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ABSTRACT

This study was motivated by the low learning process and mathematics learning outcomes of third-grade students at SDN 95/ 11 Muara Bungo,
caused by teacher-centered learning and the low level of student participation. This study aimed to describe the improvement of the learning process
and mathematics learning outcomes through the implementation of the Make A Match learning model. This study employed Classroom Action
Research (CAR), conducted in two cycles consisting of planning, implementation, observation, and reflection stages. The research subjects were 19
third-grade students of SDN 95/11 Muara Bungo. Data were collected through observation, fests, and documentation, while the data were
analyzed nsing descriptive guantitative and qualitative methods. The results showed that the implementation of the Make A Match learning model
was able to improve both the learning process and students’ mathematics learning outcomes. Teacher activities improved from the Good category to
the Very Good category, while student activities also increased from Good to Very Good. Classical learning mastery improved from 58% in Cycle
I 10 94.74% in Cycle 11, exceeding the predetermined success indicator. Based on these findings, it can be concluded that the Make A Match
learning model can improve the learning process and mathematics learning ontcomes of third-grade students at SDN 95 /11 Muara Bungo. This
model can serve as an alternative for teachers in creating more active, enjoyable, and effective learning.
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PENDAHULUAN

Pendidikan pada abad ke-21 menuntut adanya inovasi dalam pendekatan pembelajaran,
khususnya dalam pemilihan metode dan penggunaan media yang mampu menghadirkan suasana belajar
yang aktif, menyenangkan, serta relevan dengan kehidupan nyata (Isnaini et al, 2025). Media
pembelajaran kini tidak lagi sekadar berfungsi sebagai alat bantu visual, melainkan telah berkembang
menjadi unsur penting yang mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Dalam konteks ini, peran guru
menjadi sangat penting, yaitu sebagai fasilitator yang mampu merancang dan menciptakan lingkungan
belajar yang interaktif, partisipatif, serta berorientasi pada kebutuhan dan keaktifan peserta didik.

Pendidikan merupakan proses pembelajaran dan pemberian pengetahuan yang dilaksanakan
secara sengaja, cermat, dan terencana, serta diwariskan dari satu generasi ke generasi berikutnya melalui
kegiatan pengajaran. Pendidikan juga merupakan suatu upaya sadar yang menjadikan seseorang dari
tidak mengetahui menjadi mengetahui (Azzahra, 2023). Melalui pendidikan, anak-anak dapat terhindar
dari kebodohan yang berpotensi merusak bangsa serta mampu memahami dan membedakan hal-hal
yang baik dan yang buruk.

Hasil belajar peserta didik dapat diartikan sebagai pencapaian akademik yang diperoleh melalui
berbagai kegiatan, seperti ujian, penyelesaian tugas, serta keaktifan dalam bertanya dan menjawab
pertanyaan selama proses pembelajaran. Seluruh aktivitas tersebut berkontribusi dalam mendukung
perolehan hasil belajar yang optimal (Panjaitan et al., 2020). Namun demikian, khusus untuk mengukur
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keberhasilan pada aspek kognitif, hasil belajar peserta didik tetap menjadi indikator yang dapat
digunakan untuk mengetahui tingkat pemahaman dan penguasaan materi yang telah dipelajari.

Hasil belajar dapat dipahami sebagai indikator penting untuk menilai sejauh mana keberhasilan
proses pembelajaran yang telah berlangsung. Melalui hasil belajar, guru dapat mengetahui tingkat
pemahaman peserta didik terhadap materi yang telah diajarkan, serta kemampuan mereka dalam
menguasai konsep-konsep yang disampaikan (Afdal et al., 2024). Dengan demikian, hasil belajar tidak
hanya mencerminkan pencapaian akademik peserta didik, tetapi juga menjadi dasar evaluasi bagi guru
untuk memperbaiki metode pengajaran agar lebih efektif dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik.

Matematika adalah salah satu bidang ilmu yang sangat krusial dalam kehidupan. Salah satu alasan
orang belajar matematika adalah karena manfaatnya, baik dalam aktivitas sehari-hari maupun sebagai
alat dan bahasa dalam perkembangan sains dan teknologi. Oleh karena itu, matematika sering
diterapkan dalam berbagai sektor seperti perdagangan, perkantoran, pertanian, pendidikan, dan lain-lain
(Mulia Putra et al.,, 2023). Matematika adalah materi yang memiliki objek yang abstrak dan dibentuk
melalui proses penalaran deduktif, di mana kebenaran suatu konsep dihasilkan sebagai konsekuensi
logis dari kebenaran lain yang telah diterima sebelumnya, sehingga hubungan antara konsep-konsep
dalam matematika sangat kuat dan jelas.

Pembelajaran matematika merupakan kegiatan yang dirancang secara sengaja untuk menciptakan
suasana belajar yang mendorong peserta didik aktif dalam mempelajari matematika. Dalam
pembelajaran matematika, peserta didik perlu diberi kesempatan untuk mencoba, berpikir, dan
memperoleh pengalaman belajar secara langsung. Melalui proses pembelajaran yang bersifat aktif,
interaktif, dan reflektif, pembelajaran matematika tidak hanya membantu peserta didik memahami
konsep, tetapi juga berperan dalam membentuk karakter dan kepribadian peserta didik yang baik
(Azizah & Wardani, 2024).

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada tanggal 20-26 November 2025 di kelas III SDN
No. 95/I1 Muara Bungo, serta wawancara dengan wali kelas yang bernama Ibu Putri Erika Sati, S.Pd,
diperoleh informasi mengenai proses pembelajaran matematika di kelas tersebut. Hasil observasi
menunjukkan bahwa kegiatan pembelajaran masih didominasi oleh guru. Guru memegang kendali
hampir di seluruh kegiatan pembelajaran, mulai dari pembukaan, penyampaian materi, hingga
penutupan pelajaran. Materi disampaikan dengan cara menjelaskan secara langsung menggunakan
metode ceramah, sementara peserta didik lebih banyak mendengarkan, mencatat, dan mengikuti arahan
guru tanpa keterlibatan yang aktif.

Selain itu juga pembelajaran berlangsung, komunikasi yang terjadi cenderung satu arah, yaitu dari
guru kepada peserta didik. Peserta didik jarang diberikan kesempatan untuk bertanya, menyampaikan
pendapat, atau berdiskusi dengan teman sekelas. Selain itu, penggunaan metode dan media
pembelajaran yang bervariasi masih sangat terbatas. Guru belum banyak melibatkan peserta didik dalam
kegiatan seperti kerja kelompok, diskusi, atau pembelajaran yang melatih kemampuan berpikir dan
memecahkan masalah.

Akibat dari kondisi tersebut, keaktifan peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar masih
tergolong rendah. Pembelajaran yang berpusat pada guru dan penggunaan metode ceramah secara
terus-menerus membuat suasana belajar menjadi monoton dan kurang menarik bagi peserta didik.
Padahal dalam Kurikulum Merdeka, peserta didik dituntut untuk lebih aktif, kreatif, dan
mengekspresikan pengalamanya sendiri dalam proses pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat
tercapai secara optimal.

Hasil belajar peserta didik (gambar 1.1 dan 1.2) menggambarkan bahwa Gambar 1.1
menunjukkan nilai ujian harian mata pelajaran Matematika peserta didik kelas III SDN 95/11 Muara
Bungo. Dari grafik tersebut terlihat bahwa jumlah peserta didik yang nilainya melewati garis KIKTP
masih sedikit dibandingkan dengan peserta didik yang berada di bawah garis KIKTP. Batas nilai
matematika yang telah di tentukan Adalah 70. Dapat dilihat pada grafik berikut:
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Gambar 1.1 grafik nilai harian siswa kelas iii sdn 95/ii muara bungo
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Gambar 1.2 terlihat bahwa sebagian besar peserta didik belum mencapai ketuntasan
belajar.Peserta didik yang lulus pada ujian harian UH1(34,37%), UH2 (34,37%), dan UH3 (37,5%).
Berdasarkan data tersebut, dapat disimpulkan bahwa hasil ujian hatian siswa kelas IIT SDN 95/11 Muara
Bungo masih jauh dari nilai KK'TP yang ditetapkan, yaitu 70%.

Berdasarkan pemaparan masalah di atas melalui wawancara dan observasi bersama guru, dapat
diketahui bahwa proses dan hasil belajar peserta didik masih perlu ditingkatkan. Oleh karena itu,
peneliti memilih menggunakan model pembelajaran Make A Match sebagai solusi. Model ini dipilih
karena dapat melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses pembelajaran melalui kegiatan mencari
pasangan kartu soal dan jawaban. Dengan model Make A Match, peserta didik tidak hanya
mendengarkan penjelasan guru, tetapi juga bergerak, berdiskusi, dan bekerja sama dengan teman
sekelas.

Model Make A Match adalah model pembelajaran yang mengajak peserta didik mencari jawaban
atau pasangan konsep melalui permainan mencocokkan kartu dalam waktu tertentu. Model ini
membuat kegiatan belajar terasa seperti bermain. Selain itu, Make A Match mendorong peserta didik
menjadi lebih aktif, kreatif, dan inovatif, memberi kesempatan untuk berinteraksi dengan teman, serta
dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik (Tumanggor, 2023). Dalam model Make A Match,
siswa dibagi ke dalam beberapa kelompok. Setiap peserta didik akan mendapatkan satu kartu, baik
berupa kartu soal maupun kartu jawaban. Selanjutnya, para peserta didik bekerja sama dan saling
berinteraksi untuk menemukan pasangan kartu yang sesuai. Agar kegiatan pembelajaran dapat berjalan

50569 | Journal of Innovative and Creativity , 6(2) 2026



dengan lancar dan efektif, setiap peserta didik perlu memahami materi terlebih dahulu (Suprianto,
2024).

Beberapa penelitian relevan menunjukkan bahwa model pembelajaran Make A March efektif
dalam meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar peserta didik. Penelitian (Sumarni 2021)
membuktikan bahwa penggunaan model Make A Match mampu meningkatkan ketuntasan hasil belajar
peserta didik hingga 90,47% pada materi menyajikan karya tentang cara makhluk hidup menyesuaikan
diri dengan lingkungannya. Selanjutnya, Muhammad Danil dan (Danil et al., 2022) menemukan bahwa
penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Make A Match dapat meningkatkan proses serta hasil
belajar peserta didik pada materi pemanfaatan kekayaan alam di kelas IV SD Negeri 361 Lampulung,
Kabupaten Wajo. Sejalan dengan temuan tersebut, penelitian (Iskandar, 2025) juga menyimpulkan
bahwa pembelajaran menggunakan model Make A Match dapat meningkatkan kualitas pembelajaran
IPAS pada materi tubuh tumbuhan di kelas IV SDN 3 Limboto.

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka peneliti akan melakukan penelitian berdasarkan
berdasarkan Tindakan kelas (PTK) dengan judul “Peningkatkan Proses dan Hasil Belajar Matematika
Menggunakan Model Make A Macth Pada Peserta Didik Kelas IIT SDN 95/II Muaro Bungo”.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas (PTK). penelitian tindakan kelas
(PTK) adalah sebuah penelitian yang bertujuan untuk tindakan yang hasilnya bisa dilihat, dirasakan, dan
dipahami. Pertanyaan yang muncul adalah apakah metode pembelajaran yang telah diterapkan selama
ini menunjukkan efektivitas yang tinggi. Jika analisis tersebut mengarah pada kesimpulan bahwa
beberapa praktik pembelajaran, seperti memberikan tugas rumah kepada peserta didik di dalam kelas,
tidak dapat memotivasi peserta didik untuk berpikir, maka bisa disusun tindakan sementara yang dirasa
perlu untuk memperbaiki situasi tersebut melalui prosedur penelitian tindakan kelas (Susilowati, 2019).

Penelitian tindakan kelas merupakan suatu bentuk penelitian yang menguraikan hubungan sebab
dan akibat dari suatu tindakan yang diberikan, sekaligus menjelaskan berbagai peristiwa yang terjadi
selama tindakan tersebut dilaksanakan. Selain itu, penelitian ini memaparkan seluruh rangkaian proses
sejak tindakan awal diberikan hingga munculnya dampak dari tindakan tersebut. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa penelitian tindakan kelas adalah jenis penelitian yang menitik beratkan pada
pemaparan proses dan hasil secara menyeluruh dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran
(Arikunto, 2015).

Berdasarkan observasi awal, maka perlu adanya penelitian di mana guru sebagai subjek
penelitian yang akan mengajar, tetlebih khusus pada kelas III SDN 95/I1 Muara Bungo dengan
menerapkan model pembelajaran tipe Make A Match yang dapat dilaksanakan sesuai dengan penelitian
tindakan kelas dengan menggunakan Arikunto. Dari penelitian ini, terdapat beberapa bagian tindakan
yakni (1). Perencanaan / acting, (2). Pelaksanaan / planning, (3). Pengamatan / observing, dan (4).
Refleksi / reflecting. Tahap penelitian ini bersiklus dalam satu masa penelitian.berikut ini merupakan
bagan penelitian tindakan kelas:

‘> Perencanaan I ﬂ
Reflek: ] !ﬂj 1 Pelaksanann l

(==l

Perencanaan ] ﬁ

Refleks: J [ SIKLUS I J Pelaksanaan )

L J
| ;‘ Pengamatan |d

Gambar 3.1. Siklus Penelitian Tindakan Kelas
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HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Peningkatan proses pembelajaran matematika menggunakan model Make A Macth

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan pada observasi awal, Siklus I, dan Siklus 11,
diketahui bahwa penerapan model pembelajaran Make A Mateh mampu meningkatkan proses
pembelajaran Matematika pada materi simetri lipat bangun datar di kelas IIT SDN 95/11 Muara Bungo.
Peningkatan tersebut terlihat dari aktivitas pendidik dan peserta didik yang mengalami perkembangan
pada setiap siklus. Pada Siklus I, aktivitas pendidik meningkat dari 78% pada Pertemuan I menjadi 88%
pada Pertemuan II. Selanjutnya, pada Siklus II kembali mengalami peningkatan dari 88% pada
Pertemuan I menjadi 100% pada Pertemuan II. Aktivitas peserta didik juga menunjukkan peningkatan
yang sama, yaitu dari 78% menjadi 88% pada Siklus I, kemudian meningkat menjadi 88% dan akhirnya
mencapai 100% pada Siklus II. Hasil tersebut menunjukkan bahwa proses pembelajaran menjadi
semakin efektif setelah dilakukan perbaikan pada setiap siklus.

Peningkatan proses pembelajaran tersebut tidak terlepas dari karakteristik model pembelajaran
Make A Match yang menekankan keterlibatan aktif peserta didik dalam menemukan pasangan kartu soal
dan kartu jawaban melalui kegiatan yang menyenangkan. Menurut Huda (2017), model Make A Match
merupakan salah satu model pembelajaran kooperatif yang memberikan kesempatan kepada peserta
didik untuk belajar sambil bermain melalui aktivitas mencari pasangan kartu yang sesuai, sehingga dapat
meningkatkan keaktifan, kerja sama, dan motivasi belajar peserta didik. Melalui kegiatan tersebut,
peserta didik tidak hanya menerima informasi dari pendidik, tetapi juga terlibat secara langsung dalam
proses menemukan konsep sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna.

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Putri & Taufina (2020) mengenai penerapan
model Make A Match yang menunjukkan adanya peningkatan keaktifan dalam proses pembelajaran dari
Siklus I hingga Siklus II. Kesamaan tersebut menunjukkan bahwa penerapan Make A Match dapat
mendukung terciptanya proses pembelajaran yang lebih aktif ketika pendidik mampu melaksanakan
setiap tahapan model secara terarah.

Selama pelaksanaan tindakan, pendidik juga menunjukkan peningkatan dalam mengelola
pembelajaran. Pendidik mampu melaksanakan setiap langkah pembelajaran sesuai dengan modul ajar,
memberikan apersepsi, memotivasi peserta didik, membimbing diskusi kelompok, serta memberikan
penguatan terhadap hasil pekerjaan peserta didik. Suasana pembelajaran menjadi lebih interaktif karena
peserta didik aktif berdiskusi, saling bertukar informasi, dan bekerja sama dalam menyelesaikan tugas
yang diberikan. Hal ini sejalan dengan pendapat Shoimin (2018) yang menyatakan bahwa model Make
A Match dapat menciptakan suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan mendorong peserta didik
untuk berinteraksi sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan tidak berpusat pada pendidik.

Selain meningkatkan aktivitas belajar, penerapan model Make A Match juga memberikan
pengaruh terhadap peningkatan pemahaman peserta didik terhadap materi simetri lipat bangun datar.
Penggunaan media kartu dan kertas origami membantu peserta didik memahami konsep melalui
pengalaman belajar secara langsung. Peserta didik tampak lebih percaya diri dalam menyampaikan
pendapat, bertanya, serta mempresentasikan hasil diskusi kelompok. Menurut Trianto (2019), proses
pembelajaran yang melibatkan peserta didik secara aktif dalam menemukan dan membangun
pengetahuannya sendiri akan menghasilkan pemahaman yang lebih baik dibandingkan pembelajaran
yang hanya berpusat pada penjelasan pendidik. Oleh karena itu, keterlibatan aktif peserta didik selama
pembelajaran menjadi salah satu faktor utama meningkatnya kualitas proses pembelajaran.

Dengan demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran
Make A Match mampu meningkatkan proses pembelajaran Matematika di kelas III SDN 95/11 Muara
Bungo. Peningkatan tersebut terlihat dari semakin baiknya aktivitas pendidik dalam mengelola
pembelajaran, meningkatnya keaktifan peserta didik selama proses belajar, serta terciptanya suasana
pembelajaran yang lebih menyenangkan, interaktif, dan berpusat pada peserta didik. Hasil penelitian ini
juga memperkuat pendapat Slavin (2015) yang menyatakan bahwa pembelajaran kooperatif mampu
meningkatkan interaksi sosial, partisipasi aktif, serta kualitas proses pembelajaran karena peserta didik
belajar melalui kerja sama dan saling membantu dalam mencapai tujuan pembelajaran. Dengan
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demikian, model pembelajaran Make A Match terbukti efektif dalam meningkatkan proses pembelajaran
Matematika pada materi simetri lipat bangun datar.

2. Peningkatan hasil pembelajaran matematika menggunakan model Make A Macth

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, penerapan model pembelajaran Make A
Match terbukti mampu meningkatkan hasil belajar Matematika peserta didik kelas IIT SDN 95/IT Muara
Bungo pada materi simetri lipat bangun datar. Peningkatan hasil belajar dapat dilihat dari perbandingan
ketuntasan belajar pada setiap tahap penelitian, yaitu observasi awal, Siklus I, dan Siklus II. Pada
observasi awal, peserta didik yang mencapai ketuntasan belajar sebanyak 7 orang (36,84%), sedangkan
12 orang (63,16%) belum mencapai ketuntasan. Setelah diterapkan model Make A Match pada Siklus 1,
jumlah peserta didik yang tuntas meningkat menjadi 10 orang (52,63%), sedangkan 9 orang (47,37%)
belum tuntas. Selanjutnya, pada Siklus II hasil belajar meningkat secara signifikan, yaitu 18 orang
(94,74%) telah mencapai ketuntasan belajar dan hanya 1 orang (5,26%) yang belum mencapai
ketuntasan. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa tindakan yang diberikan mampu memperbaiki
hasil belajar peserta didik secara bertahap hingga mencapai indikator keberhasilan penelitian.

Peningkatan hasil belajar tersebut terjadi karena model pembelajaran Make A Match
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk belajar secara aktif melalui kegiatan mencari
pasangan kartu soal dan kartu jawaban, berdiskusi, serta saling bertukar informasi dengan teman
sekelompoknya. Proses pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan edukatif membuat peserta
didik lebih termotivasi untuk mengikuti pembelajaran sehingga materi yang dipelajari lebih mudah
dipahami. Menurut Huda (2017), model Make A Match merupakan model pembelajaran kooperatif yang
mengajak peserta didik belajar sambil bermain melalui kegiatan mencari pasangan kartu, sehingga
mampu meningkatkan motivasi, keaktifan, dan hasil belajar peserta didik. Dengan demikian,
pembelajaran tidak hanya berpusat pada pendidik, tetapi juga melibatkan peserta didik secara aktif
dalam membangun pemahamannya sendiri.

Selain itu, penggunaan media pembelajaran berupa kartu Make A Match, gambar, dan kertas
origami turut membantu peserta didik memahami konsep simetri lipat bangun datar secara lebih
konkret. Peserta didik tidak hanya mempelajari konsep secara teoritis, tetapi juga melakukan praktik
secara langsung dengan membuat berbagai bentuk bangun datar, mengidentifikasi ciri-cirinya, serta
menentukan banyaknya simetri lipat yang dimiliki setiap bangun datar. Menurut Bruner dalam Trianto
(2019), pembelajaran akan lebih bermakna apabila peserta didik memperoleh pengalaman langsung
melalui kegiatan yang melibatkan objek konkret sebelum memahami konsep yang bersifat abstrak. Oleh
karena itu, pengalaman belajar yang diperoleh peserta didik selama penerapan model Make A Match
menjadi salah satu faktor yang mendukung peningkatan hasil belajar.

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan pendapat Slavin (2015) yang menyatakan bahwa
pembelajaran kooperatif mampu meningkatkan prestasi belajar karena peserta didik saling membantu,
berdiskusi, dan bertanggung jawab terhadap keberhasilan kelompoknya. Melalui kegiatan Make A Match,
peserta didik belajar bekerja sama dalam menyelesaikan tugas, bertukar pendapat, serta mengoreksi
jawaban bersama teman. Interaksi yang terjalin selama proses pembelajaran tersebut tidak hanya
meningkatkan kemampuan akademik, tetapi juga menumbuhkan rasa percaya diri, kemampuan
berkomunikasi, dan tanggung jawab peserta didik terhadap proses belajarnya.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Make A Match
efektif dalam meningkatkan hasil pembelajaran Matematika peserta didik kelas IIT SDN 95/I1 Muara
Bungo pada materi simetri lipat bangun datar. Peningkatan hasil belajar ditunjukkan oleh meningkatnya
jumlah peserta didik yang mencapai ketuntasan belajar dari 36,84% pada observasi awal menjadi
52,63% pada Siklus I dan akhirnya mencapai 94,74% pada Siklus II. Hasil penelitian ini memperkuat
teori bahwa model pembelajaran kooperatif yang melibatkan peserta didik secara aktif, interaktif, dan
menyenangkan mampu meningkatkan pemahaman konsep serta hasil belajar peserta didik secara
optimal.

Tabel 4.5 Pembanding Aktivitas Pendidik
| Tahap Penelitian | Pertemuan I | Pertemuan II | Peningkatan |
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Siklus I
Siklus 11

78%
88%

88%
100%

10%
12%

Berdasarkan tabel tersebut, aktivitas pendidik pada Siklus I mengalami peningkatan dari 78%
pada Pertemuan I menjadi 88% pada Pertemuan II. Pada Siklus II, aktivitas pendidik kembali
meningkat dari 88% menjadi 100%. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan pendidik dalam
melaksanakan pembelajaran menggunakan model Make a Match semakin baik setelah dilakukan
perbaikan pada setiap siklus.

Tabel 4.6 Pembanding Aktivitas Peserta Didik

Tahap Penelitian | Pertemuan I | Pertemuan II | Peningkatan
Siklus I 78% 88% 10%
Siklus 11 88% 100% 12%

Berdasarkan tabel di atas, aktivitas peserta didik juga menunjukkan peningkatan. Pada Siklus I,
aktivitas peserta didik meningkat dari 78% menjadi 88%. Selanjutnya, pada Siklus II meningkat dari
88% menjadi 100%. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa peserta didik semakin aktif mengikuti
kegiatan pembelajaran, berdiskusi, mencari pasangan kartu, menjawab pertanyaan, serta bekerja sama
dengan teman.

Tabel 4.7 Pembanding Hasil Belajar Peserta Didik

Tahap Jumlah | Tuntas | Persentase Belum | Persentase
Penelitian Peserta Tuntas
Didik
Observasi 19 7 36,84% 12 63,16%
Awal
Siklus I 19 10 52,63% 9 47,37%
Siklus 1T 19 18 94,74% 1 5,26%
Tabel 4.8 Observasi Pendidik
Tahap Penelitian Ketuntasan Peningkatan dari Tahap
Belajar Sebelumnya
Obsetvasi Awal 36,84% —
Siklus I 52,63% 15,79%
Siklus 1T 94,74% 42,11%
Peningkatan Awal- 57,90% 57,90%
Siklus I1
Tabel 4.9 Peningkatan Hasil Belajar
Aspek yang Observasi Siklus I | Siklus IT | Hasil Akhir
Diamati Awal
Aktivitas Pendidik — 78% — 88% — | Meningkat
88% 100%

Aktivitas Peserta — 78% — 88% — | Meningkat
Didik 88% 100%
Ketuntasan Hasil 36,84% 52,63% 94,74% | Meningkat
Belajar
Peserta Didik 7 orang | 10 orang 18 orang | Bertambah 11
Tuntas orang
Peserta Didik Belum 12 orang 9 orang 1 orang | Berkurang 11
Tuntas orang

Dari tabel pembanding tersebut dapat dilihat bahwa penerapan model pembelajaran Make a
Match memberikan peningkatan baik pada proses pembelajaran maupun hasil belajar Matematika.
Aktivitas pendidik dan peserta didik pada Siklus II telah mencapai 100%, sedangkan ketuntasan hasil
belajar meningkat dari 36,84% pada observasi awal menjadi 94,74% pada Siklus II. Dengan demikian,
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pelaksanaan tindakan pada Siklus II telah menunjukkan hasil yang optimal dan mencapai indikator
keberhasilan penelitian.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, penerapan model pembelajaran Make A March dapat meningkatkan proses
dan hasil belajar Matematika peserta didik kelas III SDN 95/I1 Muara Bungo pada materi simetri lipat bangun
datar. Proses pembelajaran mengalami peningkatan yang terlihat dari aktivitas pendidik dan peserta didik, yaitu
dari 78% pada Siklus I Pertemuan I menjadi 100% pada Siklus II Pertemuan II. Peningkatan tersebut
menunjukkan bahwa pembelajaran dengan model Make A Match berlangsung semakin aktif, menyenangkan,
interaktif, dan berpusat pada peserta didik. Hasil belajar juga mengalami peningkatan, dengan ketuntasan belajar
dari 7 peserta didik (36,84%) pada observasi awal menjadi 10 peserta didik (52,63%) pada Siklus I dan meningkat
menjadi 18 peserta didik (94,74%) pada Siklus II. Dengan tercapainya ketuntasan tersebut, indikator keberhasilan
penelitian telah terpenuhi.
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