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 Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan media Hero Card 

untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn). Berdasarkan observasi 

pada peserta didik kelas 8 Sekolah Menengah Pertama Negeri 1 Tulangan-

Sidoarjo, didapatkan hasil adanya peserta didik yang memiliki motivasi belajar 

yang rendah pada  pembelajaran PPKn, sehingga berdampak pada hasil belajar 

yang tergolong rendah karena banyak peserta didik yang tidak tahu dan tidak 

bisa membedakan antara nama suku bangsa dengan nama daerah. Penelitian ini 

merupakan Penelitian Tindakan Kelas dengan dua siklus. Awalnya, peneliti 

merencanakan akan menggunakan teknik observasi dengan lembar pengamatan 

aktivitas peserta didik dan aktivitas guru sebagai alatnya. Hasil analisis 

didapatkan hasil bahwa media Hero Card mampu mendorong peserta didik 

untuk meningkatkan inisiatif dan keaktifannya dalam pembelajaran serta 

menjadikannya tertarik dengan pelajaran PPKn karena penggunaan media yang 

menarik. Media Hero Card dapat memperlancar pemahaman dan memperkuat 

ingatan. Berdasarkan paparan tersebut, peneliti berharap agar media Hero Card 

mampu memingkatkan hasil belajar peserta didik. 
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 Parental Approach in Shaping the Social Behavior of Children in Sriwijaya 

Village, Kualasimpang City, Aceh Tamiang Regency. This research aims to 

describe the implementation of Hero Card media to enhance the learning 

motivation of students in the subject of Pancasila and Citizenship Education 

(PPKn). Based on observations of 8th-grade students at State Junior High 

School 1 Tulangan-Sidoarjo, it was found that some students have low 

learning motivation in PPKn, which affects their low learning outcomes 

because many students do not know and cannot differentiate between ethnic 

names and regional names. This research is a Classroom Action Research 

with two cycles. Initially, the researcher planned to use observation 

techniques with observation sheets for student activities and teacher activities 

as the tools. The analysis showed that the Hero Card model was able to 

encourage students to improve their initiative and activeness in learning and 

make them interested in PPKn lessons due to the use of engaging media. Hero 

Cards can facilitate understanding and strengthen memory. Based on these 

findings, the researcher hopes that the Hero Card media can improve student 

learning outcomes. User Translate Media Kartu Hero; Motivasi Belajar; 

Aktivitas Guru; Hasil Belajar; Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan. 

ChatGPT Hero Card media; Learning motivation; Teacher activities; 

Learning outcomes; Pancasila and Citizenship Education. 
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Pendahuluan 

Belajar merupakan suatu kegiatan atau proses untuk menuju ke arah yang lebih baik, dari yang 

tidak bisa menjadi bisa, dari yang sulit menjadi mudah, dan dari yang kurang mampu menjadi mampu. 

Kegiatan tersebut melibatkan psikologis, fisik, serta sosial manusia. Belajar bukan hanya dipahami 

sebagai kegiatan menyampaikan ilmu, melainkan suatu proses menemukan pengetahuan, sehingga 

terjadi proses perubahan tingkah laku. Belajar dengan demikian adalah proses perubahan tingkah laku 

yang diperoleh melalui latihan dan perubahan itu disebabkan karena ada dukungan dari lingkungan 

yang positif yang menyebabkan terjadinya interaksi edukatif (Sri Anitah, dkk., 2019). 

Pada saat belajar, akan terjadi proses melihat, mengamati, mendengar, menyelesaikan masalah, 

dan praktik latihan. Kesemuanya itu akan mengarah pada tujuan belajar yang berisi 4 pilar, yaitu 

learning to know, learning to do, learning to live together, and learning to be (belajar untuk mengetahui, 

belajar untuk berbuat, belajar untuk hidup bersama, dan belajar untuk menjadi). Tujuan belajar secara 

eksplisit adalah terbentuknya pengetahuan serta keterampilan baru dari seseorang yang belajar, namun 

secara tidak langsung belajar juga bertujuan untuk memperoleh perubahan tingkah laku yang baru dan 

mendorong seseorang berfikiran terbuka serta memiliki rasa ingin tahu. Proses belajar tersebut akan 

mengarah pada pembelajaran (Gultom, 2011; Anitah, dkk2019). 

Pembelajaran merupakan suatu sistem yang kompleks yang keberhasilannya dapat dilihat dari 

dua aspek, yakni aspek produk dan aspek proses (Sanjaya, 2008). Keberhasilan tersebut membutuhkan 

kerjasama yang baik antara guru dengan peserta didik dalam memanfaatkan segala potensi dan sumber 

daya yang ada untuk mencapai tujuan pendidikan. Berdasarkan UU No. 20 Tahun 2003 Pasal 3, 

Pendidikan Nasional bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, 

mandiri dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab. Namun, tujuan 

pendidikan tersebut dirasa sulit diukur, sehingga perlu dirumuskan lebih khusus. 

Pada saat perumusan tujuan yang lebih khusus hendaknya memperhatikan kondisi peserta didik 

agar tujuan yang dirumuskan bisa tercapai. Hal itu seperti yang dinyatakan oleh Mager (dalam Sanjaya, 

2008:125) bahwa tujuan pembelajaran adalah perilaku yang hendak dicapai atau yang dapat dikerjakan 

oleh peserta didik pada kondisi dan tingkat kompetensi tertentu. Berdasarkan hal tersebut, dapat 

dinyatakan bahwa tujuan dari pembelajaran adalah memberikan bekal kepada peserta didik mulai dari 

pengetahuan, keterampilan, hingga pengalaman agar kelak peserta didik mampu menjadi bagian dari 

masyarakat serta mampu menyelesaikan permasalahan yang ada di lingkungannya. Tujuan 

pembelajaran tersebut dapat dicapai dengan melalui pengalaman belajar (learning experience). 

Pengalaman belajar merupakan hasil proses kegiatan belajar yang ditujukam untuk mencapai 

tujuan pembelajaran karena ada interaksi antara peserta didik dengan lingkungan yang menyebabkan 

timbulnya perubahan pada diri peserta didik. Oleh karena itu hendaknya guru mampu mendesain 

pembelajaran yang bermakna agar pengetahuan yang diperoleh peserta didik lebih mudah dipahami. 

Namun, pada kenyataannya sering kali guru menyajikan materi hanya dengan metode ceramah. 

Hero Card merupakan pengembangan media pembelajaran Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan (PPKn) yang dilakukan dengan mengajak siswa berperan aktif dalam pembelajaran 

sehingga dapat menciptakan lingkungan belajar yang efektif, suasana yang penuh keceriaan, 

menyenangkan, dan tidak membosankan, serta membuat siswa termotivasi untuk dapat berpartisipasi 

aktif dalam pembelajaran. Pembelajaran PPKn menggunakan media Hero Card ini bermanfaat untuk 

menghilangkan rasa jenuh pada siswa dalam pembelajaran PPKn, meningkatkan semangat belajar 

siswa, keaktifan siswa, serta dapat melatih kreatifitas siswa. Media Hero Card ini sangat diperlukan 

dalam proses pembelajaran karena berdasarkan hasil observasi di Sekolah Menengah Pertama (SMPN) 

1 Tulangan, terdapat permasalahan rendahnya motivasi belajar siswa terhadap mata pelajaran PPKn. 

Mindset siswa terhadap pelajaran PPKn yang dianggap membosankan serta kegiatan pembelajaran yang 

hanya monoton dan didominasi oleh guru saja menyebabkan rasa jenuh dan bosan saat mengikuti proses 
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pembelajaran dikelas. Sehingga hal ini berdampak pada rendahnya motivasi belajar siswa dalam 

mengikuti pembelajaran khususnya pada mata pelajaran PPKn (Amri, S. (2013).  

Rendahnya motivasi belajar siswa juga dapat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Oleh 

karena itu, penulis ingin mencoba menerapkan pembelajaran dengan menggunakan media Hero Card 

pada pembelajaran PPKn siswa kelas 8 dan diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa 

dalam pembelajaran PPKn. Saat penerapan pembelajaran dengan menggunakan media Hero Card satu 

kelas dibagi menjadi 6 kelompok. Guru memiliki 6  Hero Card (kartu bergambar pahlawan), pada 

penelitian ini penulis mengambil materi pahlawan kebangkitan nasinonal. Sehingga ada 6 kartu yang 

bergambar pahlawan kebangkitan nasional. Kemudian perwakilan dari keenam kelompok tersebut maju 

untuk mengambil Hero Card secara acak. Setiap kelompok mengambil 1 kartu dan memberikan 

penjelasan, siapa tokoh pahlawan tersebut, latar belakang perjuangan pahlawan tersebut, biodata dan 

sikap-sikap yang bisa diteladani dari pahlawan tersebut. Tugas tersebut didiskusikan dalam kelompok, 

di tulis pada 1 lembar kertas, kemudian di presentasikan di depan kelas. Selanjutnya setiap kelompok 

tampil di depan kelas dan kelompok yang lainnya bertanya dan memberikan saran. Setelah semua 

kelompok selesai presentasi, guru memberikan komentar dan kesimpulan. 

Keberhasilan belajar sangat dipengaruhi oleh beberapa faktor, yaitu faktor dari dalam diri peserta 

didik sendiri (intern) dan faktor dari luar diri peserta didik (ekstern). Faktor dari dalam diri peserta didik 

yang berpengaruh terhadap hasil belajar diantaranya adalah kecakapan, minat, bakat, usaha, motivasi, 

perhatian, kelemahan dan kesehatan, serta kebiasaan peserta didik. Faktor dari luar diri peserta didik 

yang mempengaruhi hasil belajar diantaranya adalah lingkungan fisik dan nonfisik, lingkungan sosial 

budaya, lingkungan keluarga, program sekolah, sikap guru, pelaksanaan pembelajaran dan teman 

sekolah. Guru menjadi faktor yang paling berpengaruh terhadap proses atau hasil belajar yang didapat 

peserta didik. 

Dari gambaran aktivitas guru dan peserta didik di kelas 8 SMPN 1 Tulangan, hasil belajar peserta 

didik terkait materi pahlawan kebangkitan nasional menjadi rendah. Hal itu disebabkan karena 

pembelajaran yang dilakukan dengan metode ceramah terlalu monoton bagi peserta didik. Peserta didik 

kurang tertarik dengan materi yang berbau budaya apalagi dengan metode ceramah yang menghendaki 

peserta didik harus mendengarkan saja tanpa berbuat atau melihat. Selain karena metode pembelajaran 

yang terlalu monoton, kurangnya penggunaan media juga mempengaruhi hasil belajar yang rendah. 

Pada dasarnya, peserta didik memang kurang tertarik dengan materi budaya, sehingga guru harus 

memanfatkan atau membuat media agar peserta didik tertarik dengan materi budaya terutama tentang 

suku bangsa. 

Berdasarkan observasi pada peserta didik kelas 8 SMPN 1 Tulangan, didapatkan hasil belajar 

yang tergolong rendah, maka dicari solusi alternatif untuk mengatasinya, misalnya dengan 

memanfaatkan teknologi komunikasi yang kian berkembang. Perkembangan teknologi yang kian pesat 

memunculkan berbagai model dan media pembelajaran yang beraneka ragam. Salah satunya adalah 

media pembelajaran Hero Card Model pembelajaran Hero Card merupakan sebuah model 

pembelajaran yang mengajak peserta didik untuk terlibat aktif dalam sebuah kegiatan belajar (Diah, 

2012). 

Model pembelajaran tersebut dirasa sesuai untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam 

pembelajaran PPKn karena salah satu kelebihan model tersebut adalah meningkatkan keaktifan peserta 

didik dalam kegiatan pembelajaran (Tukiran, dkk., 2011). Dengan media tersebut, semua peserta didik 

mendapat kesempatan untuk menjawab pertanyaan tentang keragaman suku bangsa, sehingga setiap 

peserta didik mendapat pengalaman dalam memahami Pahlawan kebangkitan nasional.  

Kondisi sebelum adanya ide gagasan, permasalahan yang terjadi di SMPN 1 Tulangan, penulis 

mengambil sampel penelitian pada kelas 8A  Tahun Pelajaran 2021/ 2022 yang memiliki jumlah siswa 

sebanyak 36 siswa.  Pembelajaran yang berbasis ceramah dengan metode klasikal membuat siswa 

merasa bosan dan jenuh saat pembelajaran PPKn berlangsung. Sehingga nilai mata pelajaran PPKn 
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masih banyak yang dibawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Pencapaian dari 36 siswa kelas 8A 

tersebut hanya terdapat 8,3 % siswa atau setara dengan 3 siswa diatas KKM sedangkan  91,6%  siswa 

lainnya atau setara dengan 33 siswa masih dibawah KKM. Sehingga penulis dapat menyimpulkan 

pembelajaran yang berbasis ceramah dengan metode klasikal berpengaruh terhadap rendahnya motivasi 

belajar PPKn pada siswa kelas 8A dan harus segera dituntaskan. 

Kondisi setelah adanya ide gagasan, data persentase tersebut bisa berbanding terbalik dengan 

adanya penerapan Media Pembelajaran PPKn yaitu persentase 88,8%  siswa tersebut memiliki nilai 

diatas KKM. Untuk itu, perlu strategi dan cara khusus melalui kegiatan pendukung dalam meningkatkan 

semangat belajar siswa dalam pembelajaran PPKn. Salah satu kegiatan yang diharapkan bisa 

membangkitkan semangat belajar siswa dan merubah mindset siswa tentang pembelajaran PPKn adalah 

pembelajaran dengan menggunakan media Hero Card. Oleh karena itu, berdasarkan latar berlakang 

diatas penulis memutuskan untuk mengambil judul dalam penelitian yaitu “Penerapan Media Hero 

Card untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik pada Mata Pelajaran PPKn.” 

Metode 

Penelitian ini menggunakan Penelitian tindakan kelas dilaksanakan dengan menggunakan 

rancangan penelitian yang dikembangan oleh Kemis & Mc Taggart. Penelitian tindakan kelas yang 

dilakukan melalui tiga tahapan pada tiap siklusnya. Tiga tahapan tersebut yaitu (a) perencanaan 

(planning); (b) tindakan (acting) dan pengamatan (observing); dan (c) refleksi (reflecting). Penelitian 

ini dilaksanakan selama 1 semester Ganjil tahun Ajaran 2020/2021 mulai tanggal 13 Juli sampai dengan 

24 September 2020 di kelas  8 SMPN 1 Tulangan, Kabupaten Sidoarjo. Subjek penelitian ini adalah 

peserta didik kelas 8A SMPN 1 Tulangan, Kabupaten Sidoarjo yang berjumlah 36 orang. Terdiri dari 

16 putra dan 20 putri. Mata pelajaran yang dipilih untuk penelitian ini adalah mata   pelajaran PPKn 

dengan materi pahlawan kebangkitan Nasional. 

Hasil dan pembahasan 

Berdasarkan hasil observasi dan pra siklus tersebut dapat diketahui bahwa: (1) hHanya ada 3 

orang peserta didik (Mereta, Nafla, dan Tarizza) yang tuntas dengan mendapat nilai bagus atau di atas 

KKM; (2) peserta didik yang tidak tuntas sebanyak 32 orang. Tuntas tidaknya ditentukan dari nilai skor 

tanya jawab ditambah nilai soal esai kemudian dibagi 2, sehingga didapatkan nilai rata-rata. Nilai rata-

rata yang di atas KKM dinyatakan tuntas. Bagi yang di bawah KKM dinyatakan tidak tuntas. Nilai 

KKM pada mata pelajaran PPKn adalah 75; (3) kebanyakan peserta didik nilainya jatuh pada saat sesi 

tanya jawab. Hal itu terjadi karena pada saat sesi tanya jawab, peserta didik tidak diberi batasan dalam 

menjawab. Mereka yang bisa atau sudah mengetahui jawabannya akan mencoba menjawab berkali-

kali, sehingga bagi peserta didik yang pasif karena tidak mengetahui jawabannya akan terkalahkan 

dengan yang aktif dan yang mengetahui jawabannya; (4) pada saat mengerjakan soal esai, ada beberapa 

peserta didik yang nilainya benar-benar rendah; (5) nilai peserta didik tersebut rendah karena ketika 

guru menyampaikan materi tersebut hanya secara ceramah. Peserta didik menjadi bosan dan cenderung 

tidak mendengarkan guru melainkan mencoret-coret bukunya dengan gambar dan tulisan yang kurang 

bermanfaat; (6) sikap antuasis peserta didik kelas 8 menurun karena banyak yang tidak paham tentang 

materi.  

Berdasarkan hasil tersebut, peneliti berusaha menerapkan model pembelajaran Hero Card. 

Peneliti merencanakan 2 siklus untuk mengetahui proses penerapan model pembelajaran Hero Card 

dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Peneliti mengupayakan pelaksanaan setiap siklus sesuai 

dengan yang telah direncanakan sebelumnya pada Rencana Pelaksanaan Pembelajaran dengan waktu 

120  menit. Tahapan pelaksanaan setiap siklusnya mengacu pada langkah kegiatan di RPP sebagai 

berikut: (1) Guru mempersiapkan secara fisik dan psikis peserta didik untuk mengikuti pembelajaran 

dengan melakukan berdoa, menanyakan kehadiran siswa, kebersihan kelas dan kerapian, kesiapan buku 

tulis, dan sumber belajar; (2) Guru memberi motivasi dengan bersama-sama menyanyikan lagu Bangun 

Pemuda Pemudi; (3) Guru melakukan apersepsi melalui tanya jawab tentang pahlawan kebangkitan 
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Nasional; (4) Guru menyampaikan kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran yang akan dicapai; (5) 

Guru menjelaskan garis besar materi, kegiatan pembelajaran dan teknik penilaian yang akan dilakukan; 

(6) Guru menyiapkan siswa dengan media  pembelajaran Hero Card; (7) Guru membagi peserta didik 

menjadi 6 kelompok, selanjutnya tiap kelompok diminta untuk mengamati gambar kartu pahlawan 

kebangkitan Nasional yang dibagi secara acak. Setiap ketua kelompok mengambil 1 kartu bergambar 

pahlawan (Hero Card); (8) Guru meminta setiap kelompok untuk membuat deskripsi, latar belakang 

dan teladan sikap pahlawan tersebut, didiskusikan dalam kelompok kemudian di presentasikan di depan 

kelas; (9) Guru sebagai fasilitator meminta siswa presentasi di depan kelas menjelaskan hasil diskusi 

kelompoknya. Kemudian kelompok lain memberikan pertanyaan dan kelompok yang presentasi 

menjawabnya; (10) Guru memberikan komentar dan evalusi terhadap penampilan setiap kelompok; 

(11) Guru bersama siswa menyimpulkan materi pembelajaran melalui tanya jawab secara klasikal; (12) 

Guru bersama siswa merefleksi  atas manfaat kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan; (13) Guru  

menyampaikan rencana  materi yang akan dibahas pada pertemuan yang akan datang. 

Hari Pertama Siklus 1. Tahap Perencanaan.  Pada tahap perencanaan siklus 1 ini, peneliti 

merencanakan upaya perbaikan pembelajaran  Peneliti akan melakukan persiapan penelitian tindakan 

kelas siklus 1 yang meliputi: Pertama, Peneliti menetapkan alternatif untuk pencapaian tujuan 

pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran Hero Card. Kedua, Melakukan analisis KD 

dan indikator yang akan diajarkan yaitu: (1) Mensyukuri nilai dan semangat Kebangkitan nasional 1908 

dalam perjuangan kemerdekaan Republik Indonesia secara tulus; (2) Bertanggung jawab terhadap 

makna dan arti penting  Kebangkitan nasional 1908 dalam perjuangan kemerdekaan Republik 

Indonesia; (3) Menganalisa  makna dan arti Kebangkitan nasional 1908 dalam  perjuangan kemerdekaan 

Republik Indonesia; (4) Menyaji hasil penalaran tentang tokoh kebangkitan nasional dalam perjuangan 

kemerdekaan Republik Indonesia. Indikator: menguraikan kondisi bangsa Indonesia sebelum tahun 

1908, menyajikan hasil telaah tentang kondisi bangsa Indonesia sebelum tahun 1908. Ketiga, 

Penyusunan instrumen pembelajaran (RPP perbaikan untuk siklus 1, materi ajar tentang Pahlawan 

kebangkitan Nasional. Keempat, menyusun instrumen penelitian pelaksanaan pembelajaran PPKN 

dengan Media Hero Card. Instrumen penelitian yang dibuat yaitu instrumen penilaian hasil kerja siswa. 

Tahap Pelaksanaan. Pada hari pertama ini, peneliti melaksanakan penelitian sesuai dengan 

media Hero Card. Pelaksanannya diatur sedemikian rupa karena pembelajarannya dilakukan secara 

online. Secara garis besar, pelaksanaannya seperti berikut ini: (1) Guru melakukan pembelajaran tatap 

muka secara online dengan peserta didik pada tanggal 30 April 2021 pukul 09.00 – 10.10 melalui 

aplikasi Google meet. Aplikasi Google meet dipilih karena peserta didik dan guru telah diberikan akun 

belajar.id oleh kemdikbud; (2) Meskipun pembelajaran dilakukan secara online, pelaksanaan 

pembelajaran tetap disesuaikan dengan RPP yang telah dibuat oleh guru dengan sefleksibel mungkin; (3) 

Guru mengawali dengan salam, mengecek kehadiran dan menanyakan kabar peserta didik, namun 

sebelumnya guru meminta peserta didik untúk mengaktifkan videonya agar terlihat wajahnya; (4) Guru 

menyampaikan tujuan pembelajaran pada hari itu. Kemudian membahas sedikit materi yang telah 

dipelajari pada pertemuan sebelumnya; (5) Pada saat pembelajaran, guru akan mematikan microfon 

semua peserta didik karena akan ditampilkan secara online video animasi tentang suku bangsa di 

Indonesia dan peserta didik diminta mengamati; (6) kemudian guru memberikan kesempatan kepada 

peserta didik untuk menjawab pertanyaan nama suku bangsa dari video kumpulan gambar suku bangsa 

yang ditampilkan secara online setelah penayangan video animasi materi suku bangsa. Setiap peserta 

didik memiliki kesempatan menjawab sebanyak 2 kali (sebagai anggapan jika peserta didik memegang 

Hero Card).  

Jika kesempatan tersebut habis, maka peserta didik tersebut tidak memiliki kesempatan lagi 

untuk menjawab; (7) Guru akan memilih siapa yang akan menjawab berdasarkan peserta didik yang 

tercepat dalam mengangkat tangannya. Hal itu bisa dilihat melalui aplikasi Teams, dengan catatan 

bahwa semua video harus diaktifkan agar guru bisa melihat peserta didik; (8) Kemudian guru memberi 

waktu beberapa menit kepada peserta didik untuk berdiskusi mengenai penyebab keragaman suku 

bangsa di Indonesia. Diskusi dilakukan secara online melalui WhatsApp Group setiap kelompok. Pada 

pertemuan sebelumnya, guru telah meminta peserta didik untuk membentuk kelompok sendiri dan 
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membuat WhatsApp Group setiap kelompok; (9) Ketika waktu berdiskusi telah berakhir, peserta didik 

yang tadi belum sempat menjawab pada saat sesi tanya jawab disebelumnya, maka diminta 

mempresentasikan hasil diskusinya secara online melalui aplikasi Teams. Presentasi online dipandu 

oleh guru; (10) Kemudian guru akan membagikan link pengerjaan soal sebagai hasil kerja peserta didik 

dengan waktu pengerjaan setelah pembelajaran online tersebut; (11) Guru melakukan refleksi 

pembelajaran hari ini; (12) Guru mempersilahkan kepada peserta didik yang ingin bertanya; (13) Guru 

mengakhiri pembelajaran online dengan salam. 

Hari Kedua Siklus 2. Tahap Perencanaan. Pada tahap perencanaan siklus 2 ini, peneliti 

merencanakan upaya perbaikan dari siklus 1 agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal. 

Peneliti melakukan persiapan penelitian tindakan kelas siklus 2 yang meliputi: (1) Peneliti menetapkan 

alternatif untuk pencapaian tujuan pembelajaran dengan mengevaluasi siklus 1. Kekurangan yang 

terjadi pada siklus 1 akan dievalausi dan dilakukan perbaikan pada  siklus 2 ini; (2) Melakukan analisis, 

KD dan indikator yang akan diajarkan. Kesemuannya tersebut sama dengan  siklus 1 yaitu materi 

pahlawan kebangkitan nasional. Hal itu karena perbaikan siklus 2 ini dilakukan untuk memperbaiki 

siklus 1 yang masih memiliki kekurangan; (3) penyusunan instrumen pembelajaran (RPP perbaikan 

untuk siklus 2, materi ajar tentang pahlawan kebangkitan nasional); (4) Menyusun instrumen penelitian 

pelaksanaan pembelajaran PPKn dengan model pembelajaran Hero Card. Instrumen penelitian yang 

dibuat yaitu instrumen penilaian  hasil kerja siswa. 

Pada tahap ini, guru masih harus berpikir ekstra dalam menerapkan RPP secara online karena 

ketika pembelajaran online akan ada beberapa      kendala yang akan dihadapi, baik dari segi sinyal/jaringan 

internet, quota internet hingga kondisi Handphone yang mungkin saja mengalami drop/penurunan. 

Meskipun demikian adanya, peneliti akan berusaha mengupayakan pelaksanaan secara online dengan 

sefleksibel mungkin agar pelaksanaan siklus 2 ini lebih baik dari siklus 1. 

Tahap Pelaksanaan. Pada hari kedua siklus 2 ini, peneliti melaksanakan penelitian sesuai dengan 

RPP perbaikan yang telah dibuatnya. Pelaksanannya diatur sedemikian rupa karena pembelajarannya 

dilakukan secara online. Secara garis besar, pelaksanaannya seperti berikut ini: (1) Guru melakukan 

pembelajaran tatap muka secara online dengan peserta didik pada pukul 09.00 – 10.10 melalui aplikasi 

yang sama pada siklus 1 yaitu aplikasi Google meet; (2) Meskipun pembelajaran dilakukan secara 

online, pelaksanaan pembelajaran tetap disesuaikan dengan RPP yang telah dibuat oleh guru dengan 

sefleksibel mungkin; (3) Guru mengawali dengan salam, mengecek kehadiran dan menanyakan kabar 

peserta didik, namun sebelumnya guru meminta peserta didik untúk mengaktifkan videonya agar terlihat 

wajahnya; (4) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran pada hari itu. Kemudian membahas sedikit 

terkait materi yang telah dipelajari pada pertemuan sebelumnya. 

Pada saat pembelajaran, guru akan mematikan microfon semua peserta didik karena akan 

ditampilkan secara online video animasi tentang keragaman suku bangsa di Indonesia dan peserta didik 

diminta mengamati. Kemudian guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menjawab 

pertanyaan nama suku bangsa dari video kumpulan gambar suku bangsa yang ditampilkan secara online 

setelah penayangan video animasi materi pahlawan kebangkitan nasional. Setiap peserta didik memiliki 

kesempatan menjawab sebanyak 2 kali (sebagai anggapan jika peserta didik memegang kupon Hero 

Card). Jika kesempatan tersebut habis, maka peserta didik tersebut tidak memiliki kesempatan lagi untuk 

menjawab. Jika pada saat sesi rebutan jawaban tersebut ricuh, maka guru akan mematikan secara 

langsung microfon semua peserta didik. Guru akan memilih siapa yang akan menjawab berdasarkan 

peserta didik yang tercepat dalam mengangkat tangannya. Hal itu bisa dilihat melalui aplikasi Teams, 

dengan catatan bahwa semua video harus diaktifkan agar guru bisa melihat peserta didik.  

Kemudian guru memberi waktu beberapa menit kepada peserta didik untuk berdiskusi 

mengenai penyebab keragaman suku bangsa di Indonesia. Diskusi dilakukan secara online melalui 

WhatsApp Group setiap kelompok. Pada pertemuan sebelumnya, guru telah membagi peserta didik ke 

dalam kelompok-kelompok dan setiap kelompok diminta membuat WhatsApp Group. Ketika waktu 

berdiskusi telah berakhir, peserta didik yang tadi belum sempat menjawab pada saat sesi tanya jawab 

disebelumnya, maka diminta mempresentasikan hasil diskusinya secara online melalui aplikasi Teams. 

Presentasi online dipandu oleh guru. Kemudian guru akan membagikan link pengerjaan soal sebagai 
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hasil kerja peserta didik dengan waktu pengerjaan setelah pembelajaran online tersebut. Guru 

melakukan refleksi pembelajaran hari ini. Guru mempersilahkan kepada peserta didik yang ingin 

bertanya. Guru mengakhiri pembelajaran online dengan salam.  

Pembahasan Dari Setiap Siklus. Hari Pertama Siklus 1. Pelaksanaan siklus 1 ini merupakan 

tindak lanjut yang didasarkan pada hasil observasi dan pra siklus yang telah dilakukan. Pada awal 

pelaksanaan siklus 1, guru mengalami kendala dalam hal berkomunikasi dengan peserta didik karena 

gangguan sinyal/jaringan internet. Namun, kendala tersebut hanya berlangsung beberapa menit saja, 

bahkan tidak sampai 5 menit. Pelaksanaan siklus 1 ini mengacu pada langkah-langkah yang ada di RPP 

dengan dibuat sefleksibel mungkin. Pada saat pelaksanaan siklus 1, didapatkan hasil berikut. Pertama, 

pada saat pemutaran video animasi mengenai keragaman suku bangsa yang ada di Indonesia, guru 

kesulitan dalam menayangkannya karena video yang akan diputar tidaklah sama dengan aplikasi yang 

digunakan untuk memutarnya, sehingga diperlukan waktu lebih untuk menginstall aplikasi yang sesuai 

dengan video atau eksistensi videonya yang diubah agar sesuai dengan aplikasi yang ada.  

Kedua, Pada saat sesi tanya jawab secara online, guru mengalami kesulitan dalam 

melakukannya karena membutuhkan waktu yang cukup lama dan kondisi menjadi sedikit ricuh. Hal 

tersebut sesuai dengan kelemahan dari model pembelajaran Hero Card telah dijelaskan pada BAB II, 

yaitu model Hero Card tidak bisa digunakan pada kelas yang jumlah peserta didiknya banyak, dan 

model ini memerlukan banyak waktu untuk persiapan serta dalam proses pembelajaran, karena semua 

peserta didik harus berbicara satu persatu sesuai jumlah  kupon yang dimilikinya. Ketiga, Guru 

menerapkan model pembelajaran Hero  Crad dengan pembentukan kelompok pada saat diskusi 

pembelajaran. Namun, pada saat pembentukan kelompok, guru menyerahkan sepenuhnya pembentukan 

kelompok kepada peserta didik, sehingga peserta didik yang memilih sendiri anggota kelompoknya. 

Hal itu menjadikan struktur kelompok menjadi tidak heterogen, sehingga ada kelompok yang 

kesemuanya pintar dan ada juga yang kesemuanya kurang bisa. Pembentukan kelompok pada model 

pembelajaran ini sesuai dengan pendapat dari Hanafiah dan Suhana yang menyatakan bahwa Hero Card 

pada dasarnya merupakan sebuah varian diskusi kelompok.s 

Ketiga, Guru menggunakan media video animasi dalam menerapkan model pembelajaran Hero 

Card agar peserta didik semakin tertarik dan paham dengan materi keragaman suku bangsa di Indonesia. 

Hal tersebut sesuai dengan yang diungkapkan oleh Arsyad (2014:89) pada BAB II, yaitu media visual 

animasi dapat memperlancar pemahaman (misalnya melalui elaborasi struktur dan organisasi) dan 

memperkuat ingatan. Visual animasi pula dapat menumbuhkan minat peserta didik dan dapat 

memberikan hubungan antara isi pelajaran dengan dunia nyata. Keempat, Pembelajaran dengan model 

Hero Card dan video animasi mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik karena dengan adanya 

video animasi, peserta didik semakin tertarik dan paham akan materi keragaman suku bangsa di 

Indonesia dan karena model ini mampu membuat peserta didik mau mencoba menjawab. Dengan 

mencoba menjawab tersebut, peserta didik akan ingat dengan jawabannya, meskipun jawabannya salah, 

ia akan tetap ingat dengan jawaban yang telah dibenarkan. Hal itu sesuai dengan kelebihan dari model 

Hero Card ini, yaitu mampu mendorong peserta didik untuk meningkatkan inisiatif dan partisipasinya, 

peserta didik menjadi percaya diri karena mendapat kesempatan yang sama dalam menjawab atau 

menyampaikan jawaban atau pendapat, sehingga tidak ada yang mendominasi pembicaraan atau diam 

sama sekali, dan peserta didik menjadi aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

Dari hasil perolehan tersebut, maka dilakukan evaluasi terhadap pembelajaran yang telah 

dilaksanakan pada siklus 1. Berikut hasil evaluasi dan perbaikan yang akan dijadikan dasar untuk 

melaksanakan pembelajaran di siklus 2. Ketika proses pencarian video animasi di internet harus 

diusahakan eksistensi videonya sama dengan aplikasi pemutar video yang dimiliki. Pada saat sesi tanya 

jawab secara online, hendaknya guru langsung mematikan semua microfon apabila sudah ditemui 

kericuhan dalam pembelajaran secara online. Atau dari awal memang microfon harus dimatikan jika 

masih ada yang menyala, maka guru hendaknya mematikan secara serentak. Dan guru hendaknya yang 

menunjuk peserta didik yang mana yang akan menjawab. Serta guru harus memberikan batasan dalam 

menjawab agar tidak ada yang mendominasi pembelajaran. Hal itu sesuai dengan kelebihan model Hero 

Card yang telah dijelaskan pada BAB II, yaitu mendorong peserta didik untuk meningkatkan inisiatif 
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dan partisipasinya, baik peserta didik yang aktif maupun pasif maka tidak bisa mendominasi karena 

model ini menumbuhkan kebiasaan pada peserta didik untuk saling mendengarkan, berbagi, 

memberikan masukan dan keterbukaan terhadap kritik serta mengajarkan peserta didik untuk 

menghargai jawaban dan pendapat orang lain. 

Pembentukan kelompok sebaiknya dilakukan oleh guru sendiri. Guru hendaknya membagi 

peserta didik dalam beberapa kelompok. Hal ini dilakukan agar tidak terjadi kehomogenan pada suatu 

kelompok. Karena melalui model Hero Card ini, seharusnya guru dapat berperan untuk mengajak 

peserta didik mencari solusi bersama terhadap permasalahan yang ditemui. Media video animasi akan 

digunakan kembali pada siklus 2 karena media ini mampu membuat peserta didik semakin tertarik 

dengan materi pembelajaran. Model pembelajaran Hero Card juga akan kembali diterapkan pada siklus 

2 agar tujuan pembelajaran bisa tercapai secara maksimal. 

Hari Kedua Siklus 2. Pelaksanaan siklus 2 ini mengacu pada hasil evaluasi di siklus 1, sehingga 

hasil dari siklus 2 ini sudah lebih baik daripada hasil di sikus 1. Hasil yang didapatkan pada siklus 2 ini 

yaitu: Pertama, video animasi yang ditayangkan sudah sesuai dengan aplikasi yang digunakan, sehingga 

waktu untuk penayangan video animasi materi suku bangsa tidak mengulur waktu. Kedua, Pada saat 

sesi tanya jawab, guru mengatur segalanya, mulai dari siapakah dari peserta didik yang akan menjawab 

hingga pematian microfon ketika terdengar suara yang bising dan mengganggu. Ketiga, Guru 

membentuk kelompok pada pertemuan sebelumnya, sehingga setiap peserta didik tidak diperkenankan 

memilih anggota kelompok, agar terjadi pemerataan kemampuan peserta didik. Jika pembentukan 

kelompok diserahkan kepada peserta didik, maka peserta didik yang pintar berkumpul menjadi 1 dan 

peserta didik yang kurang bisa tidak dibolehkan berkumpul dengan peserta didik yang pintar. Hal itu 

membuat kecemburuan sosial karena secara tidak langsung terjadi batas pemisah antara peserta didik 

yang pintar dan yang kurang bisa. 

Keempat, Pada siklus 2 ini, video animasi masih tetap digunakan karena media tersebut mampu 

membuat peserta didik menangkap materi keragaman suku bangsa yang ditayangkan dan mampu 

membuat peserta didik mengingat materi yang telah disampaikan. Kelima, Model pembelajaran Hero 

Card juga kembali diterapkan pada siklus 2, namun penerapannya dilakukan semaksimal mungkin agar 

tujuan pembelajaran bisa tercapai secara maksimal. Keenam, aktivitas guru pada siklus 2 ini sudah 

bagus dan sudah lebih baik dari pelaksanaannya di siklus 1. Guru telah menerapkan hasil evaluasi siklus 

1 ke siklus 2 ini. Yang masih menjadi kendalanya adalah proses tanya jawab dengan penerapan model 

Hero Card yang menghabiskan waktu. Hal itu sesuai dengan kelemahan dari model Hero Card yaitu 

terlalu menghabiskan waktu apalagi jika peserta didiknya aktif.  

Ketujuh, Kelebihan dari model Hero Card yang menggunakan media video animasi adalah 

mampu menjadikan hasil belajar peserta didik meningkat. Hal itu sesuai dengan kelebihan dari media 

video animasi menurut Daryanto (2010:86) yaitu video merupakan bahan ajar noncetak yang kaya 

informasi dan tuntas karena dapat sampai kehadapan peserta didik secara langsung. Apalagi jika 

materinya adalah tentang budaya seperti suku bangsa di Indonesia, maka penggunaan video animasi 

mampu membuat peserta didik paham dan bisa melihat secara langsung melalui video terkait materi 

tersebut. Proses retensi (daya serap dan daya ingat) peserta didik terhadap materi pelajaran dapat 

meningkat secara signifikan. Peningkatan hasil peserta didik tersebut harus diimbangi dengan keaktifan 

peserta didik dalam pembelajaran dan saling menghargai jawaban antar sesama, seperti salah satu 

kelebihan dari model Hero Card yaitu mengajarkan peserta didik untuk berpartisipasi aktif dan 

menghargai jawaban serta pendapat orang lain. Berdasarkan hasil evaluasi pada siklus 2 ini, maka 

model Hero Card dengan media video animasi diharapkan dapat meningkatkan hasil peserta didik 

dalam pembelajaran PPKn materi keragaman suku bangsa di Indonesia. 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian ynag dilakukan pada siklus I dan II dapat disimpulkan sebagai 

berikut, pertama, penerapan model Hero Card dengan media video animasi dapat meningkatkan hasil 

peserta didik dalam pembelajaran PPKn materi Pahlawan kebangkitan Nasional. Model Hero Card 

mampu  mendorong peserta didik untuk meningkatkan inisiatif dan partisipasinya, sehingga peserta 
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didik menjadi percaya diri dalam menjawab atau menyampaikan pendapat. Kedua, Kondisi awal 

sebelum diterapkannya pembelajaran menggunakan media Hero Card adalah rendahnya motivasi 

belajar siswa dengan angket dan pretes prosentase berdasarkan penghitungan hasil angket motivasi 

belajar menggunakan skala likert adalah 53,96 % dengan keterangan kurang baik. Juga berdasarkan pre 

test yang dilakukan untuk mengukur hasil belajar siswa sebagai dampak dari motivasi belajar siswa 

didapatkan nilai rata-rata 56,3. Dengan KKM 75, hanya 3 siswa yang nilainya diatas KKM, sedangkan 

33 dibawah KKM. Dimana dengan hasil prosentase tersebut dapat disimpulkan bahwasannya motivasi 

belajar siswa pada mata pelajaran PPKn cukup rendah. Ketiga, Kondisi sesudah pembelajaran 

menggunakan media Hero Card dengan prosentase berdasarkan penghitungan hasil angket motivasi 

belajar menggunakan skala likert adalah 91, 63 % yaitu dengan keterangan baik sekali. Begitu pula 

berdasarkan pre test yang dilakukan untuk mengukur hasil belajar siswa sebagai dampak dari motivasi 

belajar siswa didapatkan nilai rata-rata siswa 79,1. yang nilainya dibawah KKM hanya 4 siswa, 

sedangkan yang lainnya sejumlah 32 siswa nilainya diatas KKM. Dimana dengan hasil prosentase 

tersebut dapat disimpulkan bahwasannya motivasi belajar siswa pada mata pelajaran PPKn termasuk 

sangat tinggi. Keempat, Perbandingan motivasi belajar siswa dari angket dengan prosentase 53,96 % 

menjadi 91, 63 % setelah diterapkannya pembelajaran menggunakan media Hero Card mengalami 

kenaikan sebesar 37,67 %, Kemudian berdasarkan hasil belajar siswa sebagai dampak dari motivasi 

belajarnya dengan rata-rata nilai pretest 56,3 dan rata-rata nilai post test 79,1. Dengan demikian setelah 

dilakukan pembelajaran menggunakan media Hero Card mengalami peningkatan nilai rata-rata sebesar 

22,8.  
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