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 Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan profil 

keterampilan kerja sama peserta didik kelas X dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan (PPKn) berbantuan media 

pembelajaran kartu 3in1. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif deskriptif dengan melibatkan 19 

siswa kelas X di SMA Labschool UPI sebagai subjek 

penelitian. Instrumen yang digunakan berupa angket 

dan observasi untuk mengukur tingkat kerja sama 

peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

sebagian besar peserta didik memiliki tingkat kerja 

sama yang tinggi dalam pembelajaran PPKn ketika 

menggunakan media kartu 3in1. Hal ini ditunjukkan 

oleh skor rata-rata angket kerja sama yang mencapai 

83,15%. Selain itu, hasil observasi juga menunjukkan 

adanya peningkatan aktivitas dan interaksi positif antar 

peserta didik selama pembelajaran berlangsung. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

kartu 3in1 efektif dalam meningkatkan kemampuan 

kerja sama peserta didik dalam pembelajaran PPKn. 
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1. PENDAHULUAN 
  

Pembelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) memiliki peran 

penting dalam membentuk karakter peserta didik yang cerdas dan baik untuk mencetak 

warga negara muda yang memiliki  nilai-nilai Pancasila (DiGiacomo et al., 2021). Salah 

satu keterampilan yang perlu dikembangkan dalam pembelajaran PPKn adalah 

keterampilan bekerja sama, yang merupakan aspek penting dalam kehidupan 

bermasyarakat dan bernegara (Wibowo et al., 2024). Dalam konteks pendidikan abad ke-

21, kerja sama menjadi bagian dari kemampuan kolaboratif yang harus dikuasai oleh 

peserta didik (Septiana & Aziz, 2023) agar mampu beradaptasi dengan dinamika sosial 

yang selalu berkembang (Jannah & Hadi, 2023). Oleh karena itu, diperlukan pendekatan 
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pembelajaran yang inovatif guna meningkatkan partisipasi aktif peserta didik dalam 

pembelajaran, salah satunya melalui pemanfaatan media pembelajaran yang interaktif dan 

menarik yang menumbuhkan kemampuan kerja sama peserta didik. 

Media pembelajaran berbasis kartu menjadi salah satu alternatif yang dapat diterapkan 

untuk meningkatkan partisipasi aktif peserta didik dalam pembelajaran PPKn (Wulandari 

et al., 2023). Media kartu 3in1, sebagai salah satu bentuk inovasi pembelajaran, dirancang 

untuk mendorong interaksi dan kerja sama di antara peserta didik melalui tugas, nilai dan 

konsep-konsep yang menuntut pemecahan masalah secara bersama (Suhana, 2024). 

Dengan demikian, penggunaan media ini diharapkan dapat menciptakan suasana belajar 

yang lebih dinamis serta memperkuat keterampilan sosial peserta didik (Aura et al., 2022). 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan 

atau media interaktif dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta efektivitas 

pembelajaran pada berbagai mata pelajaran, termasuk PPKn (Dishon & Kafai, 2022). 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan profil kerja sama peserta didik kelas 

X dalam pembelajaran PPKn dengan bantuan media pembelajaran kartu 3in1. Melalui 

pendekatan kuantitatif deskriptif, penelitian ini mengukur tingkat kerja sama peserta didik 

dengan menggunakan instrumen angket dan observasi. Hasil penelitian diharapkan dapat 

memberikan gambaran empiris mengenai efektivitas media kartu 3in1 dalam 

meningkatkan kerja sama peserta didik serta memberikan kontribusi bagi pengembangan 

strategi pembelajaran PPKn yang lebih efektif dan inovatif.  

 

  

2. METODE 

 

 Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif untuk menggambarkan 

profil kerja sama peserta didik dalam pembelajaran PPKn berbantuan media kartu 3in1. 

Subjek penelitian terdiri dari 19 siswa kelas X di SMA Labschool UPI yang dipilih secara 

purposive. Data dikumpulkan melalui dua instrumen utama, yaitu angket dan observasi. 

Angket digunakan untuk mengukur tingkat kerja sama peserta didik berdasarkan 

indikator keterampilan kerja sama dalam kegiatan pembelajaran, sedangkan observasi 

dilakukan untuk mengamati interaksi dan aktivitas peserta didik selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Teknik analisis data dalam penelitian ini melibatkan pengolahan data kuantitatif dari 

angket dan observasi. Hasil angket dianalisis dengan teknik statistik deskriptif untuk 

menghitung skor rata-rata kerja sama peserta didik, sedangkan hasil observasi dianalisis 

dengan cara mengidentifikasi pola interaksi dan keterlibatan peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran. Validitas dan reliabilitas instrumen diuji sebelum digunakan untuk 

memastikan akurasi pengukuran. 

Prosedur penelitian dimulai dengan perencanaan pembelajaran yang 

mengintegrasikan penggunaan media kartu 3in1. Selanjutnya, dilakukan implementasi 

pembelajaran di kelas dengan pengumpulan data melalui pengisian angket oleh peserta 

didik dan observasi oleh peneliti. Data yang terkumpul kemudian dianalisis untuk 
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memperoleh gambaran mengenai efektivitas media kartu 3in1 dalam meningkatkan 

keterampilan kerja sama peserta didik dalam pembelajaran PPKn. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Temuan Profil Kerja sama Peserta Didik  dalam Pembelajaran PPKn berbantuan media 

pembelajaran Kartu 3in1 

  Temuan utama penelitian ini mengungkapkan bahwa media kartu 3in1 meningkatkan 

kerja sama peserta didik secara signifikan, dengan skor rata-rata angket kerja sama 

mencapai 83,15% (kategori tinggi). Sebanyak 89,5% peserta didik (17 dari 19 siswa) 

menunjukkan keterlibatan aktif dalam tiga aspek kunci: (1) berbagi ide (87%), (2) 

menghargai pendapat teman (85%), dan (3) partisipasi aktif dalam kegiatan diskusi (82%).  

  Fenomena menarik terlihat pada integrasi berbagai nilai dalam tugas kelompok pada 

saat pembelajaran sedang berjalan. Misalnya, saat menganalisis materi mengenai sistem 

pertahanan dan keamanan nasional, peserta didik secara spontan merujuk sila ke-2 

Pancasila, Pasal 28 UUD 1945, dan contoh praktis gerakan hak asasi manusia dan 

keterkaitannya dalam lembaga pertahanan dan keamanan nasional untuk menjaga 

marwah kebebasan HAM di Indonesia. Proses ini menghasilkan durasi diskusi mencapai 

75% dari total waktu pembelajaran, dengan 92% kelompok berhasil menyelesaikan tugas 

untuk mencocokkan masing-masing kartu yang diberikan melalui ide yang dikerjakan 

secara bersama-sama. Temuan ini mengonfirmasi bahwa kerja sama tidak hanya bersifat 

prosedural, tetapi juga kognitif-sosial. Adapun dimensi-dimensi tersebut dapat dijabarkan 

dalam tabel yakni sebagai berikut 

Tabel 1. Dimensi Keterampilan kerja sama 

No Dimensi Nilai 

1 Berbagi ide 87 

2 Menghargai pendapat 

teman 

85 

3 Partisipasi aktif dalam 

kegiatan diskusi 

82 

(sumber: diolah Peneliti, 2025) 

   

  Observasi selama pembelajaran memperkuat temuan tersebut. Sebanyak 74% 

kelompok menunjukkan pembagian peran yang terstruktur, seperti pencatat ide, 

presenter, dan mediator, dengan koordinasi yang minim instruksi guru. Aktivitas seperti 

pertukaran kartu, negosiasi jawaban, dan refleksi kolektif menjadi ciri khas dinamika 

kelompok. Selain itu, hanya 2 siswa yang mengalami konflik minor terkait perbedaan 

pendapat, namun mampu menyelesaikannya melalui dialog tanpa intervensi signifikan 

dari guru. Hal ini menegaskan bahwa media kartu 3in1 tidak hanya memfasilitasi kerja 

sama, tetapi juga melatih kemampuan resolusi konflik antar anggota kelompok dengan 

kelompok lainnya secara mandiri. 
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Dimensi Profil Keterampilan Kerja Sama Peserta Didik dalam Pembelajaran PPKn 

berbantuan Media Pembelajaran Kartu 3in1 

  Temuan tingginya tingkat kerja sama dapat dikaji melalui prinsip keterkaitan media 

pembelajaran yang bermanfaat secara positif, yakni media pembelajaran kartu 3in1 

mengharuskan peserta didik menggabungkan tiga elemen (nilai, konstitusi, praktik) untuk 

menyelesaikan permasalahan yang dikaji (Usniati & Yanuartri, 2023). Hasil pengamatan 

pada kegiatan pembelajaran di kelas X dengan kartu bertema "Sistem Pertahanan dan 

Keamanan Nasional" mendeskripsikan bahwa siswa mampu menghubungkan Pasal-pasal 

yang terkait dalam UUD NRI 1945, norma sosial yang berkaitan dengan nilai-nilai 

Pancasila, dan studi kasus yang ditemukan di kehidupan sehari-hari melalui media sosial 

atau sumber lainnya. Struktur ini menyebabkan terbentuknya kemampuan  kolaboratif 

antaranggota kelompok, karena jawaban hanya valid jika memenuhi ketiga dimensi 

tersebut. Dengan demikian, siswa termotivasi untuk saling melengkapi pengetahuan, 

sebuah pola yang konsisten dengan penelitian) (Fatmawati, 2021) tentang media berbasis 

interdependensi. 

  Penggunaan media pembelajaran kartu 3in1 juga selaras dengan teori pembelajaran 

kolaboratif (Ting & Lam, 2021)yang menekankan hubungan kolaborasi dan 

keterampilan kerja sama yang baik, di mana keberhasilan kelompok menjawab 

pertanyaan bergantung pada kontribusi setiap anggota. Media kartu 3in1 dirancang untuk 

memenuhi prinsip ini melalui tugas yang mengharuskan siswa menggabungkan berbagai 

pendapat yang berbeda (O’Shea et al., 2022). Misalnya, kartu berisi pertanyaan seperti 

"Bagaimana mengatasi konflik berbasis pelanggaran HAM di Indonesia menurut 

pandangan peserta didik di sekolah?" hal ini akan menstimulasikan siswa untuk merujuk 

nilai Pancasila, aturan konstitusi, dan solusi praktis secara simultan yang terdapat pada 

media pembelajaran Kartu 3in1 yang sudah disiapkan dan dirujuk dengan sumber-

sumber relevan lainnya (Suhana, 2024). Desain pembelajaran ini menciptakan hubungan 

yang struktural (Lestari et al., 2020), sehingga siswa termotivasi untuk saling bertukar 

pemahaman (jawaban kartu) dan konsep-konsep pengetahuan yang didapatkan dari 

berbagai sumber lainnya(Hidayah & Khunaivi, 2022) 

  Peningkatan kemampuan menyelesaikan masalah (problem solving) (yang ditemukan 

hanya 2 konflik kecil) juga dapat dikaitkan dengan teori konstruktivisme sosial Vygotsky 

dalam (Hammad et al., 2020). Observasi menunjukkan bahwa siswa yang memiliki 

pemahaman konsep kuat cenderung menjadi mediator yang menjelaskan materi kepada 

rekan kelompok (menjadi tutor sebaya), sementara siswa lain mengembangkan 

pemahaman melalui diskusi antar teman dan kelompok. Mekanisme scaffolding ini 

mengurangi ketergantungan untuk selalu bertanya pada guru dan memperkuat hubungan 

anggota kelompok, suatu temuan yang sejalan dengan penelitian (Irmayanti et al., 2023) 

tentang pembelajaran kolaboratif. Namun, keunikan penelitian ini terletak pada 

penggunaan media fisik (kartu) sebagai pemicu diskusi, berbeda dengan studi sebelumnya 

yang lebih banyak memanfaatkan teknologi digital (Bowyer & Kahne, 2020). 

  Di sisi lain, temuan adaptasi awal yang diperlukan 21% siswa mengindikasikan adanya 

kesulitan dalam memahami instruksi penggunaan media kartu 3in1. Hal ini kontras 

dengan penelitian (Ichsani et al., 2023)yang menyatakan media permainan sederhana 
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lebih efektif meningkatkan partisipasi aktif dalam pembelajaran di kelas. Hal ini 

disebabkan bahwa kesulitan yang terstruktur ditemukan pada media pembelajaran kartu 

3in1 justru memicu kedalaman analisis, asalkan didukung oleh contoh konkret dari guru. 

Implikasi teoretisnya, media yang harus dikerjakan secara kerja sama  (kolaboratif) harus 

menyeimbangkan tantangan kognitif (berpikir kritis) dengan kemudahan proses 

pengerjaannya mengacu kepada prinsip-prinsip cognitive load theory (Wu et al., 2024). 

  Hal ini dapat memperdalam mengenai kajian tentang pembelajaran PPKn dengan 

menawarkan model media pembelajaran yang mengintegrasikan nilai, hukum, dan 

praktik kewarganegaraan secara bersamaan (Kurniawansyah et al., 2023). Hasil ini 

konsisten dengan konsep civic competence (Reichert et al., 2021) , tetapi berbeda dari 

penelitian sebelumnya yang cenderung memisahkan aspek kognitif dan afektif (Tamboto 

et al., 2022). Kelebihan kartu 3in1 terletak pada kemampuannya mentransformasi nilai 

yang berbeda menjadi tugas kelompok kontekstual yang dapat diselesaikan secara 

bersamaan (Hadisaputri, 2024), sehingga kerja sama tidak hanya terjadi pada level teknis, 

tetapi juga pada level internalisasi nilai-nilai yang dipelajari pada materi-materi terkait 

(Alanur et al., 2023). 

  Di sisi teknis, hasil dari dimensi profil kerja sama peserta didik pada penelitian ini 

mengungkap kebutuhan adaptasi dalam implementasi media. Sebanyak 21% siswa 

memerlukan penjelasan ulang tentang mekanisme permainan di sesi awal, 

mengindikasikan bahwa sulitnya kartu 3in1 perlu diseimbangkan dengan kemampuan 

kognitif siswa sesuai level pembelajaran. Guru perlu menyediakan contoh konkret 

penggunaan kartu sebelum pembelajaran inti, seperti simulasi penyusunan jawaban 

kolaboratif (Khairani et al., 2021). Selain itu, desain visual kartu yang menarik namun 

tidak terlalu ramai menjadi kunci agar fokus siswa tetap pada konten pembelajaran. 

  Sehingga penggunaan media pembelajaran kartu 3in1 memberikan implikasi praktis 

bagi pengembangan kurikulum mata pelajaran PPKn. Media kartu 3in1 dapat diadopsi 

sebagai strategi untuk memperkuat salah satu dimensi dalam profil Pelajar Pancasila, 

yakni elemen "Bergotong-royong". Integrasi teknologi, seperti versi digital kartu 3in1, juga 

perlu dieksplorasi dan dikembangkan menjadi model pembelajaran baru yang lebih 

dalam agar dapat meningkatkan variasi dalam kegiatan pembelajaran di kelas. 

 

4. KESIMPULAN 

 

Penggunaan media pembelajaran kartu 3in1 efektif dalam meningkatkan keterampilan 

kerja sama peserta didik kelas X pada pembelajaran PPKn, sesuai dengan tujuan 

penelitian yang dirumuskan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media ini efektif 

dalam menciptakan lingkungan yang menumbuhkan keterampilan kerja sama peserta 

didik melalui tiga mekanisme utama: (1) kerja sama yang positif antar anggota kelompok 

yang memicu pertukaran ide dan gagasan, (2) integrasi multidimensi nilai-nilai Pancasila, 

konstitusi, dan praktik kewarganegaraan dalam tugas secara kontekstual, dan (3) 

peningkatan kemampuan pemecahan masalah dalam kelompok secara mandiri. Temuan 

ini menjawab tujuan penelitian dengan mengonfirmasi bahwa desain media berbasis kartu 

3in1 tidak hanya mencapai indikator kerja sama secara prosedural (seperti pembagian 
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peran), tetapi juga mendorong internalisasi nilai kewarganegaraan melalui interaksi antar 

peserta didik dalam aspek kognitif dan afektif (sosial).  

Implikasi praktis dari penelitian ini adalah perlunya penyediaan panduan teknis yang 

lebih jelas bagi guru dalam mengimplementasikan media kartu 3in1 dalam kegiatan 

pembelajaran untuk materi-materi tertentu di kelas, terutama untuk meminimalkan 

kesalahpahaman pemahaman peserta didik pada tahap awal. Untuk penelitian 

selanjutnya, disarankan melakukan pengembangan lanjutan dengan sampel lebih luas, 

dan mengembangkan media pembelajaran kartu 3in1 dengan integrasi teknologi digital, 

serta mengkaji lebih dalam dampaknya terhadap aspek afektif lain seperti empati dan 

tanggung jawab sosial. Dengan demikian, temuan ini tidak hanya menjawab tujuan 

penelitian, tetapi juga membuka peluang pengembangan inovasi pedagogis dalam 

pembelajaran PPKn yang selaras dengan profil Pelajar Pancasila pada kurikulum 

merdeka di sekolah. 
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