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ABSTRACT

This study aims to describe the improvement of the mathematics learning process and learning outcomes of Grade 111 students at SDN 208 /11
Sumber Harapan through the implementation of the Make A Match learning model assisted by domino card media. This research is a Classroom
Action Research (CAR) conducted in two cycles, with each cycle consisting of four main stages: planning, acting, observing, and reflecting. The
subjects of this study were all 13 Grade 111 students at SDN 208/ 11 Sumber Harapan in the 2025/ 2026 academic year, consisting of 8 male
students and 5 female students. The data were collected using observation techniques (teacher and student observation sheets), written fests
consisting of essay questions at the end of each cycle, and documentation. The results showed a significant improvement in both the learning process
and learning ountcomes. In the learning process, the average observation score of teacher performance increased from 70% in Cycle I (64% in
meeting 1 and 75% in meeting 2) to 87.5% in Cycle 11 (82% in meeting 1 and 92.8% in meeting 2). Meanwhile, the average observation score
of student activity increased from 38% in Cycle I (23% in meeting 1 and 54% in meeting 2) to 77% in Cycle II (69% in meeting 1 and 84% in
meeting 2). In terms of learning outcomes, the classical mastery percentage based on the Learning Objective Mastery Criteria (KKTP = 80)
increased from 54% (7 students) with a class average of 69.8 in Cycle I to 85% (11 students) with a class average of 86.15 in Cycle 11. Based on
these findings, it can be concluded that the implementation of the Make A Match learning model assisted by domino card media is effective in
improving the mathematics learning process and learning ontcomes for Grade 111 stndents at SDN 208 /11 Sumber Harapan.
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PENDAHULUAN

Landasan Pendidikan merupakan pijakan konsep yang menjadi dasar dalam merancang,
melaksanakan dan memulai proses pembelajaran secara terarah. Landasan Pendidikan ini adalah hakikat
manusia sebagai makhluk pembelajaran, situasi, proses, perubahan sosial, aliran pelaksanaa, hingga
permasalahan-permasalahan Pendidikan. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) kata
pendidikan berasal dari kata didik yang diberi awalan pe- dan akhiran -an, sehingga membentuk makna
proses atau cara dalam mendidik. Dengan hal tersebut cara dalam mendidik merupakan rangkaian
upaya sadar yang dilakukan pendidik untuk membimbing peserta didik melalui proses pembelajaran
yang terarah, bermakna, dan berkesinambungan. Mendidik tidak hanya berfokus pada penyampaian
materi, tetapi juga mencakup pembentukan sikap, pengembangan keterampilan, serta penanaman nilai-
nilai karakter yang sesuai dengan tujuan pendidikan. Proses ini menuntut pendidik untuk menciptakan
suasana belajar yang kondusif, melibatkan peserta didik secara aktif, serta menyesuaikan strategi
pembelajaran dengan kebutuhan dan karakteristik siswa.

Sejalan dengan hal tersebut bahwa kegiatan mendidik harus dirancang untuk mendorong
perkembangan kompetensi peserta didik secara menyeluruh, meliputi aspek pengetahuan, keterampilan,
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dan karakter, sehingga pembelajaran tidak bersifat satu arah, melainkan interaktif dan berpusat pada
peserta didik (Sikana dkk., 2025). Dengan demikian, cara mendidik menuntut adanya perencanaan
pembelajaran yang matang, penggunaan metode yang variatif, serta pemanfaatan media pembelajaran
yang relevan.

Selain itu, Djaguna (2023) menjelaskan bahwa mendidik merupakan proses pembimbingan yang
dilakukan secara sadar dan sistematis agar peserta didik mampu mengembangkan potensi diri melalui
pengalaman belajar yang bermakna. Hal ini menunjukkan bahwa keberhasilan proses mendidik sangat
dipengaruhi oleh kemampuan pendidik dalam mengelola pembelajaran, membangun interaksi yang
positif, serta memberikan kesempatan kepada siswa untuk aktif berpikir dan berpartisipasi.

Pendidikan merupakan suatu proses sadar dan terencana yang dilakukan untuk membimbing
individu dalam mengembangkan potensi diri secara menyeluruh, baik kemampuan berpikir, sikap,
maupun keterampilan, agar mampu menjalani kehidupan secara mandiri dan bertanggung jawab.
Melalui pendidikan, peserta didik diarahkan untuk memperoleh pengalaman belajar yang bermakna
sehingga tidak hanya memahami pengetahuan, tetapi juga mampu menerapkannya dalam kehidupan
sehari-hari. Sejalan dengan hal tersebut, Djaguna (2023) yang menyatakan bahwa pendidikan
merupakan upaya pembimbingan yang dilakukan secara sistematis untuk membantu peserta didik
mengembangkan potensi dirinya melalui pengalaman belajar yang dirancang secara sadar. Hal ini
menunjukkan bahwa pendidikan memiliki peran penting dalam membentuk kemampuan individu agar
mampu beradaptasi dengan perkembangan zaman. Terkait dengan perkembangan Pendidikan sekarang
pemerintah memberikan Sistem Pendidikan Nasional yang merupakan keseluruhan komponen
pendidikan yang saling berkaitan dan bekerja secara terpadu untuk mencapai tujuan pendidikan
nasional. Sistem ini mencakup berbagai unsur, seperti peserta didik, pendidik, kurikulum, sarana
prasarana, serta pengelolaan pendidikan yang diselenggarakan secara terencana dan berkelanjutan.

Melalui  sistem pendidikan nasional, penyelenggaraan pendidikan diarahkan untuk
mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman, berpengetahuan, berakhlak,
serta mampu berkontribusi dalam kehidupan bermasyarakat dan bernegara. Sejalan dengan hal tersebut,
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 menjelaskan bahwa sistem pendidikan nasional berfungsi
sebagai pedoman dalam penyelenggaraan pendidikan di Indonesia agar berjalan secara terarah dan
sesuai dengan tujuan pembangunan manusia Indonesia seutuhnya (Lembaran Negara Republik
Indonesia Nomor 78 Tahun 2003). Dengan demikian, sistem pendidikan nasional menjadi kerangka
utama dalam mengatur proses pendidikan agar berjalan secara efektif dan berkesinambungan. Dengan
hal tersebut pemerintah terbentuklah kurikulum yang sudah di pakai dan berkembang dari tahun ke
tahun disesuaikan dengan kebutuhan untuk karakter siswa di sekolah.

Kurikulum dapat dimaknai sebagai seperangkat rencana dan pengaturan yang menjadi acuan
dalam pelaksanaan pembelajaran di satuan pendidikan. Kurikulum memuat tujuan pembelajaran, materi
ajar, strategi pembelajaran, serta penilaian yang dirancang untuk mengarahkan proses belajar peserta
didik secara sistematis. Kurikulum berperan penting dalam menentukan arah, isi, dan kualitas
pembelajaran yang dilaksanakan di sekolah. Kemendikbud menyatakan bahwa kurikulum merupakan
pedoman pembelajaran yang dirancang untuk mengembangkan kompetensi peserta didik secara
menyeluruh, baik dari aspek pengetahuan, keterampilan, maupun sikap, melalui pengalaman belajar
yang terstruktur dan relevan dengan kebutuhan peserta didik (Kemendikbud 2020).

Pendapat ini menegaskan bahwa kurikulum tidak hanya berfungsi sebagai daftar materi pelajaran,
tetapi juga sebagai alat untuk membentuk karakter dan kemampuan peserta didik sesuai dengan
perkembangan zaman. Dan sekarang pendidik menggunakan kurikulum Merdeka. yang merupakan
pendekatan kurikulum yang dirancang untuk memberikan keleluasaan kepada satuan pendidikan dan
pendidik dalam mengelola proses pembelajaran sesuai dengan kebutuhan, karakteristik, dan tahap
perkembangan peserta didik. Kurikulum ini menekankan pembelajaran yang fleksibel, bermakna, dan
berorientasi pada pengembangan kompetensi serta karakter peserta didik, bukan semata-mata pada
pencapaian materi pembelajaran. Sejalan dengan hal tersebut, Kemendikbudristek menjelaskan bahwa
Kurikulum Merdeka bertujuan untuk menciptakan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik
dengan memberikan ruang bagi guru untuk menyesuaikan strategi, metode, dan materi ajar agar sesuai
dengan konteks belajar siswa (Efriani dkk., 2024). Dengan demikian, Kurikulum Merdeka mendorong
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peserta didik untuk aktif belajar, berpikir kritis, dan mengembangkan potensi dirinya secara optimal.
Terlebih lagi untuk pembelajaran matematika.

Matematika merupakan ilmu yang bersifat universal dan turut mendorong perkembangan
teknologi modern, memiliki peranan krusial dalam 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 berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, kreatif, dan mampu memecahkan
masalah secara kooperatif (Atikah dkk., 2024). Mengingat pentingnya Matematika, maka upaya untuk
mencapai keberhasilan siswa dalam belajar Matematika sangatlah penting. Maka, pembelajaran
Matematika harus melatih siswa agar memiliki pengetahuan berpikir tingkat tinggi, logis, dan kreatif
sehingga dapat mengembangkan dan menghubungkan pengetahuannya terhadap masalah yang ada di
kehidupan sehari-hari.

Mempelajari Matematika di kurikulum merdeka memiliki kemampuan untuk memecahkan
masalah dengan tujuan agar meningkatkan kreativitas siswa. Pada sekolah yang menggunakan
kurikulum merdeka, siswa lebih mudah mengembangkan kreativitasnya dalam memecahkan masalah
Matematika karena mampu merancang strategi pembelajaran yang bersifat inovatif dan penuh
kreativitas (Daimah 2023).

Namun berdasarkan hasil observasi dan fakta di lapangan terhadap proses pembelajaran
Matematika pada tanggal 13 & 15 November 2025, dengan wali kelas III SD Negeri 208/II Sumber
Harapan, guru wali kelas tersebut menyebutkan bahwa proses pembelajaran yang dilakukan sudah baik.
Karena dalam proses pembelajarannya, pendidik tidak hanya menggunakan model pembelajaran
konvensional tetapi juga sudah beragam contohnya ( CTL, PBL dan Kooperatif Learning ), dimana
model tersebut sudah melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses pembelajarannya. Sehingga
sebagian besar peserta didik bersemangat dan merasa tidak bosan saat proses pembelajaran
berlangsung. Hal tersebut menyebabkan masih ada juga sebagian kecil peserta didik yang bermain dan
berbicara dengan temannya, sehingga diperlukan model pembelajaran yang lebih efektif lagi agar dapat
melibatkan peserta didik menjadi aktif. Hasil observasi juga menunjukkan sebagian kecil keterlibatan
peserta didik dalam pembelajaran, di mana tidak semua peserta didik mau untuk aktif bertanya atau
menjawab pertanyaan. Sebagian kecil peserta didik terlihat pasif dan hanya menerima materi tanpa
banyak interaksi. Selain itu pembelajaran matematika di kelas sering terhambat walaupun pendidik
sudah menggunakan berbagai model pembelajaran yang dianggap menarik seperti contoh ( Kooperatif
Learning, CTL, dan PBL ), tetapi tidak semua peserta didik tertarik dan mampu memahami konsep
yang diajarkan. Berikut merupakan hasil belajar peserta didik pada ulangan harian Matematika semester

genap.

Tabel 1.1
Nilai Ulangan Matematika Kelas IIT SDN 208/11 Sumber Harapan
No Inisial KKTP Nilai Keterangan
Peserta Didik Matematika

1 ANL 80 85 Tuntas

2 ADS 80 70 Tidak Tuntas

3 AZA 80 80 Tuntas

4 AAA 80 85 Tuntas

5 FMAG 80 65 Tidak Tuntas

6 MAR 80 80 Tuntas

7 PAM 80 85 Tuntas

8 R 80 70 Tidak Tuntas

9 RAGH 80 90 Tuntas

10 SA 80 80 Tuntas

11 SK 80 55 Tidak Tuntas

12 ZF1 80 85 Tuntas

13 SMP 80 70 Tidak Tuntas
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Jumlah Tuntas 8 Peserta Didik
Jumlah Tidak Tuntas 5 Peserta Didik
Peserta Didik Sudah Mencapai Kktp 61,5%
Peserta Didik Belum Mencapai Kktp 38,5%

Sumber :Wali Kelas 111 SDN 208/ 11 Sumber Harapan

Berdasarkan nilai ulangan harian peserta didik kelas III tahun ajaran 2025/2026 dengan jumlah
peserta didik sebanyak 13 orang dan dengan kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KIKTP) sebesar
80%, jumlah peserta didik yang mencapai ketuntasan hanya sebesar 61,5% (8 peserta didik) sedangkan
yang tidak tuntas sebesar 38,5% (5 peserta didik). Mengingat pentingnya pelajaran matematika, maka
dari itu proses belajar peserta didik perlu diberikan alternatif agar dapat membuat peserta didik senang
dalam belajar matematika, peserta didik mampu memahami materi pelajaran matematika dengan baik,
dan menyelesaikan permasalahan matematika yang diberi berdampak pada proses dan hasil belajar yang
lebih baik.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penerapan model pembelajaran Make a Match
berbantuan media kartu domino sangat tepat dijadikan sebagai solusi dan menjadi keunikan tersendiri
dalam belajar matematika di kelas III dikarenakan belum pernah mencampurkan model Make a Match
dengan media kartu domino dalam belajar. Model pembelajaran Make a Match merupakan salah satu
bentuk pembelajaran kooperatif yang memanfaatkan permainan kartu sebagai media belajar yang
menarik. Dalam penerapannya, siswa dituntut untuk berpikir cepat dan tepat dalam menemukan
pasangan kartu yang sesuai, sechingga dapat melatih ketepatan berpikir sekaligus meningkatkan keaktifan
belajar. Selain itu, model ini juga mampu mengembangkan keterampilan sosial siswa, seperti
kemampuan berinteraksi dan bekerja sama dengan teman dalam kelompok (Halizah dkk.,
2020).(Halizah & Dwiyanti, 2020)

Penerapan model pembelajaran Make a Match mendorong siswa untuk mengingat materi melalui
cara yang lebih menarik dan menyenangkan. Pendekatan ini sangat membantu terutama bagi peserta
didik yang mengalami kesulitan dalam menghafal, karena proses belajar dikemas dalam bentuk aktivitas
yang interaktif. Selain itu, penggunaan strategi Make a Match yang inovatif dapat membuat kegiatan
pembelajaran menjadi lebih aktif, variatif, dan relevan, sehingga berdampak positif terhadap
peningkatan proses maupun hasil belajar siswa (Handaryani dkk., 2019).

Media kartu domino merupakan salah satu bentuk alat pembelajaran berbasis kartu yang memuat
pertanyaan dan jawaban sesuai dengan materi yang dipelajari. Media ini tidak hanya digunakan untuk
membantu pemahaman konsep, tetapi juga efektif dalam melatih kemampuan siswa dalam operasi dasar
matematika seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Dalam penggunaannya, kartu
domino dimainkan dengan cara menghubungkan kartu yang memiliki kesesuaian antara soal dan
jawaban, sehingga peserta didik perlu menyusun kartu secara sistematis untuk menemukan pasangan
yang tepat. Proses pembelajaran ini dirancang agar siswa dapat belajar sambil bermain, sehingga mampu
meningkatkan keterlibatan, motivasi, serta daya ingat terhadap materi yang dipelajari (Mumpuni dkk.,
2020; Wiratni, 2021).

"Keterbaruan penelitian ini terletak pada pengujian kembali (replikasi) keefektifan metode make a
match berbantuan kartu domino pada subjek yang berbeda. Penelitian terdahulu oleh Faisal dkk., (2023)
dalam Jurnal Limas PGMI—yang telah dinyatakan lolos uji otisinalitas/Turnitin dan terbukti berhasil—
menunjukkan adanya pengaruh signifikan terhadap minat dan hasil belajar tematik siswa kelas 11T di MI
Qur'aniyah 8 Palembang dengan raihan rata-rata kelas eksperimen mencapai 84,9. Perbedaan sekaligus
kebaruan dalam skripsi ini tetrletak pada penerapan model tersebut pada jenjang kelas/karakteristik
siswa yang berbeda yaitu pada kelas III SDN 208/II Sumber Harapan, guna memvalidasi apakah
konsistensi keberhasilan media kartu domino ini juga berlaku efektif pada lingkungan belajar yang
baru."

Berdasarkan uraian permasalahan tersebut, peneliti memilih dan berfokus penelitian dengan judul
“Peningkatan Proses dan Hasil Belajar Matematika Melalui Model Make a Match Berbantu Kartu
Domino Kelas III SDN 208/1I Sumber Harapan “
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METODE

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) adalah sebuah penelitian yang dilakukan secara sistematis oleh
pendidik atau kepala sekolah dengan tujuan untuk menganalisis praktik pembelajaran yang berlangsung
di kelas. Menurut Aprizan dkk., (2022) PTK bertujuan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran,
menyelesaikan masalah yang ada, serta mengevaluasi tingkat keberhasilan dari tindakan yang dilakukan.
PTK terdiri dari empat tahapan utama, yaitu perencanaan, pelaksanaan (tindakan), pengamatan, dan
refleksi. Keempat tahapan ini membentuk suatu siklus yang berkesinambungan, di mana setiap putaran
kegiatan akan kembali ke tahap pertama untuk perbaikan dan pengembangan lebih lanjut.

Perencanaan ’-l

Eetleks ‘ Sildus Ee-l ‘ Pelaksanaan

b Pengamatan

e
Ferencanaan r‘

Eefleka Siklus Ee-I1 Pelaksanaan

L Pengamatan

Sumber : Aprizan dkk., (2022)
Gambar 3.1 Siklus Penelitian Tindakan Kelas
Pelaksanaan penelitian yang dilakukan oleh peneliti dengan berkolaborasi dengan pendidik
selaku wali kelas III. Dan wali kelas tersebut bertindak sebagai penilai dan peneliti sebagai pendidik,
schingga peneliti dapat mengumpulkan data yang valid terkait proses dan hasil belajar peserta didik
dalam pembelajaran matematika di kelas IIT SDN 208 /11 Sumber Harapan.

C

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian tindakan kelas ini terdiri dari 2 siklus: siklus I dan siklus II. Setiap siklus terdiri dari
kali pertemuan yang meliputi tahap perenennaan pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Siklus II
dilaksanakan sebagai perbaikan dari hasil siklus sebelumnya. Data yang dikumpulkan dalam penelitian
ini meliputi hasil tes belajar kognitif yang diperoleh dari soal tes, serta lembar observasi yang mencatat
respons guru dan siswa selama pembelajaran Matematika Hasil dari kedua siklus digunakan untuk
mengevaluasi peningkatan hasil belajar Matematika menggunakan model Make A Match berbantu
media Kartu Domino.
Peningkatan Proses Belajar Matematika Melalui Model Make A Match Berbantu Kartu Domino
Kelas III SDN 208/II Sumber Harapan
a. Ketercapaian Kinerja Guru Siklus I dan Siklus I1I
Keberhasilan guru dalam pembelajaran umumnya juga dapat dilihat dari bagaimana guru mengelola
pelaksanaan kegiatan pembelajaran. Dalam hal ini, terlihat adanya peningkatan dari siklus 1 ke siklus 1II,
yang dapat dilihat pada tabel dan diagram berikut ini

Tabel 4.11
Rekapitulasi Lembar Observasi Guru Dalam Proses Pelaksanaan Pembelajaran Matematika Kelas 111
Siklus I Dan Siklus 11

Siklus Nilai Presentase Lembar Observasi Guru
Pertemuan 1 Pertemuan 2
Siklus I 64% 75%
Suklus 1T 82% 92.8%

Sumber : Data Penelitian 2026
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Diagram 4.1
Rekapitulasi Lembar Observasi Guru Dalam Proses Pelaksanna Pembelajaran Matematika Kelas I11

Siklus I dan Siklus 11
0,
100% 92,80%
90%
80% 82%
0 75%
70% 64%
60%
50%
40%
30%
20%
109
& 0 0 0 0
0%
Siklus I Pertemuan Siklus I Pertemuan Siklus 11 Siklus 11
1 2 Pertemuan 1 Pertemuan 2

Sumber: Data Penelitian 2026

Berdasarkan data yang disajikan, terlihat bahwa rerjadi peningkatan dalam pelaksanaan
pembelajaran menggunakan model Make A Match berbantu media kartu domino dari siklus 1 ke siklus
I1. Pada siklus 1, pertemuan 1 mencapai skor total 18 dengan persentase 64%, yang meningkat menjadi
skor 21 dengan persentase 75% pada pertemuan 2, Jadi persentase rata-rata pada siklus I (70%).
Sementara itu, pada siklus II, pertemuan 1 mencatat skor 23 dengan persentase 82%, dan pertemuan 2
mencatat skor 26 dengan persentase 92,8%, Jadi persentase rata-rata pada siklus II (87,5%).

Peningkatan menunjukkan bahwa guru telah mampu melaksanakan pembelajaran Matematika

dengan model Make A Match berbantu media kartu domino lebih efektif pada siklus II. Dengan
pengamatan dan refleksi yang dilakukan oleh guru, bersama dengan masukan dari observer, kesalahan
yang terjadi pada siklus 1 dapat dikurangi pada siklus II. Misalnya, membimbing siswa dalam menyusun
kartu domino, membagi kelompok belajar siswa secara heterogen, memberi kesempatan untuk bertukar
tugas dalam pengerjaan LKPD dan kartu domino secara adil kepada siswa serta memberikan lebih
banyak kesempatan bagi siswa untuk berpartisipasi dalam diskusi.
Secara keseluruhan pelaksanaan yang lebih baik pada siklus II mengindikasikan bahwa model Make A
Match berbantu media kartu domino efektif dalam meningkatkan pembelajaran Matematika. Kelebihan
perpaduan antara model pembelajaran Make a Match dengan menggunakan media kartu domino
memberikan waktu kepada siswa untuk berfikir dan merespon dan saling bantu satu sama lain. Siswa
dilatih untuk banyak berfikir dan saling bertukar pendapat, baik dengan teman sekelompoknya ataupun
dengan guru, sehingga meningkatkan hasil belajar ranah kognitif, karena siswa di tuntut untuk
mengikuti proses pembelajaran agar dapat menjawab setiap pertanyaan dan dapat berdiskusi.

Hal ini sejalan dengan penelitian Jannati dkk., (2025) yang menunjukkan bahwa penerapan

model pembelajaran Make A Match berbantuan media kartu domino dapat meningkatkan proses dan
hasil belajar peserta didik. Penggunaan kartu domino dalam model Make A Match memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk terlibat aktif dalam mencari dan menemukan jawaban, bekerja
sama, berpikir, serta mengikuti pembelajaran secara lebih menyenangkan. Hasil penelitian tersebut
menunjukkan adanya peningkatan proses belajar dan hasil belajar setelah penerapan model Make A
Match berbantuan media kartu domino.
Penelitian Hariyani (2019) juga menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe
Make A Match yang disertai media kartu permainan domino matematika dapat digunakan dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian tersebut memiliki relevansi yang kuat dengan penelitian ini
karena sama-sama memadukan model Make A Match dengan media kartu domino dalam pembelajaran
matematika.
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b. Hasil Lembar Observasi Siswa Siklus I dan Siklus II

Keberhasilan kemajuan siswa secara individual dalam proses pembelajaran dapat dievaluasi
melalui penggunaan lembar observasi yang mencatat perkembangan mereka. Dalam hal ini terlihat
peningkatan dari siklus I ke siklus II, dapat dilihat pada tabel dan diagram berikut ini:

Tabel 4.12
Rekapitulasi Lembar Observasi Siswa Pada Pembelajaran
Mtematika Kelas IIT SDN 208/11 Sumber Harapan

Siklus Nilai Hasil Rata-rata Siswa yang Berkategori Baik
Pertemuan 1 Pertemuan 2
Siklus I 30% 58%
Siklus 1T 69% 84%

Sumber : Data Penelitian 2026

Diagram 4.2
Rekapitulasi Presentase Lembar Observasi Peserta Didik Dalam Proses Pelaksanaan Pembelajaran
Matematika Siklus I dan Siklus II

90% 84%
0
0

60% 58%
50%
40% 30%
30%
20%
10%

0%

Siklus I Siklus I Siklus 11 Siklus 11
Pertemuan 1 Pertemuan 2 Pertemuan 1 Pertemuan 2

Sumber: Data Pencelitian 2026

Berdasarkan data yang disajikan, terlihat bahwa terjadi peningkatan signifikan dalam proses
belajar siswa dari siklus I ke siklus II menggunakan model Make A Match berbantu media kartu domino.
Pada siklus 1 pertemuan 1, 3 siswa menunjukkan proses belajar yang berkategorikan baik dengan
persentase 23%, yang meningkat menjadi 7 siswa dengan persentase 54% pada pertemuan 2 siklus I,
Jadi persentase rata-rata siklus I (38%). Selanjutnya, pada siklus II pertemuan 1, jumlah siswa yang
proses belajarnya berkategorikan baik meningkat menjadi 9 dengan persentase 69%, dan pada
pertemuan 2 siklus II, jumlah berkategori baik meningkat menjadi 11 dengan persentase 84%, Jadi
persentase rata-rata siklus II (77%).

Dari hasil ini dapat disimpulkan bahwa implementasi model Make A Match berbantu media
kartu domino telah menghasilkan adanya peningkatan dalam proses pembelajaran. Kegiatan mencari
dan mencocokkan pasangan kartu mendorong siswa untuk terlibat secara langsung dalam pembelajaran,
schingga siswa tidak hanya menerima penjelasan dari guru, tetapi juga berusaha menemukan jawaban
melalui interaksi dengan teman. Kondisi tersebut dapat menciptakan suasana belajar yang lebih aktif
dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan pemahamannya melalui kegiatan
bersama. Hasil penelitian Utami dkk., (2021). menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Make A Martch dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran sekaligus
meningkatkan hasil belajar.

Penggunaan media kartu dalam model Make A Match juga memberikan pengalaman belajar yang
lebih menarik karena siswa terlibat dalam kegiatan mencocokkan informasi yang terdapat pada kartu.
Melalui kegiatan tersebut, siswa dapat berdiskusi, membandingkan jawaban, dan menentukan pasangan
kartu yang sesuai. Pembelajaran yang melibatkan aktivitas siswa secara langsung dapat membantu
menciptakan kondisi belajar yang lebih aktif dibandingkan pembelajaran yang hanya berpusat pada

50521 | Journal of Innovative and Creativity , 6(2) 2026



guru. Hal ini sejalan dengan penelitian mengenai penerapan Make A Match yang menunjukkan bahwa
model tersebut dapat digunakan untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa.

Dalam konteks pembelajaran sekolah dasar, penggunaan Make A Match juga dapat dipadukan

dengan media pembelajaran yang bersifat konkret dan menarik. Media yang digunakan dalam kegiatan
mencocokkan pasangan kartu memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar melalui aktivitas
bermain sambil belajar. Penelitian Utami dkk.,( 2021) menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
berbasis Make A Match dapat digunakan untuk meningkatkan interaksi dan menciptakan pembelajaran
yang lebih menyenangkan bagi siswa sekolah dasar.
Dengan demikian, peningkatan proses pembelajaran dalam penelitian ini dapat dipahami sebagai
dampak dari adanya keterlibatan siswa secara langsung melalui kegiatan mencari pasangan, berdiskusi,
mencocokkan jawaban, dan menyampaikan hasilnya. Penggunaan media kartu domino dalam model
Make A Match memberikan variasi kegiatan pembelajaran yang memungkinkan siswa lebih aktif, beketja
sama dengan teman, serta membangun pemahaman terhadap materi yang dipelajari. Oleh karena itu,
model Make A Match berbantuan kartu domino dapat menjadi salah satu alternatif untuk meningkatkan
kualitas proses pembelajaran matematika di sekolah dasar.

Peningkatan Hasil Belajar Matematika Melalui Model Make A Match Berbantu Kartu Domino
Kelas ITI SDN 208/II Sumber Harapan

Data yang diperoleh pada siklus I menunjukkan bahwa 7 siswa mencapai kriteria ketuntasan
minimal (KKTP) dengan persentase 54%. Pada siklus II, jumlah siswa yang mencapai KKTP
meningkat menjadi 11 dengan persentase ketuntasan belajar sebesar 85%. Berikut tabel dan diagram
rekapitulasi persentase rata-rata hasil tes akhir belajar siswa:

Tabel 4.13
Rekapitulasi Persentase Hasil Tes Akhir Belajar Siswa Kelas 111
Pada Pembelajaran Matematika

Siklus Presentase dan Jumlah Siswa Presentase dan Jumlah
yang Sudah Mencapai Nilai | Siswa yang Belum Mencapai
80 (KKTP) Nilai 80 (KKTP)
Siklus I 7 Peserta Didik = 54% 6 Peserta Didik = 46%
Siklus 11 11 Peserta Didik = 85% 2 Peserta Didik = 15%

Sumber : Data Penelitian 2026

Diagram 4.3
Rekapitulasi Presentase Rata-Rata Hasil Tes Akhir Belajar Peserta Didik Pada Pembelajaran Matematika
Siklus I dan Siklus 11

90% 85%
80%
70%
60% 54%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Siklus I Siklus II

Sumber: Data Penelitian 2026
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Berdasarkan tabel dan diagram yang diberikan, terlihat bahwa terjadi peningkatan hasil belajar
siswa dari siklus I (54%) ke siklus II (85%) dengan menggunakan model Make A Match berbantu media
kartu domino dalam pembelajaran Matematika. Hal ini menunjukkan bahwa latihan soal yang intensif
dalam model ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk memahami materi lebih baik.

Hariyani S (2019), penggunaan model Make A Match yang dipadukan dengan permainan kartu
domino dapat menciptakan kegiatan pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif dalam mencari
dan mencocokkan soal dengan jawaban. Aktivitas tersebut memberikan kesempatan kepada siswa
untuk berdiskusi dan bekerja sama dalam menentukan pasangan kartu yang tepat sehingga pembelajaran
menjadi lebih interaktif dan menyenangkan.

Sementara itu, (Nurmayani dkk., 2022) menjelaskan bahwa penggunaan media kartu domino
dalam pembelajaran dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk berpartisipasi secara aktif.
Penggunaan kartu juga dapat meningkatkan interaksi antarsiswa serta mendorong siswa untuk
menggunakan kemampuan berpikirnya dalam mengingat, menghitung, memperkirakan, dan
menentukan jawaban yang tepat. Hal tersebut menunjukkan bahwa media kartu domino tidak hanya
berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran, tetapi juga dapat menciptakan aktivitas belajar yang
melibatkan siswa secara langsung.

Hal ini sejalan dengan penerapan model Make A Match yang memberikan kesempatan kepada
siswa untuk menemukan pasangan kartu yang sesuai melalui proses berpikir dan berinteraksi dengan
teman. Kegiatan tersebut dapat menciptakan pembelajaran yang lebih menyenangkan sekaligus melatih
kerja sama dan keaktifan siswa. Dengan demikian, perpaduan model Make A Match dan media kartu
domino dapat menjadi alternatif pembelajaran yang memungkinkan siswa lebih aktif dalam memahami
materi melalui kegiatan mencari, mencocokkan, berdiskusi, dan menentukan jawaban yang tepat.

Berdasarkan hasil tersebut, terdapat 2 siswa yang hasil belajarnya belum mencapai KKTP.
Berikut faktor yang menyebabkan hasil belajar siswa tersebut belum mencapai KKTP: 1) siswa dengan
kode nama MAR pada proses pembelajaran sering kali tidak memperhatikan guru saat menjelaskan
materi, memiliki daya ingat yang lambat terhadap materi, saat diskusi kelompok ia kurang berkontribusi,
2) siswa dengan kode nama ZFI pada proses pembelajaran sering mengobrol dengan temannya dan
cenderung aktif bergerak tidak memperhatikan guru menjelaskan materi, mengganggu temannya belajar
sehingga ketika ditanya guru tidak bisa menjawab.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan pendekatan khusus yang disesuaikan
dengan kebutuhan siswa. Salah satu pendekatan yang dapat dilakukan guru adalah pendekatan
individual, yaitu dengan memberikan perhatian, bimbingan, dan pendampingan yang lebih intensif
kepada siswa selama proses pembelajaran. Selain itu, guru dapat menerapkan pendekatan remedial
dengan mengulang atau memberikan penguatan terhadap materi yang belum dipahami oleh siswa.
Pendekatan remedial bertujuan membantu siswa mengatasi kesulitan belajar sehingga dapat mencapai
kompetensi dan prestasi belajar yang diharapkan ( Nurhijatina H dkk., 2023).

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan pada Bab IV mengenai
penerapan model pembelajaran Make A March berbantu media kartu domino dalam meningkatkan
proses dan hasil belajar matematika peserta didik kelas III SDN 208/I1 Sumber Harapan pada materi
bilangan cacah sampai 1.000, dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Make A Match
berbantu media kartu domino mampu meningkatkan proses belajar matematika peserta didik.
Peningkatan proses belajar terlihat dari hasil observasi aktivitas guru dan peserta didik selama
pelaksanaan tindakan. Aktivitas guru mengalami peningkatan dari rata-rata 70% pada Siklus I, dengan
hasil pertemuan pertama sebesar 64% berkategori cukup baik dan pertemuan kedua sebesar 75%
berkategori baik, menjadi rata-rata 87,5% pada Siklus II. Pada Siklus II, aktivitas guru pada pertemuan
pertama mencapal 82% berkategori baik dan meningkat menjadi 92,8% berkategori sangat baik pada
pertemuan kedua. Peningkatan juga terlihat pada aktivitas peserta didik, yaitu dari rata-rata 38% pada
Siklus I, dengan persentase 23% pada pertemuan pertama dan 54% pada pertemuan kedua, menjadi
rata-rata 77% pada Siklus II, dengan persentase 69% pada pertemuan pertama dan meningkat menjadi
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84% pada pertemuan kedua. Hasil tersebut menunjukkan adanya peningkatan keterlibatan guru dan
peserta didik selama proses pembelajaran. Meskipun rata-rata aktivitas peserta didik secara keseluruhan
pada Siklus II mencapai 77%, hasil pertemuan kedua telah mencapai 84% sehingga telah memenuhi
indikator keberhasilan proses belajar yang ditetapkan, yaitu keterlibatan aktif guru dan peserta didik
minimal 80% dalam kategori baik.

Selain meningkatkan proses pembelajaran, penerapan model Make A Match berbantu media kartu
domino juga mampu meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik kelas III SDN 208/II
Sumber Harapan pada materi bilangan cacah sampai 1.000. Peningkatan hasil belajar ditunjukkan
melalui bertambahnya jumlah peserta didik yang mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP). Pada Siklus I, sebanyak 7 peserta didik atau 54% telah mencapai KKTP dengan rata-rata nilai
sebesar 69,8. Setelah dilakukan perbaikan pembelajaran pada Siklus 1T melalui penerapan model Make A
Match berbantu media kartu domino, jumlah peserta didik yang mencapai KKTP meningkat menjadi 11
peserta didik atau sebesar 85%, dengan rata-rata nilai meningkat menjadi 86,15. Persentase ketuntasan
belajar klasikal pada Siklus II sebesar 85% telah melampaui indikator keberhasilan yang ditetapkan,
yaitu sebesar 80%. Dengan demikian, penerapan model pembelajaran Make A Match berbantu media
kartu domino dapat dinyatakan berhasil dalam meningkatkan proses dan hasil belajar matematika
peserta didik kelas ITI SDN 208/1I Sumber Harapan pada materi bilangan cacah sampai 1.000, sehingga
penelitian dihentikan pada Siklus II.
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