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Abstract

This study is driven by the learning process that does not yet align with the
requirements of the Independent Curriculum, along with students' low academic
achievement. The study is centered around the following research concern "How
to improve the process and results of learning mathematics through the
application of the make a match model assisted by card installation media at
stage B (Class 1V) SDN 094 / VIII Giriwinangun?" This type of research is This
investigation followed the principles of Classroom Action Research and was
performed in March 2025 at SDN 094 / VIl Giriwinangun in semester Il. Class IV
consisted of 15 students, including 10 boys and 5 girls. Relevant data was
obtained gathered With the application of observation and testing methods.
The findings revealed that the teacher's learning process adopting the make a
match technique assisted with card installation media during the first cycle, the
percentage was reaching 80.46%. Furthermore, there was a growth in Cycle I,
reflected by a percentage of 82.81%. Students during the learning process the
application of the Make a Match strategy supported by card-matching media in
Cycle | achieved 46.7%. Furthermore, by Cycle I, it had reached 93.3%.
Assessment of student academic results achieved using the Make a Match
strategy aided by card-matching media in cycle | reached 60%. While in cycle Il
student learning outcomes reached 80%. As indicated by the conclusions drawn
from this investigation, It may be inferred that implementing the Make a Match
model with the support of card pairing media enhances both the learning
process and outcomes of fourth-grade students at SDN 094/VIII Giriwinangun.
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1 Introduction

Pendidikan adalah proses vyang krusial untuk pencapaian keharmonisan dan
kesempurnaan dalam pertumbuhan individu serta komunitas. Tujuan utama pendidikan,
berbanding dengan pengajaran, adalah membangun kesadaran serta karakter individu atau
kelompok, selain dari penyampaian pengetahuan dan keterampilan. Melalui pendidikan ini,
suatu negara dapat memberikan budaya, nilai-nilai agama, pemikiran, dan keterampilan
mereka untuk generasi mendatang, membuat mereka siap untuk lebih baik kedepannya.
Terkait dengan tujuan pokok dari sistem Pendidikan Nasional adalah membangun
kemampuan siswa diarahkan agar tumbuh menjadi individu yang memiliki keimanan dan
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memiliki pengetahuan, keterampilan, kemandirian, daya cipta, serta dapat berperan sebagai
warga negara yang menjunjung tinggi nilai-nilai demokrasi dan bertanggung jawab (Riowati
dan Yoenanto, 2022).

Matematika adalah disiplin ilmu yang bersifat universal dan berkontribusi besar
terhadap kemajuan teknologi masa kini, serta memegang peranan penting di berbagai
bidang keilmuan, serta berkontribusi dalam meningkatkan kemampuan berpikir manusia.
Pemahaman yang mendalam tentang Matematika sangat diperlukan sejak usia dini, sehingga
sejak sekolah dasar siswa menerima belajar matematika untuk menjadi lebih baik dalam
dalam berpikir secara rasional, mendalam, terstruktur, tajam, inovatif, serta dapat
memecahkan masalah secara kooperatif (Atikah et al., 2024). Pembelajaran Matematika
pada kurikulum merdeka menggunakan pendekatan problem solving yaitu siswa
memecahkan masalah dengan kolaboratif dan kreatif agar mampu membangun
pengetahuan baru melalui kerjasama dan komunikasi dengan teman atau guru. Problem
solving memungkinkan siswa berpikir secara kritis dalam menyelesaikan masalah di kelas.
Dengan bantuan guru, siswa akan terbantu dan memaksimalkan kemampuannya untuk
dapat berinovasi, misalnya dalam menyajikan hasil presentasi dikelas (Muna dan
Fathurrahman, 2023).

Berdasarkan hasil pra survey di Sekolah Dasar Negeri 094/VIII Giriwinangun pada tanggal
16 dan 18 Oktober 2024 terhadap pembelajaran Matematika di kelas IV hasil belajar siswa
masih di bawah KKTP. Terlihat dari hasil ulangan harian 3 kali berturut-turut, dimana
persentase yang tidak lulus lebih besar dibandingkan persentase yang lulus Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), bahkan persentase siswa lulus KKTP masih di
bawah 50%. Untuk lebih jelasnya perhatikan gambar 1 dan gambar 1 berikut.
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Gambar 1. Nilai Ulangan Harian dan Rata-rata Kelas IV
Berdasarkan gambar 1, nilai ulangan harian dan rata-rata siswa kelas IV tahun ajaran
2024/2025 dengan jumlah keseluruhan sebanyak 15 siswa dan KKTP sebesar 70, pada
ulangan harian ke-1 terdapat 5 siswa (33%) yang mencapai ketuntasan, pada ulangan harian
ke-2 terdapat 5 siswa (33%) yang mencapai ketuntasan, dan pada ulangan harian ke-3
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terdapat 6 siswa (40%) yang mencapai ketuntasan. Dari grafik yang ditampilkan, hal ini
memperlihatkan bahwa mayoritas siswa belum mampu memenuhi standar hasil belajar, dan
nilai yang diperoleh masih tergolong rendah meskipun terdapat beberapa siswa yang sudah
memenuhi kriteria keberhasilan.
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Gambar 2. Persentase Lulus dan Tidak Lulus KKTP

Berdasarkan gambar 2, hasil rata-rata ulangan harian serta persentase siswa yang
mencapai dan tidak mencapai KKTP dalam mata pelajaran Matematika kelas IV tahun ajaran
2024/2025 menunjukkan bahwa pada ulangan harian pertama, hasil rata-rata yang diperoleh
siswa adalah 49 berdasarkan persentase jumlah siswa lulus KKTP (33%), ulangan harian ke-2
jumlah hasil rata-rata yaitu 57 berdasarkan persentase jumlah siswa lulus KKTP (33%), dan
pada ulangan harian ke-3 jumlah hasil rata-rata yaitu 59 berdasarkan persentase jumlah
siswa lulus KKTP (40%). Artinya belum ada peningkatan yang signifikan, sehingga peneliti
menduga bahwa ada kemungkinan terjadi masalah pada proses belajarnya.

Hasil observasi pada proses pembelajaran ditemukan bahwa proses pembelajaran saat
ini belum memenuhi tuntutan dari kurikulum merdeka, guru berperan sebagai pembimbing
sementara proses pembelajaran mengutamakan keaktifan siswa (Student Centered
Learning). Namun, selama berlangsungnya pembelajaran yang dilakukan, guru berperan
sebagai sumber yang hanya menyampaikan materi dan melanjutkan dengan memberi soal
latihan. Kemudian, Kegiatan pembelajaran yang dirancang oleh guru cenderung bersifat
teacher-centered, tanpa melibatkan siswa secara aktif, seperti minimnya penggunaan
metode pembelajaran kelompok (kooperatif) yang bisa menuntut siswa untuk berpikir
tingkat tinggi dan dapat menyelesaikan masalah secara mandiri. Siswa hanya mendengarkan
guru berceramah menyampaikan materi dan siswa hanya menyimak. Jadi, tidak ada proses
konstruksi pengetahuan oleh siswa secara mandiri.

Kondisi ini menandakan bahwa dibutuhkan strategi pembelajaran yang mampu
memperbaiki aspek proses dan hasil pembelajaran siswa, yang dapat ditingkatkan melalui
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pendekatan belajar berbasis kerja kelompok atau belajar secara berkelompok. Beberapa
variasi model pembelajaran kooperatif antara lain jigsaw, Team Games Tournament (TGT),
Numbered Heads Together (NHT), make a match, model inquiry, model quantum learing, dan
lain sebagainya. Berdasarkan permasalahan hasil belajar rendah serta proses pembelajaran
yang belum sesuai dengan tuntutan kurikulum merdeka, maka model make a match ini tepat
diterapkan selama proses pembelajaran berlangsung Matematika, dikarenakan siswa dapat
membangun konsep melalui interaksi dengan teman dan berpartisipasi terlibat secara
langsung selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Di samping itu, siswa pun mampu
untuk mengeksplorasi pengetahuannya dalam menemukan pasangan dari kartu mereka
secara tepat. Pada kurikulum merdeka semua pembelajaran menitikberatkan pada peran
siswa siswa ditempatkan sebagai pusat dalam proses pembelajaran, sedangkan guru
berfungsi sebagai pendamping yang memberikan dukungan serta mendorong partisipasi
aktif siswa dalam kegiatan belajar. Di samping itu belajar kelompok juga merupakan salah
satu tuntutan kurikulum merdeka, dimana siswa dapat bertukar pikiran dan saling belajar.
Atas dasar tersebut, model pembelajaran kooperatif make a match mulai diterapkan yang
selaras dengan prinsip-prinsip Kurikulum Merdeka berpotensi memberikan kontribusi positif
terhadap peningkatan capaian belajar serta keikutsertaan aktif siswa dalam kegiatan belajar
mengajar.

Penelitian yang dilaksanakan mengenai model make a match telah banyak diteliti
diantaranya adalah Fauhah dan Rosy (2020) menyatakan pembelajaran menggunakan
pendekatan make a match telah terbukti dapat memperkuat tingkat penguasaan materi oleh
siswa serta membangun lingkungan belajar yang lebih menyenangkan, serta mendorong
keaktifan siswa yang berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar. Penelitian dengan
tema serupa juga telah dilakukan oleh Kencono dan Harjono (2023) menyatakan bahwa
implementasi model make a match dalam proses belajar dapat mendorong peningkatan
pencapaian belajar Matematika, yang dapat dilihat melalui bertambahnya rata-rata hasil
belajar di setiap siklus. Temuan ini juga sejalan berdasarkan temuan dari kajian yang telah
dilakukan sebelumnya oleh Aqil (2018) yang menjelaskan bahwa pengintegrasian penerapan
model make a match disertai dengan penggunaan penggunaan alat bantu dalam proses
pembelajaran berpotensi meningkatkan dan memaksimalkan pencapaian proses
pembelajaran Matematika. Dengan demikian, peneliti memilih dengan memanfaatkan
model pembelajaran make a match untuk menciptakan proses pembelajaran kelompok yang
sesuai dengan tuntutan kurikulum merdeka. Akan tetapi, pada penelitian sebelumnya masih
jarang yang menggunakan pendekatan media dalam pengintegrasian model pembelajaran
make a match. Sebagai konsekuensinya, model pembelajaran dalam studi ini akan
menggunakan pendekatan media yaitu media pasang kartu.

Berdasarkan pembahasan yang telah dipaparkan, penulis melakukan kegiatan penelitian
mengusung judul: Game Edukatif Make a Match: Solusi Inovatif untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Matematika di Sekolah Dasar. Tujuan penelitian ini adalah: (1) Dalam usaha
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meningkatkan efektivitas belajar matematika melalui penggunaan model make a match
berbantu media pasang kartu di kelas IV SDN 094/VIII Giriwinangun. (2) Untuk menambah
keberhasilan belajar matematika melalui penerapan model make a match berbantu media
pasang kartu di kelas IV SDN 094/VIII Giriwinangun.

2 Method

Penelitian ini dilaksanakan menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yang
berarti jenis riset yang bertujuan sebagai upaya dalam meningkatkan mutu proses aktivitas
belajar yang berlangsung di kelas. Menurut Arikunto (2017), PTK merupakan suatu bentuk
riset tindakan (action research) yang dilaksanakan dengan maksud meningkatkan kualitas
interaksi pembelajaran yang terjadi selama proses belajar di kelas. Penelitian ini dirancang
dalam bentuk kajian bersiklus, yang melibatkan minimal dua siklus. Dalam pelaksanaannya,
siklus pertama telah diterapkan selama melalui dua pertemuan, selanjutnya juga tahapan
siklus Il dilakukan sebanyak dua kali pertemuan. Masing-masing siklus terdiri atas empat
tahapan, vyakni perencanaan (planning), pelaksanaan tindakan (action), observasi
(observing), serta refleksi (reflection).

Riset ini diselenggarakan di SDN 094/VIII Giriwinangun dan berlangsung pada tanggal 10
hingga 18 Maret 2025. Individu yang menjadi fokus dalam penelitian mencakup seluruh
jumlah siswa di kelas IV dalam penelitian ini adalah 15 orang. Fokus dari studi ini berfokus
pada penggunaan penerapan model make a match yang diintegrasikan dengan bantuan
media pasang kartu, yang bertujuan untuk mengoptimalkan aktivitas pembelajaran dan
pencapaian siswa. Proses pengambilan data dilakukan melalui dengan memakai panduan
observasi serta alat tes sebagai instrumen. Pendekatan pengolahan data yang dipakai pada
kegiatan penelitian ini yakni pengolahan data secara deskriptif dan uji-t satu sampel (one

sample t-test) yang diolah dengan bantuan aplikasi SPSS.

3 Results and Discussion
3.1 Results
Materi pelajaran yang dilaksanakan adalah Ciri, Komposisi, dan Dekomposisi Bangun

Datar. Untuk mengamati proses pembelajaran berlangsung peneliti menyiapkan format
instrumen observasi yang akan diisi oleh pihak pengamat serta teman sejawat. Data
observasi peneliti terhadap proses pembelajaran oleh guru disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 1. Tabel Perbandingan Observasi Guru Siklus | dan |l

Siklus | Siklus 11
Pertemuan 1 Pertemuan 2 Pertemuan 1 Pertemuan 2
Persentase Persentase Persentase Persentase
80,46% 82,81% 97,5% 100%

Peningkatan dari Siklus | P1 sampai Siklus Il P2

19,54%
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Berdasar kumpulan informasi yang terdapat pada tabel 1, terdapat indikasi perbaikan
yang terjadi dimulai dari siklus pertama menuju siklus kedua. Pada pelaksanaan pertemuan
pertama di siklus | persentase observasi guru 80,46% meningkat menjadi 82,81% ketika
pelaksanaan pertemuan kedua. Selanjutnya pada siklus Il pertemuan 1 persentase observasi
guru meningkat lagi menjadi 97,5%, dengan persentase peningkatan sebesar 14,69%.
Selanjutnya, pada pertemuan kedua siklus Il, persentase observasi tenaga pendidik masih
menunjukkan mengalami peningkatan hingga maksimal, yaitu 100% dengan persentase
peningkatan 2,5%. Sehingga secara keseluruhan, proses mengajar mulai dari siklus | dari
pertemuan awal sampai pertemuan kedua ketika memasuki siklus I, kinerja guru terjadi
kenaikan yang cukup signifikan dengan kenaikan persentase sebesar 19,54%. Adapun
rangkuman hasil observasi terhadap siswa disajikan dalam grafik berikut:

90
%
;8
€
E 40
38 | M Sangat Baik
i
0 Baik
% % % %
Siklus | Siklus | Siklus 11 Siklus Il Cukup
Pertemuan 1 Pertemuan 2 Pertemuan 1 Pertemuan 2 Kurang
Sangat Baik 20 53,4 86,7 93,3
Baik 26,7 33,3 13,3 0
Cukup 20 13,3 0 0
Kurang 33,3 0 0 6,7

Gambar 3. Rekapitulasi Data Observasi Siswa Siklus Siklus | dan 1l

Berdasarkan gambar 3, rekapitulasi data observasi siklus | dan I, kategori sangat baik
mencapai persentase 86,7%% pada pada pertemuan pertama, lalu mengalami kenaikan di
pertemuan kedua hingga mencapai 93,3%, sehingga terjadi peningkatan sebesar 6,6%.
Selanjutnya masuk dalam kategori baik pada pertemuan pertama siklus lldengan persentase
13,3% menurun di siklus Il pertemuan ke 2 menjadi 0%, sehingga terjadi penurunan sebesar
13,3%. Selanjutnya termasuk dalam klasifikasi cukup pada dua pertemuan dalam siklus II
sama-sama memiliki persentase 0%. Selanjutnya persentase kategori kurang pada siklus I
pertemuan ke 1 yaitu 0% meningkat di siklus Il pertemuan ke 2 menjadi 6,7%, sehingga
terjadi peningkatan sebesar 6,7%.

Mengacu pada rekapitulasi berdasarkan uraian sebelumnya, dapat diambil kesimpulan
bahwa jumlah siswa yang memenuhi indikator keberhasilan terdapat penurunan yang
tampak mulai pertemuan awal hingga pertemuan kedua dalam siklus Il. Penurunan tersebut
tampak pada kategori sangat baik dan baik di pertemuan pertama siklus Il yang menunjukkan
persentase sebesar 100%. Namun, pada pertemuan kedua dalam siklus Il kategori sangat
baik dan baik mencapai persentase 93,3%, sehingga terjadi penurunan sebesar 6,7%. Hal
tersebut terjadi dikarenakan terdapat 1 siswa tidak hadir dengan keterangan sakit. Secara
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global, dapat disimpulkan bahwa menunjukkan perkembangan secara signifikan dimulai

pada awal pelaksanaan siklus | hingga tahap akhir siklus Il, yakni dari persentase 46,7%

menjadi 93,3%, sehingga persentase peningkatan sebesar 46,6%.

Data hasil tes hasil pada siklus Il mengindikasikan bahwa sebanyak 12 siswa berhasil

mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKTP) dengan persentase 80%. Berikut tabel uiji

banding satu sampel hasil tes belajar siswa:

Tabel 2. One-Sample Statistics Siklus | dan |l

One-Sample Statistics
N Mean Std. Deviation Std. Error Mean
Nilai Tes Siklus | 15 51.0000 33.55167 8.66300
Nilai Tes Siklus II 15 78.0000 28.77251 7.42903
Tabel 3. One-Sample Test Siklus | dan Il
One-Sample Test
Test Value = 70
) 95% Confidence Interval
Sig. Mean .
t df , , of the Difference
(2-tailed) | Difference Lower Upper
Nilai Tes Siklus | |-2.193 | 14 .046 -19.00000 | -37.5803 -.4197
Nilai Tes Siklus Il | 1.077 | 14 .300 8.00000 | -7.9337 23.9337

Proses membaca output uji satu sampel dapat dijelaskan melalui tahapan-tahapan di

bawah ini:

a.

Bentuk Hipotesis uji banding satu sampel

Ho : u=70 (Rataan nilai tes hasil belajar siswa sama dengan KKTP 70)

H1 : u < 70 (Rataan nilai tes hasil belajar siswa tidak sama dengan KKTP 70)

Buat perencanaan analisis menggunakan uji dua arah dan tetapkan batas signifikansi
0,05.

Analisis Hasil: Pada output nilai tes siklus 1 terlihat sig = 0.046 = 4,6% < 5% berarti
menolak Ho dan menerima Hi. Artinya, rata-rata dari sampel mencerminkan rata-rata
dari seluruh populasi 70 tidak dibenarkan. Sedangkan pada output nilai tes siklus 2
terlihat sig = 0.300 = 30% > 5% berarti menerima Ho dan menolak Hi1. Dengan demikian,
rata-rata sampel dapat dianggap valid sebagai representasi dari rata-rata populasi
sebesar 70.

Interpretasi Hasil: Pada output nilai tes siklus 1 yaitu menolak Ho berarti rata-rata siswa
mencapai nilai KKTP 70 tidak dibenarkan. Hal ini Berdasarkan output, nilai rata-rata
empiris sebesar 51, yang secara sekilas tampak lebih rendah dibandingkan angka 70.
Sedangkan pada output nilai tes siklus 2 yaitu menerima Ho berarti rata-rata siswa sudah
mencapai nilai KKTP 70 dibenarkan. Hal tersebut dapat diketahui dari output yang
menunjukkan rata-rata empiris sebesar 78, yang secara sekilas tampak lebih tinggi
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dibandingkan nilai 70. Berdasarkan hal tersebut, berdasarkan hasil tersebut, dapat
dinyatakan bahwa pelaksanaan di siklus Il sudah tercapai tolak ukur pencapaian,
sehingga kegiatan PTK berhenti atau selesai di siklus 2.

3.2 Discussion

3.2.1 Peningkatan Proses Belajar Matematika Menggunakan Model Make a Match Berbantu
Media Pasang Kartu

Berdasarkan temuan dari pelaksanaan penelitian melalui dua siklus menunjukkan bahwa
strategi pendekatan belajar dengan model make a match yang diterapkan bersama dengan
bantuan media pasang kartu mampu memberikan peningkatan yang memberikan pengaruh
nyata terhadap proses belajar siswa. Keterlibatan siswa dalam pembelajaran juga
menunjukkan perkembangan yang terlihat jelas dari pelaksanaan siklus pertama menuju
siklus kedua dengan persentase peningkatan sebesar 46,6%. Penelitian ini juga dialami
beberapa peneliti sebelumnya seperti yang dijalankan oleh Kencono dan Harjono (2023)
terjadi peningkatan persentase proses dari siklus pertama ke siklus kedua mencapai 31%,
Tong dan Tobe (2022) mengalami peningkatan dengan persentase 30% dari siklus | ke siklus
[, Bhila dan Kaharu (2025) dengan persentase peningkatan proses dari siklus | ke siklus Il
sebesar 22,5%.

Penelitian ini mengalami peningkatan disebabkan oleh model yang digunakan begitu
cocok dengan materi yang di ajarkan, terlihat dari antusias siswa saat menemukan pasangan
kartu dan keaktifan siswa selama proses pembelajaran. Hal ini di akibatkan karena
karakteristik dari model make a match adalah pembelajaran secara tim dan di dasarkan pada
manajemen berbasis kerja sama, di mana siswa saling berkolaborasi dalam proses pencarian
pasangan kartu (Rusman, 2018). Selain itu, pada penelitian ini siswa diberi waktu saat
mencari pasangan kartu dan akan diberi skor bagi kelompok tercepat dalam menemukan
pasangan kartu yang benar. Menurut Prasetyo, dkk. (2019) pemberian reward mampu
membangkitkan semangat serta minat dan keinginan siswa untuk mengikuti kegiatan belajar.

Sejalan dengan teori proses belajar menurut Desiharto, dkk. (2024) proses belajar
merupakan kegiatan interaksi guru dalam menyampaikan materi atau hal-hal yang dapat
memberikan pengaruh kepada siswa, sementara siswa bertindak sebagai penerima materi
atau pengaruh yang disampaikan oleh guru. Peningkatan proses belajar tersebut juga terjadi
dikarenakan siswa secara aktif mampu membangun pengetahuan mereka sendiri melalui
kartu make a match yang disediakan oleh guru. Pada saat pelaksanaan pembelajaran, guru
mengkondisikan kelas secara tertib agar siswa tidak ribut saat mencari pasangan kartu. Guru
membuat peraturan apabila siswa ribut, maka di anggap gugur dalam permainan tersebut.
Selain itu, kelompok jika tidak berhasil menemukan pasangan kartu, maka akan diberikan
hukuman berupa soal tambahan tentang materi yang dipelajari, sehingga tidak akan
membuat siswa malu dengan sanksi tersebut. Menurut Prasetyo, dkk. (2019) dalam dunia
pendidikan, menerapkan hukuman (punishment) tujuan utamanya adalah guna mendorong
perubahan positif dalam perilaku siswa.
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Penelitian ini menggunakan media pasang kartu yang menuntut kegiatan motorik siswa
terjadi. Menurut Liani, dkk. (2023) berbagai jenis media dimanfaatkan sebagai alat untuk
mendorong peningkatan kegiatan keterampilan siswa yaitu media pembelajaran. Sejalan
dengan pendapat Juliharti, dkk. (2023) bahwa teori Bruner menekankan pada pentingnya
siswa berpartisipasi secara aktif dalam memahami konsep dan prinsip saat menyelesaikan
masalah, sementara peran guru adalah sebagai fasilitator bagi siswa agar mendapatkan
pengalaman yang membantu mereka menemukan dan menyelesaikan masalah serta
meningkatkan tingkat berpikir kognitif mereka, seperti kemampuan untuk berargumen.
Berdasarkan pernyataan tersebut selaras dengan temuan dari penelitian yang telah
dilaksanakan yaitu siswa menjadi berani untuk tampil presentasi di depan kelas. Menurut
Rusman (2018) bahwa model make a match memiliki kelebihan dalam membantu siswa
menjadi lebih berani saat menyampaikan presentasi.

Keunikan yang dimiliki oleh penelitian ini dibandingkan penelitian lain dan riset
sebelumnya adalah bahwa penelitian ini terdahulu ada beberapa peneliti yang hanya
berfokus menunjukkan Penelitian sebelumnya membuktikan perolehan hasil akademik siswa
yang mengalami peningkatan berkat penggunaan penggunaan model make a match pada
aktivitas belajar mengajar, sedangkan studi ini mengungkapkan bahwa model yang sama
memberikan dampak yang lebih berpengaruh luas, baik terhadap pencapaian maupun
terhadap pelaksanaan pembelajaran secara keseluruhan. Selain itu, pada penelitian relevan
Kencono dan Harjono (2023) persentase peningkatan hanya mencapai 31% sedangkan pada
penelitian ini mencapai 46,6%. Hal ini terjadi karena adanya kekuatan media dalam
pembelajaran yaitu media pasang kartu.

3.2.2 Peningkatan Hasil Belajar Kognitif Matematika Menggunakan Model Make a Match di

Kelas IV SDN 094/VIII Giriwinangun

Proses pembelajaran yang terlaksana secara efektif memberikan pengaruh positif
terhadap capaian belajar siswa. Berdasarkan temuan melalui proses penelitian yang
berlangsung sepanjang dua tahap siklus, penggunaan model pembelajaran make a match
yang didukung oleh media pasang kartu terbukti dapat memperbaiki pencapaian aktivitas
pembelajaran siswa. Pada siklus |, tingkat hasil yang dicapai oleh siswa mencapai 60% dan
tergolong dalam kategori cukup, lalu bertambah hingga mencapai 80% pada pelaksanaan
siklus 1l dengan klasifikasi sangat baik. Pada peneliti sebelumnya yakni Bhila dan Kaharu
(2025) presentase keberhasilan pembelajaran pada siklus awal (52,17%) serta mengalami
peningkatan di siklus [l menjadi (86,95%). Hal tersebut juga ditemukan oleh peneliti-peneliti
lainnya seperti Kencono dan Harjono (2023) hasil belajar siswa siklus | (41,4%) dan meningkat
di siklus Il menjadi (81,5%), Tong dan Tobe (2022) persentase hasil belajar siswa siklus |
(56,66%) dan meningkat di siklus Il menjadi (86,66%). Perolehan hasil pembelajaran oleh
siswa meningkat dikarenakan proses belajarnya sudah dimaksimalkan dengan peningkatan
sampai 93,3%.

Data menunjukkan bahwa, transisi dari tahap | ke tahap I, media pasang kartu terlihat
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adanya peningkatan dalam partisipasi belajar geometri pada topik ciri-ciri, komposisi, serta
dekomposisi bangun datar melalui penerapan model make a match. Hal ini disebabkan oleh
fakta bahwa proses pembelajaran telah dilakukan sesuai dengan rencana dan mengikuti
tahapan-tahapan dalam model pembelajaran make a match. Selain itu, hasil kegiatan
penelitian ini memperlihatkan adanya kenaikan dalam capaian belajar pada siklus kedua,
khususnya dalam topik komposisi dan dekomposisi bangun datar. Syarif dan Ahmad (2025)
dengan menggunakan materi yang sama yaitu komposisi dan dekomposisi bangun datar,
mampu mendorong kemajuan pencapaian belajar siswa di siklus kedua.

Penelitian ini menggunakan media pasang kartu sebagai alat perantara selama
berlangsungnya pembelajaran. Dengan bantuan media tersebut, daya ingat siswa terhadap
materi menjadi lebih kuat dengan pembelajaran yang disampaikan melalui kartu yang telah
di pasang ke media pasang kartu. Menurut Audie (2019) metode media pembelajaran
berperan signifikan dalam memberikan dukungan bagi siswa untuk meningkatkan capaian
akademiknya. Perbedaan utama antara penelitian ini dan studi sebelumnya terletak pada
jenis media yang digunakan serta adanya perubahan positif yang cukup besar dari siklus |
menuju siklus I1. Hal tersebut di duga disebabkan oleh kekuatan media dan kecocokan materi
sebagaimana telah diuraikan dalam penjelasan sebelumnya.

4. Conclusions

Penelitian yang telah dilakukan mengungkapkan bahwa mengenai peningkatan proses
dan tingkat keberhasilan pembelajaran matematika dengan menggunakan pemanfaatan
model pembelajaran tertentu make a match pada siswa kelas IV SDN 094/VIII Giriwinangun,
dapat ditarik kesimpulan bahwa terjadi perkembangan yang berdampak nyata selama
berlangsungnya proses belajar. Hal tersebut hal ini tampak berdasarkan data hasil observasi
yang dikumpulkan pada siklus | dan Il. Di tahap siklus |, observasi terhadap guru menunjukkan
kategori sangat baik dengan persentase 80,46% pada pertemuan pertama, yang selanjutnya
mengalami kenaikan hingga 82,81% pada pertemuan kedua. Selanjutnya, pada siklus II,
pertemuan pertama mencatat peningkatan hingga 97,5% dengan kategori yang sama, dan
mencapai angka maksimal 100% pada pertemuan kedua.

Sementara itu, tingkat keaktifan belajar siswa yang dipantau menggunakan lembar
pengamatan juga menunjukkan tren positif. Pada siklus | pertemuan pertama, persentase
pencapaian berada pada kategori cukup baik sebesar 46,7%, lalu naik menjadi 86,7% dengan
kategori sangat baik pada pertemuan kedua. Di siklus II, pertemuan pertama mencatat 100%,
namun sedikit menurun menjadi 93,3% pada pertemuan kedua akibat ketidakhadiran satu
siswa karena sakit. Dengan demikian, bisa ditarik kesimpulan bahwa pengintegrasian model
make a match yang memperoleh dukungan oleh media pasang kartu pada saat pelaksanaan
pembelajaran geometri, terutama pada materi mengenai ciri-ciri, komposisi, dan
dekomposisi bangun datar di fase B (kelas IV) menunjukkan adanya peningkatan aktivitas
baik dari guru maupun siswa dari siklus | ke siklus II.
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Adapun perolehan belajar siswa pada materi tersebut juga meningkat secara signifikan
yang nyata dari observasi awal hingga siklus Il. Pada awal observasi, persentase ketuntasan
siswa dalam ulangan harian 3 hanya mencapai 40% dan tergolong dalam kategori kurang.
Kemudian mengalami kenaikan pada siklus | hingga mencapai 60% dengan kategori cukup,
dan selanjutnya naik kembali menjadi 80% pada siklus Il yang diklasifikasikan ke dalam
kategori sangat baik. Mengacu pada data tersebut, pelaksanaan pembelajaran geometri
dengan menggunakan model make a match berbantu media pasang kartu di kelas IV SDN
094/VIIl Giriwinangun terbukti efektif dalam mendorong peningkatan capaian pembelajaran
siswa berlangsung sejak tahap awal hingga pelaksanaan pada siklus Il, sehingga dapat
disimpulkan bahwa studi ini berhasil mencapai keberhasilannya.
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