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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pendekatan pembelajaran kooperatif tipe make
a match berbantuan media grafis terhadap keaktifan belajar siswa pada pembelajaran IPAS kelas |
SDIT Azzhahiriyah. Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya keaktifan belajar siswa yang
disebabkan oleh kurangnya variasi metode pembelajaran yang digunakan guru, sehingga siswa
cenderung pasif dan kurang terlibat dalam proses belajar. Penelitian ini menggunakan metode
kuantitatif dengan desain Non-Equivalent Control Group Design melibatkan dua kelompok, yaitu
kelas eksperimen menggunakan pembelajaran pendekatan make a match dan kelas kontrol
menggunakan pembelajaran konvensional. Masing-masing kelompok terdapat 30 siswa. Instrumen
penelitian berupa tes, lembar observasi yang telah diuji validitasnya (nilai korelasi 0,898) dan
reliabilitasnya (Cronbach’s Alpha 0,439). Hasil penelitian ini menunjukan bahwa rata-rata nilai
kelas eksperimen meningkat 56,97 pada pretest 68,97 pada posttest, sedangkan kelas kontrol
memiliki rata-rata nilai 56,97. Peningkatan pada kelas eksperimen sebesar 21,06% atau lebih tinggi
12 point dibandingkan pembelajaran konvensional. Hasil uji hipotesis menunjukan terdapat
perbedaan signifikan antara dua kelompok, yang berarti penggunaan make a match berbantuan
media grafis berpengaruh positif terhadap peningkatan keaktifan belajar siswa.

Kata Kunci: Make A Match, Media Grafis, Keaktifan Belajar, IPAS, Sekolah Dasar.

Abstract

This study aims to determine the effect of the cooperative learning approach of the make a match
type assisted by graphic media on student learning activity in science learning in class | SDIT
Azzhahiriyah. The background of this research is the low level of student learning activity caused
by the lack of variation in learning methods used by teachers, so that students tend to be passive and
less involved in the learning process. This study used a quantitative method with a Non-Equivalent
Control Group Design involving two groups, namely the experimental class using the make-a-match
learning approach and the control class using conventional learning. Each group consisted of 30
students. The research instruments consisted of tests and observation sheets, which had been tested
for validity (correlation value 0.898) and reliability (Cronbach's Alpha 0.439). The results of this
study show that the average value of the experimental class increased from 56.97 in the pretest to
68.97 in the posttest, while the control class had an average value of 56.97. The increase in the
experimental class was 21.06%, or 12 points higher than conventional learning. The results of the
hypothesis test showed a significant difference between the two groups, which means that the use of
make a match assisted by graphic media has a positive effect on increasing student learning activity.
Keywords: Make A Match, Graphic Media, Learning Activity, Science, Elementary School.
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Diajukan Untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan Pada
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Ilmu Keguruan Dan Tarbiyah Di
Universitas Pelita Banasa

PENDAHULUAN

Pendidikan menjadi sebuah sumber yang berperan penting dalam membantu atau
memperbaiki pada proses pembelajaran. Pada dunia pendidikan memiliki salah satu fungsi
agar bisa membantu manusia mampu memahami apa yang telah di pelajari. Dengan begitu,
pendidikan dibutuhkan keberlangsungan hidup manusia baik dari segi ilmu pengetahuan
maupun keterampilan yang didapatkan melalui proses hidupnya dan mampu mengikuti
perkembangan masa yang ada. Pendidikan menjadi salah satu peran penting untuk
mengembangkan peradaban membangun masyarakat yang berkualitas (Fadilah et al., 2023).

Pendidikan sekarang ini dihadapkan pada berbagai perubahan dalam segala aspek
kehidupan masyarakat. Hal ini dikarenakan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
yang begitu pesat serta globalisasi yang melanda dunia termasuk Indonesia. Adanya
perubahan tersebut dunia pendidikan dituntut untuk mampu memberikan kontribusi yang
nyata berupa peningkatan kualitas sumber daya manusia. Peserta didik sebagai anak didik
sedang dalam proses tumbuh dan berkembang perlu adanya pendidikan apalagi dengan usia
sekolah dasar yaitu 6-12 tahun (Rahman & Akbar, 2021). Untuk mencapai kematangan
tersebut, peserta didik memerlukan bimbingan. Dalam hal ini guru dengan sadar berusaha
untuk mengatur lingkungan belajar agar anak didik tetap semangat dalam menerima
pelajaran dengan seperangkat teori dan pengalaman yang dimiliki guru, seperti
mempersiapkan program pengajaran dengan baik dan sistematis (Hrp et al., 2022).

Dalam kurikulum merdeka, pembelajaran IPAS dikonsepkan dengan pembelajaran
yang lainnya seperti kolaborasi dengan pembelajaran permainan. Pembelajaran ini dapat
diharapkan mempermudah pembelajaran yang ada. Guru bisa mengaitkan mata pelajaran
IPAS dengan pembelajaran permainan. Hal tersebut menjadi tantangan tersendiri bagi guru
yang sudah terbiasa dengan pemetaan mata pelajaran terdahulu, dan beralih ke konsep
permainan (Suswandari, 2021).

Keadaan tersebut juga yang dialami oleh Sekolah Dasar Islam Terpadu Azzhahiriyah.
Berdasarkan observasi dan wawancara dengan wali kelas | selaku guru belum menggunakan
variasi pendekatan pembelajaran karena terbatasnya media, sarana, prasarana dan waktu
pembelajaran. Hal ini berakibat pada peserta didik yang merasa jenuh serta bosan dan
cenderung mengobrol sendiri. Kreatifitas yang dilakukan gurupun kurang mampu dalam
menarik perhatian siswa. Dari hasil wawancara yang dilakukan ternyata keaktifan belajar
siswa masih rendah disebabkan oleh beberapa faktor, termasuk perubahan pesat dalam ilmu
pengetahuan, teknologi, dan globalisasi.

Dunia pendidikan harus mampu meningkatkan kualitas sumber daya manusia,
terutama bagi peserta didik usia sekolah dasar (6-12 tahun), yang sedang dalam proses
tumbuh dan berkembang. Agar peserta didik dapat mencapai kematangan, mereka
membutuhkan bimbingan, terutama dari guru. Guru perlu mengatur lingkungan belajar agar
siswa tetap semangat, dengan mempersiapkan program pengajaran yang baik dan sistematis
(Devianti & Sari, 2020).

Dalam proses pembelajaran, pendekatan yang digunakan kurang bervariasi. Sebagian
besar materi disampaikan dengan pendekatan ceramah yang cenderung monoton, sehingga
sulit untuk mempertahankan perhatian dan minat siswa (Susanti et al., 2024). Pendekatan
ini tidak memberikan ruang yang cukup bagi siswa untuk berinteraksi aktif dengan materi
atau dengan sesama siswa. Proses pembelajaran yang ada juga minim akan interaksi dan
diskusi antara guru dan siswa, maupun antara sesama siswa. Padahal, diskusi dapat menjadi
sarana yang sangat efektif untuk menggali pemahaman lebih dalam terhadap materi yang
diajarkan (Prijanto & De Kock, 2021).



Dari hasil observasi tersebut, ditemukan bahwa faktor-faktor tersebut menyebabkan
sebagian besar siswa tidak dapat mencapai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang telah
ditetapkan, yaitu nilai 70. Oleh karena itu, perlu adanya perbaikan dalam pelaksanaan
pembelajaran, seperti penerapan pendekatan yang lebih bervariasi, peningkatan interaksi,
penggunaan media pembelajaran yang lebih efektif, serta peningkatan fasilitas kelas untuk
menciptakan lingkungan yang lebih kondusif untuk belajar (Mursalim et al., 2024).

Dalam pembelajaran disebabkan oleh keaktifan belajar siswa yang teridentifikasi dari
siswa belum mampu menanggapi penjelasan guru, siswa belum mampu mengungkapkan
pendapat, bertanya jawab, serta bekerjasama dalam kelompok dan belum mampu untuk
menyimpulkan materi. Hal ini disebabkan karena guru belum menggunakan pendekatan
pembelajaran yang bervariasi (Herlina et al., 2022).

Pembelajaran kooperatif tipe make a match (Cooperative Learning) merupakan
strategi pembelajaran melalui kelompok kecil siswa yang saling bekerja sama dalam
memaksimalkan kondisi belajar untuk mencapai tujuan belajar. Pembelajaran kooperatif
tipe make a match (Cooperative Learning) merupakan strategi pembelajaran yang
mengorganisir pembelajaran dengan menggunakan kelompok belajar kecil dimana siswa
bekerja sama untuk mencapai tujuan pembelajaran (Ali, 2021).

Penggunaan pembelajaran kooperatif tipe make a match sesuai untuk digunakan
menyampaikan materi kepada peserta didik supaya lebih memahami materi yang ada,
karena materi pendidikan yang akan disampaikan semakin beragam dan semakin luas juga
mengingat perkembangan ilmu dan teknologi yang semakin modern serta memandang
perkembangan anak yang semakin luas namun tidak diselingi dengan berkembangnya
fasilitas di sekolah dan profesionalitas guru dalam pembelajaran akan menyebabkan hasil
belajar peserta didik menjadi rendah (Muliani, 2023, p. 7).

Penggunaan pembelajaran kooperatif tipe make a match dimana siswa di ajak untuk
belajar dan sambil bermain. Dengan menggunakan pembelajaran kooperatif tipe make a
match ini diharapkan peserta didik tidak jenuh dengan cara belajar yang kurang variatif,
sehingga mereka akan semangat dalam mengikuti pelajaran. Dengan berharap bahwa
penggunaan pendekatan pembelajaran kooperatif tipe make a match ini dapat meningkatkan
keaktifaan belajar peserta didik. Pembelajaran kooperatif tipe make a match mudah untuk
diterapkan dalam menyampaikan pelajaran. Kelebihan pengaruh pendekatan pembelajaran
kooperatif tipe make a match yaitu suasana belajar menjadi lebih menarik dan kondusif,
karena siswa aktif berpartisipasi dalam kegiatan yang menyenangkan, pembelajaran tidak
membuat siswa merasa bosan karena diselingi dengan elemen permainan, sehingga suasana
kelas menjadi lebih santai dan tidak menegangkan. Kekurangan pengaruh pendekatan
kooperatif tipe make a match yaitu waktu pembelajaran yang terbatas menjadi kendala,
sehingga tidak semua materi bisa disampaikan secara optimal dalam waktu yang ada. Oleh
karena itu, peneliti mencoba melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Pendekatan
Pembelajaran Kooperatif Tipe Make A Match Berbantuan Media Grafis Terhadap Keaktifan
Belajar Siswa Pada Pembelajarn IPAS Kelas [ SDIT Azzhahiriyah”.

METODE

Penelitian menggunakan metode kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen semu
(quasi eskperimental). Penelitian quasi eksperimen merupakan pendekatan yang tidak
memungkinkan peneliti melakukan pengontrolan secara penuh terhadap variabel dan
kondisi-kondisi eksperimen. Dalam penelitian ini, peneliti ikut serta dalam penelitian yaitu
dengan cara mengajar di sekolah.

Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah Non-Equivalent Control Group



Design. Pada desai ini kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol tidak terpilih
secara random. Di dalam desain ini, peneliti menggunakan satu kelompok eksperimen
dengan kelompok pembandingan diawali dengan sebuah tes awal (pretest) yang diberikan
kepada kedua kelompok, kemudian diberi perlakuan (treatment). Penelitian kemudia
diakhiri dengan sebuah tes akhir (posttest) yang diberikan kepada kedua kelompok.

Rancangan desain yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah Non-Equivalent
Control Group Design (Sugiono, 2019), yang disajikan sebagai berikut:

Tabel 1 Desain Non-Equivalent Control Group Design

Kelas Pretest| Perlakuan | Postest
Kelas Eksperimen| O X 0O,
Kelas Kontrol O, - Oy

Keterangan:

X : Treatment (tindakan)

O1 : Pretest kelas eskperimen O> : Postest kelas eskperimen Oz : Pretest kelas kontrol
Os : Postest kelas kontrol

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kemampuan berfikir kritis diperoleh berdasarkan pada pencapaian hasil tes dan
lembar observasi. Instrumen yang digunakan telah melalui uji validitas dengan nilai korelasi
0,898 dan uji reabilitas dengan nilai Cronbach Alpha 0,439. Hal ini menunjukan bahwa
instrumen tersebut valid dan dapat dipercaya untuk mengukur keaktifan belajar siswa. Hasil
tes menunjukan bahwa keaktifan belajar siswa di kedua kelompok berada dalam kategori
rendah. Pada kelas eksperimen, nilai rata-rata pretest adalah 68,97 dengan presentase 68%,
sedangkan pada kelas kontrol nilai rata-rata pretest adalah 56,97. Kedua kelas menunjukan
hasil yang relatif setara, dengan selisih yang signifikan. Hal ini memperkuat bahwa sebelum
diberikan perlakuan, keterampilan awak keaktifan belajar siswa sama. Setelah itu diberi
perlakuan dengan menggunakan pendekatan kooperatif tipe make a match untuk kelas
eksperimen dan pembelajaran konvensional untuk kelas kontrol.

Dalam penerapan pendekatan pembelajaran kooperatif tipe make a match terdapat 6
langkah yang dibagi menjadi tiga kali pertemuan dengan alokasi waktu 40 menit. Pada
pertemuan pertama proses mengidentifikasi masalah dan merancang proyek yang dimana
siswa diajak mengenal peristiwa siang dan malam melalui pertanyaan pemantik dan diskusi
kelas. Guru menjelaskan materi yang akan dicocokan melalui kartu. Siswa dibagi menjadi
lima kelompok utuk bekerja sama mencari pasangan yang sesuai melalui kartu. Tahapan ini
mendorong keterampilan dan kelewesan siswa, dalam hal ini mereka dapat mengemukakan
berbagai macam gagasan yang harus mempertimbangkan berbagai sudut pandang dan
memilih pendekatan yang sudah disepakati oleh kelompok. pertemuan kedua, guru
memberikan tahapan pembelajaran dengan menggunakan pendekatan make a match pada
kelas eksperimen. Guru memberikan arahan dan membantu menyelesaikan masalah yang
muncul selama proses pembelajaran. Pada tahap ini keterampilan dan keaktifan siswa
meningkat secara signifikan karena siswa diminta untuk bekerja sama mencari pasangan
kartu yang sesuai. Pertemuan ketiga melakukan presentasi dan refleksi. Setiap kelompok
mempresentasikan hasil diskusi dan menyesuaikanpasangan kartunya di depan kelas.
Presentasi ini menjadi media siswa untuk menunjukan keterampilan yang oroginalitas.
Kegiatan refleksi mendorong keterampilan siswa menyampaikan pendapat dan
menguraikan proses berfikir serta pengalaman mereka secara verbal maupun tertulis.

Selama kegiatan pembelajaran berlangsung peneliti menemukan adanya perubahan
yang cukup signifikan pada keaktifan belajar siswa, terutama dalam berpartisipasi untuk
bertanya dan menjawab pertanyaan yang sebelumnya belum terlihat. Dengan diterapkannya



pendekatan pembelajaran kooperatif tipe make a match memperoleh presentasi meningkat
ketercapaian 93% dikategorikan sangat baik. Hal ini sejalan dengan pendapat Surya &
Barokah menjelaskan bahwa pendekatan pembelajaran kooperatif tipe make a match
melibatkan siswa dalam suasana yang menyenangkan dengan cara mencari pasangan kartu
yang berisi pertanyaan dan jawaban sehingga pendekatan ini mendorong siswa untuk aktif
berpartisipasi dalam pembelajaran (Surya & Barokah, 2024).

Keaktifan belajar siswa menjukan perbedaan yang signifikan antara kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol, dimana kelompok eksperimen mencapai 88,07
kelompok kontrol 62,96. Kelompok eksperimen unggul dengan selisih 25,11. Peningkatan
ini terjadi karena siswa pada kelompok eksperimen mendapat perlakuan pembelajaran
dengan pendekatan pembelajaran kooperatif tipe make a match, yang mendorong siswa aktif
untuk bertanya, menjawab dan interaksi positif antar anggota kelompok Joyce, dkk.
(1992:303) (dalam Wakhidin, 2020). Sesuai dengan Shohim (2014:98) (dalam Wakhidin,
2020) mengemukakan pembelajaran make a match memiliki hubungan erat dengan
karakteristik siswa yang gemar bermain, dapat membantu menumbuhkembanfkan keaktifan
siswa dalam mengikuti pembelajaran yaitu terlihat dari usaha dan semangat siswa untuk
menemukan pasangan.

Berdasarkan hasil yang telah diperoleh, keaktifan belajar siswa pada kelas eksperimen
yang mendapatkan perlakuan dengan pendekatan pembelajaran kooperatif tipe make a
match mengalami peningkatan yang signifikan dibandingkan kelas kontrol yang
menggunakan pendekatan konvensional. Indikator keaktifan belajar menunjukan
peningkatan tertinggi pada kelas eksperimen ialah elaborasi , dengan presentase sebesar
8,93% mencermikan keaktifan siswa dalam mengembangkan keaktifannya dalam ide-ide
berfikirnya dibandingkan dengan umumnya. Indikator kelancaran sebesar 8.85% siswa
mampu menjawab pertanyaan. Indikator kelewesan sebesar 8.80% kemampuan siswa
menggunakan berbagai pendekatan dalam menyelesaikan tugas. Siswa tidak hanya terpaku
dengan satu cara, tetapi mampu melihat permasalahan dari sudut pandang yang berbeda,
sehingga dapat menyelesaikan permasalahan dengan strategi yang lebih variatif.
Sebaliknya, pada kelas konvensional presentase capaian tiap indikator keaktifan belajar
lebih rendah. Indikator kelancaran mencapai 6,60%, kelewesan 6,35%, originalitas 6,20%
dan elaborasi mencapai 6,60%.

Meskipun terjadi peningkatan pada sebagian indikator, namun secara keseluruhan
nilainya tertinggal dibandingkan kelompok eksperimen. Salah satu temuan penting adalah
siswa pada kelas kontrol menggunakan metode ceramah cenderung membosankan.

Uji hipotesis dalam penelitian ini menunjukan bahwa terdapat perbedaan signifikan
antara kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol. Hal ini dibuktikan dari hasil
perhitungan uji t dengan nilai signifikansi (p-value) < 0,05. Menunjukan bahwa Ho ditolak
dan Ha diterima. Didukung dari hasil uji regresi linear sederhana yang bertujuan untuk
melihat pengaruh antara variabel bebas dengan variabel terikat. Hasilnya menunjukan nilai
signifikansi 0,001 < 0,05. Dari data diatas, dapat disimpulkan bahwa pendekatan
pembelajaran kooperatif tipe make a match memiliki pengaruh yang positif dan signifikan
terhadap keaktifan belajar siswa.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengaruh pembelajaran kooperatif tipe make a
match berbantuan media grafis terhadap keaktifan belajar siswa pada pembelajaran IPAS
kelas | SDIT Azzhahiriyahdiperoleh kesimpulan sebagai berikut:
1. Pendekatan pembelajaran kooperatif tipe make a match berbantuan media grafis terbukti
efektif dalam meningkatkan keaktifan belajar siswa. Hal ini dibuktikan dengan



peningkatan skor rata-rata keaktifan belajar pada kelas eksperimen dari nilai awal
sebesar 56,97 menjadi 68,97 pada nilai akhir. Peningkatan ini setara dengan 21,06% atau
12 point lebih tinggi dibandingkan kelas yang menggunakan pembelajaran
konvensional.

2. Terdapat perbedaan signifikan antara keaktifan belajar pada kelas yang menggunakan
pendekatan make a match berbantuan media grafis dan kelas yang menggunakan
pembelajaran konvensional. Hasil uji t menunjukan nilai signifikan lebih kecil dari 0,05
yang berarti hipotesis penelitian diterima.

3. Penerapan make a match berbantuan media grafis mampu menciptakan suasana belajar
yang interaktif, menyenangkan, dan memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif. Siswa
lebih  semangat mengikuti pembelajaran, memperhatikan penjelasan guru,
mengemukakan pendapat, bertanya, bekerja sam dalam kelompok, dan membantu teman
yang mengalami kesulitan.

4. Penggunaan media grafis berperan penting dalam membantu siswa memahami konsep
materi IPAS, khususnya materi peristiwa siang dan malam. Visualisasi materi melalui
gambar dan ilustrasi mempermudah siswa mengingat konsep dan mengaitkannya
dengan pengalaman sehari-hari.

5. Pendekatan ini sesuai dengan karakteristik siswa kelas |1 SD yang aktif, senang bermain,
interaksi sosial, dan media visual membantu siswa tidak hanya memahami materi, tetapi
juga mengembangkan keterampilan sosial, rasa percaya diri, dan bekerja sama.
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