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A. INTRODUCTION

Pendidikan memegang peranan penting dalam membimbing dan melatih seseorang agar menjadi
individu yang berpengetahuan luas (Mahmudin & Muhid, 2020). Pendidikan merupakan suatu proses
yang mendorong peserta didik untuk beradaptasi secara optimal terhadap lingkungannya sekaligus
membawa perubahan yang memungkinkan berfungsi efektif dalam masyarakat (Hadijaya et al.,
2025). Semakin tinggi tingkat pendidikan seseorang, semakin besar pula pengetahuan, keterampilan,
dan kompetensinya (Nisa et al., 2023). Hal ini menegaskan bahwa pendidikan berperan krusial dalam
meningkatkan kesejahteraan hidup, karena individu yang terdidik cenderung terhindar dari
kebodohan, mampu meraih kehidupan lebih baik, dan terbebas dari kemiskinan. Dengan demikian,
tujuan pendidikan adalah mengarahkan individu menuju pencapaian yang bermakna serta
memperluas pengetahuan dan keterampilan Peserta didik. Pendidikan yang berkualitas merupakan
usaha yang berhasil membawa peserta didik mencapai tujuan tersebut, di mana peran guru menjadi
faktor penentu keberhasilan proses pendidikan (Sabir, A., & Hakiki, M. 2020).

Pendidikan yang efektif harus mampu membimbing peserta didik mencapai tujuan tertentu.
Proses pembelajaran yang menyenangkan di sekolah memberikan pengalaman yang membantu
peserta didik mengoptimalkan potensi (Andini et al., 2024). Pendidikan didefinisikan sebagai
penciptaan suasana dan proses pembelajaran yang secara aktif mengembangkan potensi individu,
termasuk kekuatan spiritual dan keagamaan, pengendalian diri, akhlak, kecerdasan, dan kepribadian
(Inkiriwang, R. R. 2020). Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk membentuk
manusia yang memiliki moral, pengetahuan, dan keterampilan yang diperlukan bagi diri sendiri,
masyarakat, bangsa, dan negara (Ichsan, F. N. 2021). Peserta didik perlu dibekali dengan
pengetahuan, sikap, dan keterampilan untuk menghadapi permasalahan kehidupan, baik di
lingkungan lokal maupun di tingkat masyarakat dan bangsa.

Pendidikan dasar memiliki peran yang sangat penting karena menjadi fondasi bagi jenjang
pendidikan berikutnya (Halim, A. 2022). Di sekolah dasar, peserta didik memperoleh pengetahuan
dasar dalam setiap mata pelajaran serta keterampilan yang dibutuhkan sepanjang kehidupan akademik
dan sosialnya(Rifai et al., 2024). Di Indonesia, pendidikan dasar berlangsung selama enam tahun dan
bersifat wajib, sebagai upaya menciptakan masyarakat yang berpendidikan dan kompetitif. Oleh
karena itu, pembelajaran di tingkat ini menuntut guru yang kompeten, kreatif, dan mampu mengelola
kelas dengan efektif. Guru tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga merancang pembelajaran
sesuai kebutuhan, minat, dan gaya belajar peserta didik, sehingga memungkinkan peserta didik
memahami materi dengan mudah, berkembang secara menyeluruh, dan siap melanjutkan ke jenjang
pendidikan berikutnya (Marhamah, M., & Zikriati, Z. 2024). Dalam proses pembelajaran, guru dapat
memanfaatkan berbagai media yang inovatif dan menarik untuk memudahkan pemahaman peserta
didik. Peserta didik yang memiliki minat tinggi dalam belajar biasanya menunjukkan antusiasme,
motivasi, dan partisipasi aktif selama kegiatan pembelajaran (Awaliah et al., 2025)

Seiring implementasi Kurikulum Merdeka, peran guru bergeser dari pusat informasi menjadi
fasilitator. Guru diharapkan menciptakan lingkungan belajar yang mendukung peserta didik untuk
belajar mandiri, kolaboratif, dan berpusat pada peserta didik (Haq et al., 2024). Dalam pendekatan
ini, peserta didik menjadi subjek aktif melalui langkah-langkah saintifik, yaitu mengamati, menanya,
mengumpulkan informasi, mencoba, dan mengomunikasikan hasil. Pendekatan ini bertujuan melatih
kemampuan berpikir kritis, logis, dan analitis, sekaligus menumbuhkan sikap ilmiah dalam diri
peserta didik.

Faktanya, proses pembelajaran yang diharapkan dalam Kurikulum Merdeka belum sepenuhnya
terealisasi dengan baik. Hal ini terbukti dari hasil observasi pada 11-16 November 2024 di kelas V
SDN 32/l Muara Bungo. Selama pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran matematika,
ditemukan berbagai kendala yang menghambat terciptanya suasana belajar yang aktif dan bermakna.
Proses pembelajaran masih didominasi metode ceramah, di mana guru lebih banyak menyampaikan
materi secara satu arah tanpa melibatkan peserta didik secara aktif. Akibatnya, peserta didik
cenderung pasif, hanya mendengarkan penjelasan guru tanpa kesempatan untuk berdiskusi atau
mengeksplorasi materi secara mandiri.
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Kondisi ini diperburuk oleh kurangnya penggunaan media pembelajaran yang menarik. Guru
belum memanfaatkan alat bantu atau aktivitas yang dapat membantu peserta didik memahami konsep
matematika secara konkret, sehingga materi terasa abstrak, terutama bagi peserta didik dengan gaya
belajar visual dan kinestetik. Hal ini membuat sebagian besar peserta didik kesulitan mengikuti
pembelajaran bahkan kebingungan ketika diminta menyelesaikan soal. Suasana kelas juga
menunjukkan minimnya interaksi dua arah, peserta didik ragu untuk bertanya, jarang menyampaikan
pendapat, dan kurang percaya diri dalam berkomunikasi. Situasi tersebut berdampak pada partisipasi
belajar yang rendah, suasana kelas yang kaku, serta hasil belajar yang belum optimal.

Berdasarkan hasil ulangan harian, sebagian besar nilai peserta didik masih di bawah Kriteria
Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP). Dari 32 peserta didik, hanya 11 orang (34,37%) yang
mencapai KKTP dengan nilai >70, sementara 21 orang (65,62%) belum tuntas. Data ini menandakan
bahwa pemahaman peserta didik terhadap materi matematika belum maksimal dan strategi
pembelajaran yang digunakan belum efektif dalam meningkatkan capaian belajar. Permasalahan
tersebut menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang berlangsung belum optimal, sehingga
diperlukan tindakan dan perubahan, terutama dalam penggunaan model dan media pembelajaran.
Salah satu media yang dapat dimanfaatkan adalah permainan ular tangga, yang terbukti mampu
membantu peserta didik memahami konsep abstrak secara lebih konkret dan menyenangkan
(Arisandi et al., 2022).

Alternatif solusi, dapat diterapkan model pembelajaran Make a Match berbantuan media
permainan ular tangga (Rosdianto, H., & Utama, E. G. 2025). Model ini melibatkan peserta didik
secara aktif, baik dalam pembelajaran individu maupun kelompok, sehingga dapat mengembangkan
pemahaman konsep dan keterampilan belajar melalui praktik langsung (Jufri et al., 2023). Model
Make a Match , yang pertama kali dikembangkan oleh Lorna Curran, memiliki berbagai kelebihan,
antara lain: meningkatkan partisipasi peserta didik, menghadirkan unsur permainan agar
pembelajaran lebih menyenangkan, memperdalam pemahaman konsep, serta menumbuhkan rasa
percaya diri (Harahap, W. 2023). Namun, model ini juga memiliki kelemahan, seperti membutuhkan
waktu yang relatif lama dan memerlukan arahan guru yang konsisten agar peserta didik tetap fokus
(Octavia, S. A. 2020). Dalam penerapannya, Make a Match mendorong peserta didik belajar dalam
suasana interaktif berbasis permainan. Melalui kegiatan mencocokkan kartu soal dan jawaban, peserta
didik dituntut berpikir kritis sekaligus bekerja sama. Apabila dikombinasikan dengan media
permainan ular tangga, model ini mampu meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan hasil belajar
peserta didik secara signifikan. Implikasinya, penerapan model ini tidak hanya meningkatkan kualitas
proses dan hasil belajar di kelas, tetapi juga membentuk keterampilan sosial, kemampuan berpikir
kritis, dan kreativitas peserta didik. Selain itu, peserta didik yang terbiasa belajar melalui pendekatan
kolaboratif dan menyenangkan diharapkan dapat mengaplikasikan keterampilan tersebut di luar
kelas, meningkatkan partisipasi dalam kegiatan masyarakat, serta mempersiapkan generasi muda
yang mandiri, percaya diri, dan berkarakter. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan
untuk menganalisis efektivitas penerapan model Make a Match berbantuan permainan ular tangga
dalam meningkatkan proses dan hasil belajar matematika peserta didik sekolah dasar.

B. LITERATURE REVIEW
Model Make a Match merupakan salah satu model pembelajaran kooperatif yang dikembangkan

oleh Lorna Curran, dengan fokus pada peningkatan keterlibatan aktif peserta didik melalui kegiatan
pencocokan kartu soal dan jawaban dalam suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan. Model
ini tidak hanya mendorong partisipasi, tetapi juga menstimulasi kemampuan berpikir Kkritis,
konsentrasi, dan keterampilan kolaboratif antar peserta didik, sebagaimana diungkapkan oleh Latifah
(2015). Dalam pembelajaran matematika, Make a Match memungkinkan siswa memproses konsep
secara lebih mendalam melalui interaksi aktif, sehingga mengurangi kejenuhan dan meningkatkan
motivasi intrinsik (Lestari et al., 2024).
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Sementara itu, media permainan ular tangga sebagai bentuk game-based learning menawarkan
pengalaman belajar visual dan taktis yang konkret, memungkinkan siswa memahami konsep
matematika secara praktis melalui aturan sederhana dan tantangan yang memacu keterlibatan kognitif
dan afektif. Fauhah (2021) menekankan bahwa media permainan dapat membentuk lingkungan
belajar kondusif, memfasilitasi pemahaman bermakna, dan meningkatkan motivasi belajar secara
simultan. Integrasi Make a Match dengan media ular tangga menghasilkan strategi pembelajaran
hibrid yang memadukan interaksi sosial, kolaborasi kelompok, serta stimulasi kognitif melalui
elemen permainan. Pendekatan ini berpotensi memperkuat internalisasi konsep matematika,
meningkatkan kemampuan problem solving, dan mengoptimalkan capaian hasil belajar, sejalan
dengan Purwani (2023) yang menunjukkan bahwa pengalaman belajar langsung yang interaktif dan
menyenangkan secara signifikan meningkatkan pencapaian akademik siswa.

C.METHODS

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) adalah suatu penelitian yang dilakukan secara sistematis oleh
pendidik atau kepala sekolah dengan tujuan menganalisis praktik pembelajaran yang berlangsung di
kelas. PTK bertujuan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, menyelesaikan permasalahan yang
ada, serta mengevaluasi tingkat keberhasilan dari tindakan yang dilakukan (Pandiangan, A. P. B.
2020). PTK dilaksanakan melalui empat tahapan utama, yaitu perencanaan, pelaksanaan (tindakan),
pengamatan, dan refleksi. Keempat tahapan ini membentuk siklus yang berkesinambungan, di mana
setiap putaran kegiatan kembali ke tahap pertama untuk dilakukan perbaikan dan pengembangan
lebih lanjut. Dalam penelitian ini, peneliti berkolaborasi dengan wali kelas V, di mana peneliti
bertindak sebagai pendidik sedangkan wali kelas berperan sebagai penilai. Dengan demikian, peneliti
dapat memperoleh data yang valid terkait proses dan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran
matematika di kelas VV SDN 032/11 Muara Bungo.

Pada tahap perencanaan (planning), peneliti menyusun rancangan yang menjelaskan apa,
mengapa, kapan, di mana, oleh siapa, dan bagaimana tindakan dilakukan. Dalam tahap ini ditentukan
fokus peristiwa yang perlu diamati, serta disusun instrumen pengamatan untuk merekam fakta yang
terjadi. Peneliti juga menyiapkan perangkat pembelajaran berupa tujuan pembelajaran (TP), alur
tujuan pembelajaran (ATP), modul ajar, lembar kerja peserta didik (LKPD), kisi-kisi soal, soal tes,
serta lembar observasi pendidik dan peserta didik. Tahap pelaksanaan (action) dilakukan dengan
melaksanakan pembelajaran sesuai langkah-langkah yang telah direncanakan, mulai dari
pendahuluan, kegiatan inti, hingga penutup, serta menerapkan model pembelajaran Make a Match.
Selanjutnya, pada tahap pengamatan (observation), peneliti melakukan observasi terhadap aktivitas
peserta didik dan pendidik selama proses pembelajaran berlangsung dengan menggunakan instrumen
yang telah disiapkan. Hasil observasi kemudian dikompilasi dalam lembar pengamatan untuk
dianalisis. Tahap terakhir vyaitu refleksi (reflection), di mana peneliti bersama wali kelas
mengevaluasi apakah hasil tindakan sudah memenuhi kriteria yang ditetapkan. Jika tujuan penelitian
tercapai, maka siklus dihentikan, namun jika belum, maka direncanakan kembali untuk melanjutkan
ke siklus berikutnya. Adapun jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan
pendekatan kualitatif deskriptif (Adnan, G., & Latief, M. A. 2020). Sampel penelitian adalah seluruh
peserta didik kelas VV SDN 032/11 Muara Bungo sebanyak 31 peserta didik. Instrumen penelitian yang
digunakan meliputi lembar observasi, soal tes hasil belajar, serta catatan lapangan. Sedangkan teknik
analisis data dilakukan secara deskriptif kualitatif dengan tahapan reduksi data, penyajian data, dan
penarikan kesimpulan untuk mengetahui peningkatan proses dan hasil belajar peserta didik melalui
penerapan model pembelajaran Make a Match .

Vol. 1, No. 1, Month 2025, pp. 36-46



Husna, Amelia | 5

D. RESULT AND DISCUSSION

Penelitian tindakan kelas meliputi 2 siklus yang terdiri dari siklus I dan Siklus I1. Setiap siklus
terdiri dari 2 kali pertemuan yang terdiri dari tahap perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan
refleksi. Lembar observasi guru dan lembar observasi peserta didik digunakan untuk mengetahui
peningkatan proses dan hasil belajar matematika menggunakan model Make a Match berbantu media
permainan ular tangga dikelas V SDN 032 Muara Bungo.

1. Proses belajar belajar matematika menggunakan model Make a Match berbantu media permainan
ular tangga dikelas VV SDN 032/11 Muara Bungo.
a. Hasil lembar observasi guru pada siklus I dan siklus 11
Keberhasilan peserta didik dalam proses pembelajaran sangat bergantung pada efektivitas
pengelolaan dan pelaksanaan pembelajaran oleh guru. Analisis data menunjukkan adanya
peningkatan yang signifikan dari Siklus | ke Siklus Il, yang dapat diilustrasikan secara rinci
pada Gambar 1 berikut ini;

Gambar 1. Rekapitulasi persentase lembar observasi Guru dalam proses
pelaksanaan belajar matematika Siklus I dan Siklus 11

DIAGRAM BATANG PENILAIAN PROSES
KINERJA GURU

94%

100%
80%
60%
40%
20%

0%

SiklusSiklus
I 1

Berdasarkan Gambar 1, persentase keberhasilan proses pembelajaran guru pada mata
pelajaran matematika mengalami peningkatan signifikan dari Siklus I ke Siklus I1. Pada Siklus
I, proses pembelajaran guru tercatat sebesar 73% yang dikategorikan “baik” dan telah
memenuhi sebagian indikator keberhasilan, namun masih terdapat beberapa aspek yang belum
optimal, yaitu nomor 5, 8, 12, 13, dan 17. Pada aspek nomor 5 (pendahuluan), guru tidak
memberikan apresiasi sebelum pembelajaran dimulai, sehingga semangat peserta didik belum
optimal. Aspek nomor 8 (menyajikan informasi) menunjukkan guru belum menstimulasi
peserta didik dengan pertanyaan sederhana terkait materi, sehingga minat awal peserta didik
rendah. Aspek nomor 12 (model Make a Match ) guru belum sepenuhnya mengawasi aktivitas
peserta didik, yang mengakibatkan kelas kurang kondusif. Pada aspek nomor 13
(mengevaluasi), guru tidak memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk menanggapi
presentasi kelompok lain, sehingga keterlibatan aktif dan pengembangan berpikir Kritis
terbatas. Aspek nomor 17 (penutup) menunjukkan guru tidak memberikan motivasi, penguatan,
maupun apresiasi terhadap usaha kelompok, yang berdampak pada rendahnya antusiasme dan
kepercayaan diri peserta didik.

Pada Siklus I, persentase keberhasilan proses pembelajaran meningkat menjadi 94%,
menunjukkan perbaikan signifikan dari siklus sebelumnya. Peningkatan ini menandakan guru
telah mampu menciptakan suasana belajar yang lebih inovatif dan kreatif, sehingga mendorong
interaksi lebih bermakna dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Meski demikian,
indikator nomor 18 (penutup) belum sepenuhnya terlaksana, karena guru tidak melakukan
refleksi, sehingga sulit bagi guru untuk memahami kebutuhan individual peserta didik serta
mengevaluasi kesalahan dan kekurangan dalam proses pembelajaran.
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Kesimpulannya, penerapan model pembelajaran Make a Match berbantuan media
permainan ular tangga terbukti mampu meningkatkan efektivitas proses pembelajaran
matematika. Peningkatan ini terjadi karena guru berhasil mengintegrasikan strategi
pembelajaran yang relevan dengan karakteristik peserta didik, menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan, interaktif, dan mampu mengaktifkan seluruh peserta didik (Andini et al.,
2024). Implementasi model ini tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep matematika,
tetapi juga menumbuhkan motivasi, kerja sama, dan berpikir kritis peserta didik, sehingga
pembelajaran lebih bermakna dan sesuai dengan tujuan pendidikan.

b. Hasil Lembar Observasi Peserta Didik Siklus I dan Siklus 11
Keberhasilan belajar peserta didik secara individu dapat dianalisis melalui proses
pembelajaran yang tercatat pada lembar observasi. Hasil observasi menunjukkan adanya
peningkatan signifikan dari Siklus | ke Siklus Il, sebagaimana ditunjukkan pada gambar
berikut:

Gambar 2. Rekapitulasi Persentase Lembar Observasi Peserta Didik dalam
Proses pelaksanaan lajar matematika siklus I dan siklus 11

DIAGRAM BATANG PENILAIAN PROSES
BELAJAR PESERTADIDIK
100% o
80% T 5g%
60%
40% -
20% -
0% - . . .
Siklus 1 Siklus I1

Berdasarkan Gambar 2, persentase keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran
meningkat secara signifikan dari 58% pada Siklus | menjadi 78% pada Siklus II. Hal ini
menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Make a Match berbantuan media
permainan ular tangga di kelas V SDN 032 Muara Bungo memberikan dampak positif terhadap
proses belajar matematika. Analisis lebih rinci dari pengamatan observer pada Siklus I
mengungkap beberapa aspek yang belum optimal. Pada aspek nomor 5 (pendahuluan), tidak
ada peserta didik yang aktif karena guru tidak memberikan apresiasi sebelum pembelajaran
dimulai, sehingga antusiasme siswa rendah. Aspek nomor 8 (menyajikan informasi) juga
menunjukkan minimnya partisipasi siswa karena guru tidak memberikan pertanyaan pemantik
terkait materi, sehingga semangat menjawab siswa rendah. Pada aspek nomor 15
(mengevaluasi), siswa kehilangan kesempatan untuk memberikan tanggapan terhadap
presentasi kelompok lain, yang berdampak pada minimnya keterlibatan aktif dan terbatasnya
pengembangan kemampuan berpikir kritis. Selain itu, pada aspek nomor 17 (penutup), guru
tidak memberikan motivasi, penguatan, atau apresiasi terhadap usaha kelompok siswa,
sehingga semangat belajar dan kepercayaan diri peserta didik menurun.

Pada Siklus 11, seluruh aspek tersebut telah dilaksanakan dengan baik, yang menunjukkan
peningkatan signifikan dalam keterlibatan siswa. Peningkatan ini dapat dikaitkan dengan
keunggulan model Make a Match yang memadukan interaksi sosial, kerja sama kelompok, dan
unsur permainan, sehingga menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, interaktif, dan
mampu memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif. Dengan demikian, penerapan model ini
tidak hanya meningkatkan proses belajar secara kuantitatif, tetapi juga memperbaiki kualitas
pengalaman belajar siswa secara menyeluruh.
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2. Hasil belajar matematika menggunakan model Pembelajaran Make a Match berbantu media
permainan ular tangga kelas V SDN 032 Muara Bungo.

Berdasarkan data yang diperoleh selama pelaksanaan pembelajaran, rata-rata persentase
ketuntasan belajar peserta didik pada Siklus I mencapai 70%, sedangkan pada Siklus Il meningkat
menjadi 83%. Peningkatan ini menunjukkan efektivitas penerapan model pembelajaran Make a
Match berbantuan media permainan ular tangga dalam meningkatkan pemahaman konsep
matematika. Diagram berikut menyajikan rekapitulasi persentase rata-rata hasil tes akhir peserta
didik pada Siklus I dan Siklus I1:

Gambar 3. Rekapitulasi Persentase hasil belajar matematika

Siklus | dan Siklus 11

DIAGRAM BATANG NILAI RATA-RATA HASIL
BELAJAR MATEMATIKA PESERTADIDIK

85% 8300
80%
75% 70%

70% -
65% _I
60% n T T 1

Siklus I Siklus Il

Berdasarkan Gambar 3, terlihat bahwa rata-rata nilai hasil belajar peserta didik pada siklus
I mencapai 70% dengan kategori baik, sedangkan pada siklus 1l meningkat signifikan menjadi
83% dengan kategori sangat baik. Secara keseluruhan, akumulasi data dari kedua siklus
menunjukkan nilai rata-rata 76,5% dengan kategori baik. Hasil observasi awal dari nilai harian
Matematika pada Tabel 1.1 menunjukkan bahwa tingkat ketuntasan belajar masih rendah; dari 32
peserta didik, hanya 11 orang (34,37%) yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKTP)
sebesar 70, sedangkan 21 orang (65,62%) belum tuntas. Kondisi ini menunjukkan bahwa
mayoritas peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan guru,
terutama konsep-konsep yang abstrak. Setelah penerapan model pembelajaran Make a Match
berbantuan media permainan ular tangga, terjadi peningkatan ketuntasan belajar yang signifikan.
Pada siklus I, 20 peserta didik (64,51%) tuntas, sedangkan 11 peserta didik (35,48%) belum
mencapai ketuntasan, dengan akumulasi persentase ketuntasan 70% (kategori baik). Meski
menunjukkan perkembangan, hasil ini belum optimal karena masih terdapat peserta didik yang
belum mencapai KKTP, sehingga dilakukan perbaikan pada siklus Il. Pada siklus Il, rata-rata
ketuntasan belajar meningkat menjadi 83%, dengan 26 peserta didik (83,87%) tuntas dan 5 peserta
didik (16,13%) belum tuntas. Lima peserta didik yang belum mencapai ketuntasan diketahui
mengalami keterbatasan dalam menangkap materi dan lambat dalam memahami konsep
matematika.

Peningkatan ini membuktikan bahwa model pembelajaran Make a Match tidak hanya
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif, tetapi juga efektif meningkatkan
pemahaman konsep matematika peserta didik (Afif et al., 2025). Penggunaan media permainan
ular tangga memberikan stimulus visual dan aktivitas kolaboratif yang mendorong keterlibatan
aktif siswa. Temuan ini sejalan dengan penelitian Rahman & Dani (2024, July), yang menunjukkan
peningkatan ketuntasan belajar dari 59,09% (13 peserta didik) pada siklus I menjadi 86,36% (19
peserta didik) pada siklus Il. Peningkatan tersebut terjadi karena Make a Match memperbaiki pola
interaksi antara guru dan peserta didik serta menekankan pembelajaran yang aktif, kreatif, efektif,
dan menyenangkan, sehingga konsep lebih mudah dipahami. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa penerapan model Make a Match berbantuan media permainan ular tangga pada peserta
didik kelas VV SDN 032/11 Muara Bungo efektif meningkatkan proses dan hasil belajar matematika
sesuai indikator keberhasilan. Implikasi dari penelitian ini tidak hanya berdampak positif bagi
sekolah, tetapi juga bagi masyarakat. Peserta didik yang terbiasa belajar secara kolaboratif dan

Vol. 1, No. 1, Month 2025, pp. 36-45



8 | Master of Civic Innovation and Education Technology (Civic-Eductech)

kreatif akan tumbuh menjadi pribadi disiplin, percaya diri, mampu bekerja sama, dan berpikir
kritis. Hal ini turut mendukung terbentuknya generasi muda yang siap menghadapi tantangan
sosial, inovatif dalam memecahkan masalah, serta mampu berkontribusi pada terciptanya
lingkungan masyarakat yang peduli, komunikatif, dan berkarakter. Harapannya, penerapan model
Make a Match dapat dijadikan alternatif strategi pembelajaran yang berkelanjutan, tidak hanya
untuk meningkatkan hasil belajar matematika, tetapi juga sebagai sarana pengembangan
kompetensi sosial, emosional, dan kognitif peserta didik. Dengan adopsi yang konsisten, guru
dapat membangun ekosistem belajar yang inklusif, partisipatif, dan kreatif, sehingga siswa tidak
hanya meraih prestasi akademik, tetapi juga siap menjadi individu yang adaptif, inovatif, dan
berdaya saing di era pendidikan abad 21.

E. CONCLUSION AND SUGGESTIONS

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada bab sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa
model pembelajaran Make a Match berbantuan media permainan ular tangga efektif dalam
meningkatkan proses dan hasil belajar matematika peserta didik kelas V SDN 032/l Muara
Bungo:

1. Peningkatan proses pembelajaran terlihat dari hasil observasi aktivitas guru dan peserta didik
selama pelaksanaan tindakan. Aktivitas guru pada siklus I mencapai 73% (kategori Baik), dan
meningkat menjadi 93% (kategori Sangat Baik) pada siklus 1l. Sementara itu, aktivitas peserta
didik meningkat dari 58% (kategori Cukup) pada siklus I menjadi 78% (kategori Baik) pada
siklus Il. Data ini menunjukkan bahwa penerapan model Make a Match berbantuan media
permainan ular tangga berhasil meningkatkan keterlibatan dan keaktifan peserta didik dalam
proses pembelajaran matematika, sekaligus menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif
dan menyenangkan.

2. Peningkatan hasil belajar peserta didik ditunjukkan dari perolehan nilai akhir setiap siklus. Pada
siklus I, 20 peserta didik (64,51%) mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKTP), sedangkan
pada siklus Il jumlah peserta didik yang tuntas meningkat menjadi 26 orang (83,87%).
Peningkatan ini membuktikan bahwa model Make a Match berbantuan media permainan ular
tangga efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika, memfasilitasi keterlibatan
aktif siswa, serta mendorong pencapaian hasil belajar yang lebih optimal.
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