat mengupayakan
pendekatan pembelajaran yang tidak hanya
berfokus pada hafalan, tetapi juga mendorong
peserta didik untuk membangun pemahaman
yang mendalam terhadap isi materi. Model
pembelajaran kooperatif Picture and Picture
berbantuan dengan media pembelajaran History
Card Game dapat dijadikan sebagai referensi
bagi guru dalam merancang pembelajaran
sejarah yang lebih menarik dan interaktif.
Kolaborasi antara model dan media ini
memberikan peluang bagi peserta didik untuk
terlibat secara aktif dalam memahami materi,
serta membantu menyajikan informasi sejarah
secara visual dan terstruktur, sehingga dapat
mendukung peningkatan pemahaman dan hasil
belajar.
2. Bagi Peneliti Selanjuntnya
Penggunaan model kooperatif picture and
picture dengan berbantuan media history card
game untuk mempengaruhi hasil belajar peserta
didik diharapkan mampu menjadi referensi bagi
peneliti selanjutnya. Namun, selama proses
pembelajaran  berlangsung muncul gejala
anomali rasa keingintahuan lebih peserta didik
terhadap materi pembelajaran. Peserta didik
tidak hanya tertarik menghafal atau memahami
tokoh dan peninggalan, tetapi juga mulai
menunjukkan ketertarikan untuk
mengeksplorasi keterkaitan antar kerajaan. Hal
ini  menunjukkan adanya potensi untuk
mendorong pembelajaran ke arah yang lebih
dalam dan reflektif. Dikarenakan terdapat
keterbatasan dalam penelitian ini maka, bagi
peneliti  selanjutnya  disarankan  untuk
mengembangkan pembelajaran mendalam
(deep learning) yang lebih berfokus mengkaji

bagaimana model dan media pembelajaran
mendorong peserta didik berpikir kritis dan
memiliki  kesadaran  sejarah.  Dengan
pendekatan tersebut diharapkan terdapat
pengembangan metode pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
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