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ABSTRAK

PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN MAKE A MATCH
BERBANTUAN WORDWALL TERHADAP HASIL
BELAJAR IPAS PESERTA DIDIK KELAS
IV SDN 2 BERINGIN RAYA

OLEH

ZAHRA DIKA RAMADHONA

Model dan media pembelajaran yang digunakan oleh pendidik memiliki dampak
bagi hasil belajar peserta didik. Masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya
hasil belajar IPAS peserta didik kelas 1V SD Negeri 2 Beringin Raya dengan
berbagai faktor salah satunya pada penerapan model dan media pembelajaran
yang kurang optimal. Tujuan dilaksanakannya penelitian untuk menganalisis
pengaruh dan perbedaan model pembelajaran make a match berbantuan wordwall
dan poweroint terhadap hasil belajar IPAS peserta didik. Metode penelitian yang
digunakan yaitu quasi experimen design. Populasi penelitian adalah peserta didik
kelas IV SD Negeri 2 Beringin Raya dengan jumlah 60 peserta didik. Sampel
yang digunakan berjumlah 60 peserta didik dengan pengambilan sampel
menggunakan teknik simple random sampling dan pengumpulan data
menggunakan tes dan observasi. Analisis data menggunakan uji-t. Berdasarkan
hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa: (1) terdapat pengaruh signifikan
penerapan model pembelajaran make a match berbantuan wordwall terhadap hasil
belajar IPAS peserta didik dengan nilai thitung= 9,978, sehingga thitung 9,978 > tiapel
2,021 Ha diterima dan Ho ditolak. (2) terdapat pengaruh signifikan penerapan
model pembelajaran make a match berbantuan powerpoint terhadap hasil belajar
IPAS peserta didik dengan nilai thiuung=7,639, sehingga thiwng 7,639> tanel 2,021 Ha
diterima dan Ho ditolak. (3) terdapat perbedaan pengaruh penerapan model
pembelajaran make a match berbantuan wordwall dengan berbantuan powerpoint
terhadap hasil belajar IPAS peserta didik dengan nilai thiwng=2,560, sehingga thiwng
2,560> tiahel 2,021 Ha diterima dan Ho ditolak.

Kata Kunci: Hasil belajar, IPAS, make a match, powerpoint, wordwall,



ABSTRACT

THE EFFECT OF MAKE A MATCH LEARNING MODEL ASSISTED BY
WORDWALL TOWARDS STUDENTS’ LEARNING
OUTCOMES IPAS SUBJECT IN GRADE 4
SDN 2 BERINGIN RAYA

BY:

ZAHRA DIKA RAMADHONA

The learning models and media used by educators have an impact on student
learning outcomes. The problem in this study was the low learning outcomes of
students in grade IV of SDN 2 Beringin Raya with various factors, one of which
was the use of less than optimal learning models and media. The purpose of this
study was to analyze the influence and differences between the make a match
learning model assisted by wordwall and powerpoint on students' learning
outcomes. The research method used was a quasi-experimental design. The
population of the study was students in grade 1V of SDN 2 Beringin Raya with a
total of 60 students. The sample used was 60 students with sampling using simple
random sampling techniques and data collection using tests and observations.
Data analysis used the t-test. Based on the results of the study, it can be concluded
that: (1) there was significant influence of the application of the make a match
learning model assisted by wordwall on the results of students' science learning
with a calculated tyaue = 9.978, so that teount 9.978 > tiape 2.021 Ha was accepted
and Ho was rejected. (2) there was significant influence of the application of the
make a match learning model assisted by powerpoint on the results of students'
science learning with a calculated ty,,e = 7.639, so that teount 7.639 > tipe 2.021
Ha was accepted and Ho was rejected. (3) there was difference in the influence of
the application of the make a match learning model assisted by wordwall and
assisted by powerpoint on the results of students' science learning with a
calculated tyqe = 2.560, so that t count 2.560 >ty 2.021 Ha was accepted and
Ho was rejected.

Keywords: Learning outcomes, make a match, natural and social science,
powerpoint, wordwall.
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Pendidikan merupakan suatu edukasi atau proses dalam mengubah sikap
maupun tingkah laku seseorang supaya menjadi manusia yang memiliki
pengendalian diri dan memiliki wawasan yang luas. Pendidikan sangat
dibutuhkan karena dapat meningkatkan potensi diri dari setiap manusia.
Hal tersebut sejalan dengan UU Republik Indonesia No. 20 tahun 2003
Pasal 3 tentang sistem pendidikan nasional yang menyatakan bahwa
pendidikan nasional berfungsi mengembangkan dan membentuk watak
serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan
kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik
agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang
Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan

menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab.”

Pendidikan di Indonesia terus berkembang sesuai dengan perkembangan
zaman supaya dapat memberikan pendidikan yang berkualitas guna
mempersiapkan generasi-generasi penerus bangsa yang lebih baik.
Perkembangan yang dilakukan tidak lepas dari pengaruh globalisasi,
dimana antara ilmu pengetahuan dan teknologi berkembang secara pesat
dan canggih. Pengaruh perkembangan globalisasi bagi pendidikan
memiliki tantangan dan dampak yang cukup luas dalam berbagai aspek
kehidupan, salah satu tantangan nyata tersebut adalah kompetensi abad ke-
21.



Pembelajaran abad ke-21 merupakan pembelajaran yang dirancang untuk
mengikuti perkembangan globalisasi dengan mengubah pendekatan
pembelajaran dari teacher centred menjadi student centred yang
diterapkan pada kurikulum merdeka. Kurikulum merdeka dikembangkan
untuk memberikan pengalaman belajar yang bermakna dan efektif dalam
menumbuhkembangkan cipta, rasa, raga, dan karsa peserta didik sebagai
pelajar sepanjang hayat yang berkarakter Pancasila (Wahyudin dkk.,
2024).

Kurikulum merdeka bertujuan supaya peserta didik lebih optimal dan
memiliki konsep untuk menguatkan kompetensi yang dimilikinya dan
pendidik memiliki keleluasan dalam memilih bahan ajar yang tepat sesuai
dengan kebutuhan belajar (Faridahtul Jannah dkk., 2022). Kurikulum
merdeka diterapkan sejak tahun 2020 dengan beberapa perubahan, salah
satunya adalah perubahan pada mata pelajaran IPA dan IPS yang disebut
dengan pembelajaran IPAS (Nirawan, 2024). Dalam kurikulum merdeka
pembelajaran IPAS terdapat beberapa teori yang relevan yaitu teori
konstruktivisme, teori kooperatif, dan teori pembelajaran berbasis projek.
Sedangkan, teori psikologi yang relevan dengan pembelajaran IPAS
adalah teori behaviorsime, teori kognitif, dan teori pembelajaran sosial
(Suhelayanti dkk., 2023).

Penelitian ini berfokus pada hasil belajar mata pelajaran IPAS. Integrasi
IPA dan IPS dalam kurikulum merdeka bertujuan untuk mengembangkan
pendidikan yang lebih holistik, multidisiplin, dan kontekstual (Suhelayanti
dkk., 2023). Selain itu, penggabungan mata pelajaran IPA dan IPS
diharapkan mampu meningkatkan relenvansi pembelajaran pada
kehidupan nyata dan mampu meningkatkan keterampilan yang dibutuhkan
di era globalisasi seperti berkomunikasi, berkolaborasi dan berinovasi
(Suhelayanti dkk., 2023).



Mata pelajaran IPAS memiliki peran penting bagi peserta didik dalam
kehidupan nyata. Namun, hasil belajar mata pelajaran IPAS cukup banyak
yang mengalami penurunan disebabkan oleh beberapa fakor, salah
satunya adalah strategi pembelajaran yang kurang inovatif. Terdapat
penelitian yang menyatakan bahwa pembelajaran IPAS terkesan
membosankan karena pendidik masih kurang dalam menentukan atau
memilih model yang sesuai dengan materi pelajaran, pendidik cenderung
masih menggunakan model konvensional dan metode ceramah sehingga
banyak peserta didik tidak mencapai hasil belajar yang memuaskan
(Siahaan dkk., 2024). Beberapa peneliti terdahulu menemukan terkait
kesulitan belajar peserta didik dalam pembelajaran IPAS yang
menyebabkan rendahnya hasil belajar peserta didik, salah satunya
kesulitan belajar dan hasil belajar rendah di SD Muhammadiyah

Karangwaru Yogyakarta (Husein 2020).

Hasil belajar merupakan hal pentng dalam kegiatan pembelajaran. Hasil
belajar dibutuhkan untuk melihat tingkat kemampuan peserta didik dalam
memahami materi yang dipelajari selama kegiatan pembelajaran. Hasil
belajar tentunya harus terus mengalami peningkatan supaya dapat
mencapai tujuan pembelajaran sesuai dengan kriteria ketercapaian tujuan
pembelajaran. Hasil belajar merupakan hasil yang diperoleh peserta didik
setelah melakukan kegiatan pembelajaran yang dapat dinyatakan dalam
bentuk angka atau huruf (Rahim dkk., 2023).

Hasil belajar terbagi menjadi tiga ranah yaitu ranah kognitif
(pengetahuan), ranas afektif (sikap), dan ranah psikomotorik
(keterampilan). Dalam ranah kognitif terbagi menjadi enam aspek yaitu
mengingat (C1), memahami (C2), menerapkan (C3), menganalisis (C4),
mengevaluasi (C5), dan menciptakan (C6). Ranah afektif terbagi menjadi
empat aspek yaitu kemampuan menerima (A1), merespon (A2),
menghargai (A3). Mengorganisasikan (A4), dan karakterasi (A5).

Sedangkan ranah psikomotorik terbagi menjadi empat aspek yaitu meniru



(P1), manipulasi (P2), presisi (P3),Artikulasi (P4), dan naturalisasi (P5).
(Taksonomi Bloom, 2021).

Permasalahan penelitian diatas mengenai rendahnya hasil belajar IPAS
sejalan dengan permasalahan yang terjadi di SDN 2 Beringin Raya.
Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan pada tanggal 31 Oktober 2024
di kelas IV A dan 1V B SD Negeri 2 Beringin Raya, kegiatan
pembelajaran dikelas kurang bervariasi dan belum optimal dalam
menggunakan model pembelajaran dan jarang menggunakan media
pembelajaran berbasis teknologi. Kegiatan pembelajaran dikelas masih
menggunakan metode ceramah yang bersifat teacher center yang tentunya
mempengaruhi hasil belajar peserta didik, dimana dapat dilihat bahwa
peserta didik kelas IVA dan IV B yang tidak memenuhi KKTP tergolong
sangat banyak. Hal tersebuet dapat dibuktikan melalui tabel berikut.

Tabel 1. Data Penilaian Sumatif dan Sumatif Tengah Semester
Peserta Didik Kelas IV SD Negeri 2 Beringin Raya.

vV A
K Penilaian Sumatif STS Jumlah Persentase
MP K 1 2 3

T T T T T

P T T T T T T T T T | TT T TT
Ppkn 14 {16 |18 |12 |16 |14 | 23| 7 | 71| 49 59,17% | 40,83%
B.Indo 19 1120|1023 | 7 | 26| 4 |88 | 32 | 73,33% | 26,67%
MTK 70| 4 | 26| 8 | 22| 7 |23|16|14|35| 85 | 29,17% | 70,83%
IPAS 1129 2 | 28|12 (18|11 (19|26 | 94 | 21,67% | 78,33%
SBDK 1812 (22| 8 | 19|11 |24 | 6 | 83| 37 | 69,17% | 30,83%

Sumber: Wali Kelas IV A SDN 2 Beringin Raya Tahun Ajaran 2024/2025.

IV B
K Penilaian Sumatif STS Jumlah Persentase
MP K 1 2 3

T T T T T

P T T T T T T T T T | TT T TT
Ppkn 1021 122| 9 | 19|12 | 25| 6 | 76| 48 | 61,29% | 38,71%
B.Indo 19 (12 (23| 8 |20| 11| 26| 5 |88 | 36 | 70,97% | 29,03%
MTK 70| 5 | 26| 7 | 24| 8 |23]|10(21|30]| 94 | 24,19% | 75,81%
IPAS 1|30 4 |27| 3 (28| 5 |26|13| 111 | 10,48% | 89,52%
SBDK 14 |17 |19|12 |11 |20| 22| 9 | 66| 58 | 53,22% | 46,77%

Sumber: Wali Kelas IV B SDN 2 Beringin Raya Tahun Ajaran 2024/2025.



Berdasarkan tabel tersebut, dapat dilihat bahwa nilai mata pelajaran IPAS
merupakan mata pelajaran dengan nilai terendah dibandingkan dengan
mata pelajaran lainnya, sehingga dalam penelitian yang akan dilakukan
peneliti lebih menekankan hasil belajar IPAS dengan ranah kognitif
(pengetahuan) dari aspek meganalisis (C4) sampai aspek menciptakan
(C6), ranah afektif (sikap) dari aspek menerima (A1) sampai aspek
karakterasi (A5), dan ranah psikomotorik (keterampilan) dari aspek
meniru (P1) sampai aspek naturalisasi (P5). Kelas IV A dijadian sebagai
kelas kontrol sedangkan kelas 1V B dijadikan sebagai kelas eksperimen.
Karena, berdasarkan tabel | peserta didik yang memperoleh KKTP pada
kelas IV B sangat sedikit dibandingkan dengan kelas IV A. Penelitian akan
dilaksanakan pada kelas IV dikarenakan kelas yang sudah menerapkan
kurikulum merdeka di SDN 2 Beringin Raya hanya kelas I dan kelas 1V.
Sedangkan, pembelajaran IPAS hanya dilaksanakan pada kelas tingkat

tinggi.

Peserta didik kelas IV menurut Jean Piaget rata-rata berada di usia 9-10
tahun, dimana usia tersebut masuk kedalam tahap operasional konkret.
Pada tahapan ini, peserta didik dapat menggunakan pemikiranya secara
logis dalam memecahkan masalah, namun hanya bisa secara logika, belum

secara abstrak atau hipotesis. (Ibda Fatimah, 2015)

Berdasarkan permasalahan di atas, maka diperlukan suatu penambahan
dalam kegiatan pembelajaran dikelas IV untuk meningkatkan daya tarik
belajar peserta didik yang dapat mempengaruhi hasil belajar. Salah
satunya dengan menerapkan model pembelajaran dan media pembelajaran
yang menarik. Model pembelajaran yang memungkinkan terjadinya
kegiatan pembelajaran yang aktif dan menyenangkan yaitu model

pembelajaran kooperatif tipe make a match.



Alasan peneliti memilih model pembelajaran kooperatif tipe make a match
dikarenakan model pembelajaran kooperatif tipe make a match merupakan
model pembelajaran yang mencocokan antara pertanyaan dan jawaban
secara berkelompok yang dapat menumbuhkan prinsip berfikir yang
terstruktur, kritis dan memiliki manfaat yang besar dalam memberikan
kesempatan bagi peserta didik dalam mengembangkan kemampuannya
secara aktif. Hal tersebut sejalan dengan penelitian terdahulu yang
dilakukan oleh (Sya’bani dkk., 2024), (Tri Septia Damanik dkk., 2022),
dan (Siregar dan Lumbanraja, 2023). Pembelajaran kooperatif merupakan
model pembelajaran yang menekankan adanya kerjasama antar peserta
didik dalam kelompoknya untuk mencapai tujuan belajar (Rahma dan
Haviz, 2022).

Model pembelajaran kooperatif tipe make a match juga dapat membantu
peserta didik dalam meningkatkan hasil belajar IPAS, hal tersebut dapat
dibuktikan melalui penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa terdapat
pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe make a match terhadap hasil
belajar IPAS peserta didik di kelas IV SD Negeri 101905 Pasar Melintang
Kecamatan Lubuk Pakam (Siahaan dkk., 2024) dan terdapat pengaruh
model pembelajaran kooperatif tipe make a match terhadap hasil belajar
siswa di sekolah dasar (Putri dan Taufina, 2020). Model pembelajaran
kooperatif tipe make a match dianggap efektif dalam mencapai tujuan
pembelajaran (Vioreza dkk., 2020).

Sintaks model pembelajaran kooperatif terdapat enam fase yaitu fase 1
menyampaikan tujuan dan mempersiapkan peserta didik, fase 2
menyajikan informasi, fase 3 mengorganisasikan peserta didik kedalam
tim kelompok belajar, fase 4 membantu tim untuk bekerja dan
menyelesaikan tugas, fase 5 mengeveluasi dan fase 6 memberikan

penghargaan (B. Simamora dan Aprido, 2024).



Adapun langkah-langkah model pembelajaran kooperatif tipe make a
match sebagai berikut. 1) Menyiapkan dan menyampaikan materi, 2)
Menyiapkan media pembelajaran yang akan digunakan, 3) Pendidik
memberikan arahan dalam kegiatan pembelajaran, 4) Peserta didik disuruh
mencari pasangan soal dan jawabannya, 5) Membahas atau mengevaluasi
hasil yang didapatkan peserta didik, 6) Pendidik memberi motivasi kepada
seluruh peserta didik agar lebih giat belajar , 7) Penutup (Sutikno, 2019).

Penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe make a match akan lebih
menarik perhatian peserta didik dan berlangsung secara optimal apabila
saat implementasinya menggunakan bantuan media pembelajaran yang
menarik saat menjelaskan materi maupun saat kegiatan evaluasi
pembelajaran. Adapun media pembelajaran menarik yang dapat digunakan
untuk model pembelajaran kooperatif tipe make a match yaitu

menggunakan wordwall.

Wordwall merupakan aplikasi berbasis situs web yang dapat diakses
dengan mudah menggunakan teknologi seperti handphone ataupun laptop.
Wordwall memiliki keunggulan karena penggunaan fitur-fiturnya sangat
bervariasi dan inovatif dengan berbasis teknologi yang bersifat interaktif
(Savira dan Gunawan, 2022). Wordwall juga termasuk kedalam media
pembelajaran berbentuk game edukatif dan berbagai hasil penelitian
menyatakan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar peserta didik
menggunakan bantuan wordwall seperti penelitian yang telah dilakukan
oleh (Ulnatifah dkk., 2019) dan (Khofifah dan Trisni, 2022).

Media pembelajaran wordwall dapat digunakan dalam model
pembelajaran kooperatif tipe make a match karena dapat dimanfaatkan
untuk menjelaskan materi pembelajaran, membuat kuis, menjodohkan atau
memasangkan antara pertanyaan dan jawaban, dan masih banyak lagi
manfaat yang dapat dilakukan melalui fitur-fitur yang tersedia di aplikasi



wordwall dalam kegiatan pembelajaran IPAS maupun mata pelajaran

lainnya.

Berdasarkan uraian di atas, maka kelas IV B sebagai kelas eksperimen
membutuhkan penerapan model pembelajaran kooperatif tipe make a
match berbantuan wordwal untuk meningkatkan hasil belajar IPAS, hal
tersebut sejalan dengan penelitian yang telah dilaksanak oleh (Pindari
dkk., 2025). Sedangkan kelas IV A sebagai kelas kontrol akan diberi
perlakuan menggunakan model pmbelajaran kooperatif tipe make a match
berbantuan powerpoint.

Dalam kegiatan pembelajaran peserta didik akan dibagi menjadi 5
kelompok terdiri dari 6-7 peserta didik yang dipilih tanpa kategori atau
secara acak. Pendidik akan menjelaskan materi yang akan dibahas
menggunakan wordwall kemudian peserta didik akan bekerjasama untuk
memecahkan masalah dengan mencocokan antara pertanyaan dan jawaban
dan akan dievaluasi menggunakan wordwall. Selanjutnya, pendidik akan
menilai sikap peserta didik selama menyelesaikan masalah bersama teman
kelompok. Kegiatan tersebut dilakukan untuk memperoleh penilaian
peserta didik ranah afektif dan psikomotorik. Sedangkan dalam ranah
kognitif peserta didik akan diberikan pretest dan postest berjumlah 20
butir soal pilihan jamak. Kegiatan pembelajaran IPAS di SDN 2 Beringin
Raya pada semester ganjil mempelajari IPA, sedangkan pada semester
genap akan mempelajari IPS. Penelitian ini dilaksanakan pada semester
genap tahun ajaran 2024/2025 dengan mempelajari IPS pada BAB 6 topik

A “bentang alam di lingkungan sekitar”.

Berdasarkan data yang diperoleh, model pembelajaran kooperatif tipe
make a match berbantuan wordwall belum pernah diterapkan dalam
kegiatan pembelajaran di kelas IV SDN 2 Beringin Raya pada mata
pelajaran IPAS, sehingga peneliti memutuskan untuk melakukan

penelitian dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran Make A Match



Berbantuan Wordwali Terhadap Hasil Belajar IPAS Peserta Didik Kelas
IV SDN 2 Beringin Raya”.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka masalah dalam penelitian ini

dapat diidentifikasi sebagai berikut.

1. Model pembelajaran kooperatif tipe make a match belum pernah
diterapkan dalam kegiatan pembelajaran dikelas IV SDN 2 Beringin
Raya.

2. Penggunaan media berbasis teknologi belum diterapkan secara optimal
sehingga peserta didik merasa bosan saat kegiatan pembelajaran.

3. Hasil belajar mata pelajaran IPAS kelas IV SDN 2 Beringin Raya
tergolong rendah sehingga banyak peserta didik yang belum mencapai
standar KKTP.

. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka batasan masalah dalam
penelitian ini sebagai berikut.

1. Model pembelajaran make a match berbantuan wordwall.

2. Model pembelajaran make a match berbantuan powerpoint.

3. Hasil belajar IPAS peserta didik kelas V.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah dan batasan

masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut.

1. Apakah terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran make a
match berbantuan wordwall terhadap hasil belajar IPAS peserta didik
kelas IV SDN 2 Beringin Raya?

2. Apakah terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran make a
match berbantuan powerpoint terhadap hasil belajar IPAS peserta
didik kelas IV SDN 2 Beringin Raya?
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3. Apakah terdapat perbedaan pengaruh penerapan model pembelajaran
make a match berbantuan wordwall dengan model pembelajaran
kooperatif tipe make a match berbantuan powerpoint terhadap hasil
belajar IPAS peserta didik kelas IV SDN 2 Beringin Raya?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini sebagali

berikut.

1. Untuk mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran make a
match berbantuan wordwall terhadap hasil belajar IPAS peserta didik
kelas IV SDN 2 Beringin Raya.

2. Untuk mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran make a
match berbantuan powerpoint terhadap hasil belajar IPAS peserta
didik kelas IV SDN 2 Beringin Raya.

3. Untuk mengetahui perbedaan pengaruh penerapan model
pembelajaran make a match berbantuan wordwall dengan powerpoint
terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV SDN 2 Beringin
Raya.

F. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini sebagai berikut.

1. Manfaat Teoretis
Hasil penelitian ini mampu memberikan sumber wawasan serta ilmu
pengetahuan di bidang pendidikan khususnya pendidik sekolah dasar
agar dapat membantu dalam meningkatkan hasil belajar IPAS peserta
didik melalui penerapan model pembelajaran make a match berbantuan

wordwall.
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2. Manfaat Praktis

Diharapkan penelitian ini berguna bagi.

a) Peserta didik
Membantu peserta didik meningkatkan hasil belajar IPAS dengan
menggunakan model pembelajarn kooperatif make a match
berbantuan media wordwall.

b) Pendidik
Menambah wawasan pendidik untuk dapat memaksimalkan model
pembelajarn kooperatif tipe make a match berbantuan media
wordwall dan sebagai pedoman serta inovasi dalam pembelajaran
untuk meningkatkan hasil belajar IPAS peserta didik.

c) Kepala Sekolah
Hasil penelitian ini sebagai bahan masukan untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran di Sekolah Dasar Negeri 2 Beringin Raya.

d) Peneliti Selanjutnya
Bagi peneliti selanjutnya yang akan melakukan penelitian dibidang
pendidikan, diharapkan dapat menerapkan model pembelajaran
make a matc dengan bantuan wordwall ataupun media lainnya
sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Selain itu, penulis
selanjutnya diharapkan juga mampu meneliti suatu hal yangn dapat

meningkatkan hasil belajar sehingga dapat bermanfaat.

G. Ruang Lingkup Penelitian
Ruang lingkup penelitian ini sebagai berikut.

1) Ruang Lingkup llmu
Ruang lingkup keilmuan dalam penelitian ini adalah ilmu pendidikan,
dengan jenis penelitian eksperimen.

2) Ruang Lingkup Subjek Penelitian
Ruang lingkup subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas IV
Sekolah Dasar Negeri 2 Beringin Raya.



3)

4)

5)
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Ruang Lingkup Objek Penelitian

Ruang lingkup objek peneliti ini adalah model pembelajaran make a
match berbantuan wordwall terhadap hasil belajat IPAS peserta didik
kelas IV SDN 2 Beringin Raya.

Ruang Lingkup Tempat Penelitian

Ruang lingkup tempat penelitian dilaksanakan di Sekolah Dasar
Negeri 2 Beringin Raya.

Ruang Lingkup Waktu Penelitian

Waktu penelitian ini dilakukan pada semester genap tahun pelajaran
2024/2025.



1. KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Pustaka
1. Hakikat Belajar
a. Pengertian Belajar
Belajar merupakan unsur pokok dalam dunia pendidikan. Belajar
adalah aktivitas menuju kehidupan yang lebih baik secara sistematis
(Wahab dan Rosnawati, 2021). Belajar dapat dikatakan sebagai
proses untuk mendapatkan pengetahuan, meningkatkan
keterampilan, memperbaiki perilaku, sikap, dan mengokohan
kepribadian (Ariani Nurlina dkk., 2022).

Belajar merupakan sebuah kegiatan dalam proses perubahan tingkah
laku, baik berupa aspek kognitif, afektif dan psikomotor, belajar
bukan hanya sekedar mengingat tetapi juga mengalami, sebab
dikatakan belajar apabila dilakukan secara terus menerus
(Nopitasari Mona dkk., 2024). Belajar adalah proses kemampuan
sikap, pengetahuan, dan dapat dipahami, diterapkan dan digunakan
untuk meningkatkan potensi yang dapat menimbulkan rasa percaya
diri, bermacam keterampilan dan persepsi serta cita-cita (Jaya,
2019).

Belajar merupakan sebuah sistem yang di dalamnya terdapat
berbagai unsur yang berkaitan sehingga mampu menghasilkan
perubahan perilaku (Usman dkk., 2019).
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Gagne mendefinisikan belajar adalah mekanisme di mana
seseorang menjadi anggota masyarakat yang berfungsi
secara kompleks. Kompetensi itu meliputi, skill,
pengetahuan, attitude (perilaku), dan nilainilai yang
diperlukan oleh manusia, sehingga belajar adalah hasil
dalam berbagai macam tingkah laku yang selanjutnya
disebut kapasitas. Kemampuan-kemampuan tersebut
diperoleh peserta didik dari: (1) stimulus dan lingkungan,
dan (2) proses kognitif (Hutabarat dkk., 2023).

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa belajar
merupakan kegiatan untuk mengetahui suatu hal baru atau
mengembangkan suatu hal yang telah diketahui. Belajar memiliki
tujuan untuk mendapatkan suatu perubahan atau peningkatan yang
lebih baik dari sebelumnya seperti peningkatan pengetahuan,
tingkah laku, keterampilan, dan sebagainya. Perubahan dan
peningkatan tersebut akan dimiliki oleh manusia apabila belajar
dilakukan secara terus menerus. Dalam penelitian ini, peneliti setuju
dengan pendapat belajar menurut Gagne yang menyatakan bahwa
stimulus, lingkungan, dan proses kognitif merupakan hal penting

dalam memperoleh kemampuan.

. Teori Belajar

Dalam proses belajar perlu memerlukan teori belajar, karena teori
belajar dapat mendukung keberhasilan kegiatan belajar dan mampu
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Teori belajar adalah upaya
untuk menggambarkan bagaimana seseorang belajar, sehingga
membantu kita dalam memahami proses pembelajaran yang lebih
kompleks (Agustin dkk., 2024). Terdapat teori belajar yang populer
dikalangan pendidik yaitu teori behavioristik, kognitif,
konstruktivisme, dan humanistik (Ariani Nurlina dkk., 2022).
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Tabel 2. Teori Belajar

No Teori Tokoh Penjabaran
1 Teori 1. John Menurut John Broades Watson teori
Behaviorisme Broades ini menerapkan prinsip penguatan

Watson stimulus respon, dimana
pengetahuan akan terebntuk melalui
stimulus respon, stimulus respon
akan lebih kuat apabila diberi suatu
penguatan (reinforeement) yang
dapat berupa penguatan positif dan
penguatan negatif. Dalam
penguatan positif, stimulus respom
akan semakin meningkat,
dikarenakan terjadinya pengulangan
pada tingkah laku. Sedangkan
dalam penguatan negatif, perilaku
tertentu akan berkurang atau
menghilang. Objek teori
behaviorisme menurut Watson
adalah tingkah laku positif yang
dapat diamati dan diukur.

2. Albert Teori belajar menurut Albert
Bandura Bandura terkenal sebagai teori
belajar pengamatan. Belajar
melalui observasi merupakan upaya
dalam memperoleh perilaku baru
atau mengubah perilaku yang sudah
dimiliki. Teori ini menjelaskan
bahwa perilaku manusia dalam
konteks interaksi timbal balik yang
berkesinambungan antara kognitif,
perilaku, dan pengaruh suatu
lingkungan. Belajar melalui
observasi disebut juga dengan
belajar sosial karena objek dari
observasi tersebut adalah perilaku
belajar oranglain sehingga peserta
didik banyak nilai yang diperoleh

2. Teori Belajar 1. Robert Menurut Robert Gagne proses
Kognitivisme Gagne belajar adalah apabila peserta didik
terlibat dalam aktivitas yang
memungkinkan mereka untuk
mampu memiliki kemampuan yang
sebelumnya belum pernah dimiliki.
Terdapat delapan tingkat
kemampuan belajar menurut Gagne
yaitu
a) Signal Learning
Dari signal yang dilihat atau
didengar, peserta didiik akan
memberikan respon teretentu,
seperti apabila pendidik
membawa media pembelajaran
berupa permainan, peserta
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No

Teori

Tokoh

Penjabaran

b)

d)

e)

9)

h)

didik akan menunjukan
ekspresi gembira).

Stimulus Response Learning .
Peserta didik akan memberikan
respon fisik atau vocal tertentu
setelah mendapatkan stimulus
tertentu, seperti pada kegiatan
awal atau pertengahan
pembelajaran, pendidik
memberikan ice breaking).
Chaining

Kemampuan peserta didik
dalam menggabungkan dua
atau lebih hasil belajar stimulus
respon yang sederhanaa.
Chaining hanya pada
serangkain gerak saja (bukan
serangkain lisan).

Verbal Assocation

Bentuk penggabungan hasil
belajar yang melibatkan lisan
atau bahasa.

Multiple Discrimination
Kemapuan peserta didik untuk
menggabungkan beberapa
kemampuan chaining dan
verbal association seperti
mampu membedakan antara
benda cair, padat, dan gas.
Consept Learning

Peserta didik mampu
memberikan respon atau
mengetahui perbedaan melalui
karakteristik seperti peserta
didik mengamati bentuk kotak
dan mengetahui perbedaan
antara bentuk kotak dengan
bentuk lainnya

Principle Learnig
Kemampuan peserta didik
dalam menghubungkan satu
konsep dengan konsep lainnya.
Problem sSolving

Peserta didik diharapkan
mampu menyelesaikan
permasalahn melalui langlah
problem solving.

2. Bruner

Menurut teori belajara Bruner.
Dalam suatu pembelajaran peserta
didiik dapat berinteraksi dengan
lingkungan, bereksplorasi,
manipulasi obyek, bertanya, dan
melakukan percobaan. Terdapat
tiga bentuk konsep perkembangan
menurut Bruner sebagai berikut.
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No

Teori

Tokoh

Penjabaran

a) Tahao Enactive
Tahap peserta didik memperoleh
pengetahuan dari aktivitas gerak
yang dilakukan melalui
pengalaman langsung daan
kegiatan konkrit.

b) Tahap I]Leonic
Tahap peserta didik memperoleh
pengetahuan menggunakan
sajian visual seperti gambar
hidup, film dan sebagainya.

¢) Tahap Symbolic
Tahap peserta didik mampu
memahami dan membangun
pengetahuan melalui proses
bernalar menggunakan simbol
bahasa.

Teori
Humanisme

1. Abraham
H. Maslow

Abraham menyatakan bahwa dalam
diri setiap manusia memiliki
dorongan yang positif untuk terus
tumbuh beserta kekuatan yang
menghambat. Teori ini memiliki
dua aspek yaitu, suatu usaha yang
positif untuk berkembang dan
kekuatan yang melawan untuk
menolak perkembangan. Abraham
menyatakan bahwa pada setiap
mansia memiliki rasa takut dalam
mengambil kesempatan, takut
membahayakan apa yang telah
dimiliki. Namun, sisi lain dari
setiap manusia juga memiliiki
dorongan lebih ke arah keutuhan.

2. Arthur
Combs

Menurut Arthur belajar terjadi
apabila mempunyai arti bagi setiap
individu. Seorang pendidik tidak
dapat memaksakan materi yang
tidak disukai atau tidak relevan
dengan kehidupan mereka. Peserta
didik yang tdaik memiliki
kemampuan dalam salahsatu mata
pelajaran bukan bearti dapat
dikatakan bodoh. Hal tersebut
dikarenakan peserta didik tidak
memiliki ketertarikan atau minat
pada mata pelajaran tersebut. Oleh
karena itu, pendidik harus
memahami peserta didik dengan
mencoba memahami persepsi
peserta didik supaya dapat merubah
pikirannya.
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No

Teori

Tokoh

Penjabaran

Teori Sibernatik

1. Landa

Dalam teori ini terdapat dua macam
dalam proses berfikit. Pertama,
proses berfikir algoritmik yaitu
proses berfikir yang sistematis,
tahap demi tahap, linear,
konveregen, lurus menuju satu
target,. Kedua, proses berfikir
heuristik proses ini langsung
menuju kebebrapa target sekaligus.
Dalam memahami suatu konsep
ganda biasanya menuntut untuk
berfikir heuristik. Linda
menyatakan bahwa proses belajar
akan lebih baik apabi;a kita
mengetahui apa saja yang ingin
dipelajari beserta masalah ayang
akan di selesaikan.

2. Pusk dan
Scott

Menurut merka berdua, dalam
berfikir terdapat dua macam yaitu
berfikir whalist dan berfikir serialis.
Berfikir whalist (menyeluruh
merupakan cara berfikir melompat
kedepan sedangkan berfikir serialis
dalam mempelajari sesuatu
cenderung menggunakan berfikir
secara algoritmik. Menurut ousk
dan scotitt teori ini memandang
manusiasebagai pengolah
informasi, pemikir, dan pencipta

Teori Belajar
K.H Ahmad
Dahlan

K. H
Ahmad
Dahlan

Gagasan K.H Ahmad Dahlan yang
terpilih adalah mengamalkan ayat-
ayat Al-Qur’an. Teori pembelajaran
didikusikan terlebih dahulu apa saja
yang diinginkan dan dibutuhkan,
misalnya dharma wisata dengan
tujuan membuat mereka gembira
dengan memasukan pendidikan
agama, akhlak mulia dan
pendidikan kepemimpinan. Hal
tersebut diharapkan mampu
membangkitkan jiwa wirausaha,
sikap mandiri, rela berkorban,
beramal, dan tidak kenal lelah
dalam membela kebenaran

Teori KI Hadjar
Dewantara

KI Hadjar
Dewantara

Menurut teori belajar KI Hadjar
Dewantara, pendidikan merupakan
suatu proses pembbudayaan yang
memberikan nilai-nilai luhur
kepada generasi baru, tidak hanya
bersifat melihara tetapi juga bersifat
memajukan dan mengembangkan
kebudayaan berluhur kemanusiaan.
Pendidikan yang menekankan pada
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No Teori Tokoh

Penjabaran

aspek intelektual belaka hanya akan
menjauhkan peserta didik dari
masyarakatnya, dan ternyata
pendidikan sampai sekarang ini
hanya menekankan pada
pengembangan daya cipta, dan
kurang memperhatikan
pengembangan olah rasa dan karsa.
Jika berlanjut terus akan
menjadikan manusia kurang
humanis atau manusiawi

Sumber: (Herpratiwi, 2016).

Teori belajar terdiri dari behavioristik, kognitif dan

konstruktivisme.

1) Teori Behavioristik

Teori behaviorisme tergantung dari beberapa hal
seprti tujuan pembelajaran, sifat materi pelajaran,
karakteristik peserta didik, media dan fasilitas yang
tersedia. Teori ini memandang bahwa pengetahuan
telah terstruktur rapi dan teratur, sehingga dalam
kegiatan belajar harus dihadapkan dengan aturan-
aturan yang jelas dan ditetapkan. Tokoh penting
dalam teori ini adalah Pavlov, Watson, Skinner,
Thorndika, Hull, dan Guthrie.

2) Teori Kognitif

Teori kognitit beranggapan bahwa peserta didik
bukan sebagai orang dewasa yang mudah dalam
berfikir dan kebih efektif dalam menggunakan
benda konkkrit, keaktifan peserta didik sangat
dipentingksan, pendidik menyusun materi dengan
menggunakan pola atau logiika tertentu dari
sederhana ke kompleks, pendidik menciptkan
pembelajaran bermakna serta membedkan
perbedaan individual peserta didik supaya mencapai

hasil belajar.

3) Teori Konstruktivisme
Teori konstuktivisme dalam pembelajaran pendidik
harus menciptakan suasana pembelajaran yang
nyaman dan kondusif serta mengarahkan peserta
didik untuk memahami materi lalu membimbing
peserta didik secara langsung untuk menyelesaikan
permasalahan dengan mencari dan menemukan
solusi. Dengan teoeri ini, peserta didik mampu
menyelesaikan masalah, mencari idea dan
mengambil keputusan (Wahab dan Rosnawati,

2021).
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Berdasarkan uraian di atas, peneliti menggunakan teori
behaviorisme yang dikemukakan oleh Albert Bandura dan teori
konstruktivisme yang dikemukakan oleh Lev Semonovich Vygotsky
sebagai landasan dalam penelitian untuk melihat proses

pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Teori konstruktivisme menurut Lev Semonovich Vygotsky sangat
mendukung proses penelitian yang menyatakan bahwa proses
belajar akan lebih efektif apabila dilaksanakan secara kooperatif dan
dapat menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna dengan
menjadikan peserta didik lebih aktif, mampu memecahkan masalah
yang telah diberikan, mencari ide dan mengambil suatu keputusan.

Teori behaviorisme juga sangat mendukung kegiatan penelitian
dengan memiliki timbal balik antara pengetahuan (kognitif),
perilaku (afektif), dan pengaruh suatu lingkunga. Teori
behaviorisme digunakan dalam mengamati perilaku, mengukur, dan

menilai secara konkret.

. Tujuan Belajar

Tujuan belajar diperlukan sebagai tolak ukur keberhasilan belajar
peserta didik. Dalam tujuan belajar diharapkan terdapat perubahan
peserta didik yang lebih baik. Belajar memiliki tujuan dalam
memperoleh pengetahuan untuk meningkatkan kemampuan berfikir,
menanamkan konsep dan keterampilan baik keterampilan rohoani
maupun keterampilan jasmani,dan membentuk sikap (Djamaludin
dan Wardana, 2019).

Tujuan belajar perlu disusun dengan baik supaya dapat dirasakan
sebagai “milik peserta didik” dan memiliki dampak yang positif
bagi hasil belajar yang diperoleh oleh peserta didik (Sanjaya dan
Khasanah, 2024). Terdapat tiga tujuan belajar sebagai berikut.
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1) Untuk mendapatkan pengetahuan Hal ini ditandai
dengan kemampuan berpikir. Pemilikan pengetahuan
dan kemampuan berpikir sebagai yang tidak dapat
dipisahkan. Dengan kata lain, tidak dapat
mengembangkan kemampuan berpikir tanpa bahan
pengetahuan.

2) Penanaman konsep dan keterampilan Penanaman
konsep atau merumuskan konsep, juga memerlukan
suatu keterampilan. Jadi soal keterampilan yang bersifat
jasmani maupun rohani. Keterampilan memang dapat
dididik, yaitu dengan banyak melatih kemampuan.

3) Pembentukan sikap Pembentukan sikap mental dan
perilaku anak didik, tidak akan terlepas dari soal
penanaman nilai-nilai, transfer of values. Oleh karena
itu, guru tidak sekedar “pengajar”, tetapi betul-betul
sebagai guru yang akan memindahkan nilai-znilai itu
kepada anak didiknya (Andayani, 2021).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa tujuan belajar
adalah untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan
pembentukan sikap yang dapat mengubah cara berfikir dan tingkah
laku seseorang menjadi lebih baik. Tujuan belajar dapat diartikan
sebagai bekal kehidupan dalam menghadapi berbagai
permasalahan yang akan datang sehingga dapat menangani suatu
permaslaahn tersebut dengan baik dan benar. Tujuan belajar
tentunya harus disusun dan dirancang sesuai dengan prosedur atau
indikator pembelajaran sehingga dapat melihat perbedaan antara

pembelajaran dahulu dengan pembelajaran baru.

. Hasil Belajar

Tujuan utama dari kegiatan pembelajaran adalah hasil belajar.
Hasil belajar merupakan tingkat pemahaman atau penguasaan
peserta didik selama mengikuti kegiatan pembelajaran. Hasil
belajar adalah kemampuam peserta didik yang diperoleh setelah
kegiatan belajar (Nugraha dkk., 2020). Hasil belajar tentunya harus
mengalami perubahan yang meningkat supaya dapat mencapai
tujuan pembelajaran sesuai yang diharapkan. Keberhasilan peserta

didik selama kegiatan belajar dapat dilihat dari sebaik apa hasil
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belajar yang diperoleh, sedangkan keberhasilan pendidik dalam
mengajar dapat dilihat apakah peserta didik berhasil mencapai
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan sebelum kegiatan

pembelajaran diimplementasikan.

Perkembangan hasil belajar harus dimiliki oleh peserta didik
sebagai tolak tukur keberhasilan tujuan pembelajaran yang akan
dicapai (Pajar Irawan, 2024). Hasil belajar sering digunakan
sebagai ukuran untuk mengetahui seberapa jauh seseorang
menguasai bahan yang sudah diajarkan (Rahim dkk., 2023).
Sedangkan, berdasarkan teori Taksonomi Bloom hasil belajar
terbagi , menjadi tiga macam sebagai berikut.

Hasil belajar dalam rangka studi dicapai melalui tiga ranah
kategori antara lain kognitif, afektif, dan psikomotor
dengan perincian sebagai berikut: a) Ranah kognitif
mengacu pada hasil belajar intelektual yang terdiri dari 6
aspek yaitu pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis,
sintesis dan penilaian; b) Ranah afektif mengacu pada sikap
dan nilai. Ranah afektif meliputi lima tingkat kemampuan
yaitu menerima, menjawab, atau reaksi, menilai, organisasi
dan karakterisasi dengan suatu nilai atau kompleks nilai; c)
Ranah psikomotorik meliputi keterampilan motorik,
manipulasi benda-benda, koordinasi neuromuscular
(menghubungkan, mengamati) (Magdalena dkk., 2020).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar
merupakan suatu penilaian atas kemampuan yang dimiliki oleh
seseorang dari proses kegiatan belajar yang telah dialami dan
diperoleh dengan mencakup beberapa aspek meliput aspek kognitif
(pengetahuan), afektif (sikap), dan psikomotorik (keterampilan).
Hasil belajar tidak hanya menjadi tolak ukur keberhasilan bagi
peserta didik di sekolah dalam kegiatan belajar, namun juga dapat
dijadikan sebagai tolak ukur bagi pendidik dalam keberhasilan
mengajar yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan.
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e. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Hasil belajar peserta didik tentunya dipengaruhi oleh beberapa
faktor seperti faktor penghambat dan faktor pendukung yang terbagi

menjadi dua yaitu faktor eksternal dan faktor internal.

Faktor yang mempengaruhi hasil belajar antara lain a)
Ukuran rombongan belajar. Ukuran rombonga belajar
adalah jumlah peserta didik dalam satu ruang kelas yang
diajar oleh pendidik dalam kelas atau jumlah rata-rata
peserta didik yang diajar pendidik sesuai dengan sistem
pendidikan. b) kepemimpinan instruksional (instructional
leadership). Kepala sekolah memiliki peran yang penting
dalam menyelenggarakan segala jenis kegiatan pendidikan
di sekolah yang dapat menentukan pencapaian tujuan
sekolah, kepala sekolah dilukiskan sebagai orang yang
memililki harapan tinggi bagi para staff, pendidik, dan
peserta didik (Wirda dkk., 2020)

Faktor internal merupakan faktor-faktor yang berasal dari dalam
diri individu dan dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik.
Sedangkan, faktor eksternal merupakan faktor yang mampu
mempengaruhi proses pembelajaran peserta didik. Adapun macam-
macam faktor internal dan eksternal sebagai berikut.

1) Faktor internal

a. Faktor fisiologis

b. Faktor psikologis (intelegansi peserta didik,
motivasi, ingatan, minat, sikap, dan bakat)
Konsentrasi belajar
Rasa percaya diri
Belajar
Cita-cita peserta didik

hoD oo

2) Faktor eksternal
a. Lingkungan sosial (pendidik, administrasi, dan
teman sekolah)
b. Lingkungan non-sosial (lingkungan alamiah, faktor
instrumental, dan faktor materi pelajaran)
(Wahab dan Rosnawati, 2021).
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Kategori Faktor internal dan faktor ekternal yang mempengaruhi
hasil belajar peserta didik sebagai berikut.

1) Faktor internal adalah faktor dari dalam diri siswa yang
meliputi dua aspek, yakni:

a) Aspek fisiologis. Kondisi jasmani dan tegangan otot
yang menandai tingkat kebugaran tubuh siswa. Hal
ini dapat memengaruhi semangat dan intensitas
siswa dalam pembelajaran.

b) Aspek psikologis. Aspek psikologis adalah aspek
yang berasal dari dalam diri siswa yang terdiri dari,
intelegensi, bakat siswa, sikap siswa, minat siswa,
motivasi siswa.

2) Faktor eksternal terdiri dari dua macam, yaitu faktor
lingkungan sosial dan faktor lingkungan nonsosial
a) Lingkungan Sosial. Lingkungan sosial terdiri dari

lingkungan sekolah, keluarga, masyarakat dan
teman sekelas.

b) Lingkungan Non sosial Lingkungan sosial terdiri
dari gedung sekolah dan letaknya, faktor materi
pelajaran, waktu belajar, keadaan rumah tempat
tinggal, alatalat belajar.

3) Faktor Pendekatan Belajar. Faktor pendekatan belajar,
yaitu segala sesuatu cara atau strategi yang digunakan
siswa dalam menunjang keefektifan dan efisiensi proses
mempelajari materi tertentu (Ariani Nurlina dkk.,
2022).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar
dipengaruhi oleh faktor penghambat dan pendukung yang
digolongkan menjadi dua, yaitu faktor ekstrenal dan faktor internal.
Faktor penghambat dapat merusak konsentrasi peserta didik
sehingga peserta didik sulit memahami saat kegiatan belajar yang
dapat merusak hasil belajar peserta didik. Sedangkan, faktor
pendukung yang didapatkan oleh peserta didik dapat meningkatkan
motivasi belajar yang dapat mempengaruhi hasil belajar yang
memuaskan. Oleh karena itu, faktor-faktor penghambat dan
pendukung peserta didik harus selalu diperhatikan oleh pendidik

maupun orang tua.
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2. Hakikat Pembelajaran
a. Pengertian Pembelajaran

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara peserta didik
dengan lingkungan yang dapat merubah perilaku ke arah lebih baik
dari sebelumnya (Ariani Nurlina dkk., 2022). Pendidik dalam
pembelajaran memiliki peran dalam mengkoordinasi lingkungan
supaya dapat menunjang terjadinya perubahan perilaku peserta
didik dan membantu peserta didik supaya dapat belajar sesuai
dengan kebutuhan.

Pembelajaran adalah bantuan yang diberikan oleh pendidik supaya
mendapatkan ilmu atau pengetahuan, penguasaan, kemahiran, dan
tabiat, serta pembentukana sikap dan meningkatkan rasa percaya
diri peserta didik (Wardana dan Djamaluddin, 2021). Pada
hakikatnya pembelajaran merupakan proses interaksi antara
pendidik dengan peserta didik baik secara langsung seperti tatap
muka maupun secara tidak langsung dengan menggunakan

berbagai media (Bunyamin, 2021).

Pembelajaran sebagai konsep pedagogik secara teknis dapat
diartikan sebagai upaya sistematik dan sistemik untuk menciptakan
lingkungan belajar yang menghasilkan proses belajar menjadi
bermakna bagi perkembangan potensi peserta didik (Wahab dan
Rosnawati, 2021). Pembelajatan memiliki empat komponen yaitu
input (kurikulum, peserta didik, pengajar, dan sarana prasarana),
proses (materi, metode, dan media), feedback (umpan balik antara
peserta diidk dan pendidik), dan outputi (tujuan pembelajaran)
(Wardana dan Djamaluddin, 2021).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
merupakan kegiatan interaksi dalam proses pembelajaran antara
pendidik dan peserta didik. Pembelajaran dilakukan untuk
menghasilkan kegiatan belajar yang bermakna supaya mampu

meningkatkan potensi pada setiap individu peserta didik.
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Pembelajaran memiliki komponen-komponen penting yang harus
ada di dalam setiap kegiatan belajar mengajar.

. Fungsi Pembelajaran
Pembelajaran memiliki fungsi sebagai berikut.

1) Pembelajaran sebagai sistem pembelajaran yang terdiri
dari sejumlah komponen yang terorganisir antara lain
tujuan pmbelajaran, materi pembelajaran, strategi dan
metode pembelajaran, media pembelajaran/alat peraga,
pengorganisasian kelas, evaluasi pembelajaran, dan
tindak lanjut pembelajaran (remedial dan pengayaan).

2) Pembelajaran sebagai proses dalam upaya pendidik
supaya peserta didik mampu belajar dengan meliputi: a)
persiapan, merencanakan program pengajaran tahunan,
semester, dan penyusunan persiapan mengajar dan
penyiapan perangkat kelengkapan antara lain alat
peraga, alat evaluasi, buku atau media cetak lainnya, b)
melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan mengacu
pada persiapan pembelajaran yang telah dibuatnya, c)
menindaklanjuti pembelajaran yang telah dikelolanya
(Ariani Nurlina dkk., 2022).

Berdasarkan uraian di atas, pembelajaran memiliki fungsi yang
sangat bermanfaat bagi setiap peserta didik. Pembelajaran memiliki
fungsi sebagai sistem pembelajaran yang terdiri dari beberapa
komponen penting untuk mencapai tujuan pembelajaran yang
bermakna. Pembelajaran juga merupakan kegiatan pendidik dalam
mengajar dengan meliputi persiapan, pelaksanaan, dan
menindaklanjuti pembelajaran yang telah dikelola. Selain itu,
tujuan pembelajaran juga sebagai proses dalam upaya pendidik
untuk peserta didik supaya memiliki potensi yang lebih baik dalam
ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik.
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3. Hakikat Pembelajaran IPAS

a. Pengertian Pembelajaran IPAS
Pembelajaran IPAS adalah perpaduan antara pembelajaran IPA
dan IPS yang merupakan inovasi baru dari kurikulum merdeka.
IPAS adalah kajian ilmu pengetahuan yang membahas mengenai
makhluk hidup dan benda mati beserta interaksinya dengan
lingkungan sekitar atau alam semesta yang diimplementasikan di
kalangan sekolah dasar (Kemendikbud, 2022).

Natural and Social Science subjects study environmental
problems on earth by connecting them with community or
social life around humans. Thus, students can learn
through real experiences that have. Artinya, Mata pelajaran
IPA dan IPS mempelajari masalah-masalah lingkungan di
bumi dengan cara menghubungkannya dengan kehidupan
masyarakat atau sosial di sekitar manusia. Dengan
demikian, peserta didik dapat belajar melalui pengalaman
nyata yang telah terjadi dalam kehidupannya maupun yang
akan terjadi nanti (Fajariah et al., 2024).

IPAS adalah adopsi dari pembelajaran IPA dan IPS yang
digabungkan dalam satu mata pelajaran seperti K13 (Andreani dan
Gunansyah, 2023). Penggabungan antara IPA dan IPS ini
dikarenakan materi keduannya dianggap saling berkaitan dengan
kehidupan manusia. Terdapat beberapa teori pembelajaran IPAS
sebagai berikut.

1) Teori Konstruktivisme
Dalam pembelajaran IPAS, pendekatan konstruktivisme
dapat diterapkan melalui penggunaan metode-metode
pembelajaran aktif yang mengaktifkan peserta didik
untuk terlibat dalam proses pembelajaran. Misalnya,
peserta didik dapat melakukan eksperimen sains untuk
mengamati fenomena alam secara langsung dan
membangun pemahaman mereka sendiri tentang
konsep-konsep sains.

2) Teori Kooperatif
Dalam pembelajaran IPAS, pendekatan pembelajaran
kooperatif dapat diterapkan dengan cara membagi
peserta didik ke dalam kelompok-kelompok kecil dan
memberikan tugas-tugas yang melibatkan kerja sama.
Misalnya, peserta didik dapat diminta untuk membuat
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proyek sains yang melibatkan berbagai aspek
pembelajaran, seperti teknologi, lingkungan, dan
sejarah. Melalui kerja sama dalam kelompok, peserta
didik dapat saling berbagi pengetahuan dan pengalaman
mereka untuk membangun pemahaman yang lebih baik
tentang topik pembelajaran.

3) Teori Berbasis Proyek
Dalam pembelajaran IPAS, pendekatan pembelajaran
berbasis proyek dapat diterapkan dengan cara
mengembangkan proyek-proyek pembelajaran yang
menarik dan relevan dengan kehidupanpeserta didik.
Misalnya, peserta didik dapat diminta untuk melakukan
proyek lingkungan yang melibatkan pengamatan
lingkungan hidup di sekitar sekolah atau tempat tinggal
mereka (Suhelayanti dkk., 2023).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
IPAS merupakan pembelajaran dalam inovasi kurikulum merdeka
yang hanya diterapkan dalam pendidikan tingkat sekolah dasar.
Dalam kegiatan pembelajaran IPAS, antara IPA dan IPS tidak
dipelajari selama satu semester secara bersamaan, melainkan IPA
dipelajari dalam semester ganjil sedangkan Pembelajaran IPS
dipelajari dalam semester genap. Meskipun tetap dipisah antara
pembelajaran IPA dan IPS, dalam pembelajaran IPAS tetap
memiliki keterkaitan satu sama lain antara permasalahan
lingkungan dibumi dengan kehidupan bermasyarakat Adapun teori
atau model pembelajaran yang dianggap relevan dengan
pembelajaran IPAS yaitu teori konstruktivisme, teori kooperatif,

dan teori berbasis proyek.

b. Tujuan Pembelajaran IPAS
Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknnologi
menyatakan bahwa Integrasi IPA dan IPS dalam kurikulum
merdeka belajar bertujuan untuk mengembangkan pendidikan yang
lebih holistik, multidisiplin, dan kontekstual (Suhelayanti dkk.,
2023). Dalam integrasi ini, kedua mata pelajaran tersebut tidak

hanya dipelajari secara terpisah, tetapi juga dihubungkan satu sama
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lain sehingga peserta didik dapat memahami keterkaitan antara
aspek alamiah dan sosial dalam kehidupan sehari-hari.

Integrasi IPA dan IPS memiliki tujuan dalam meningkatkan
relevansi pembelajaran dengan dunia nyata dan mengembangkan
keterampilan yang diperlukan di era globalisasi seperti berpikir
kritis, berkomunikasi, berkolaborasi, dan berinovasi (Suhelayanti
dkk., 2023). Selain itu, integrasi IPAS juga mampu membantu
peserta didik dalam memahami peran ilmu pengetahuan dalam
memecahkan masalah sosial dan lingkungan serta menjawab
tantangan masa depan. Penggabungan antara mata pelajaran IPA
dan IPS diharapkan dapat memperkuat pendidikan multikultural
dan mengembangkan pemahaman yang lebih baik tentang berbagai
budaya, sejarah, dan kondisi sosial di Indonesia dan di dunia
(Suhelayanti dkk., 2023).

Dengan mempelajari IPAS, peserta didik mampu mengembangkan
diri sesuai dengan profil pelajar pancasila sebagai berikut.

1) Mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu
sehingga peserta didik terpicu untuk mengkaji
fenomena yang ada di sekitar manusia, memahami alam
semesta dan kaitannya dengan kehidupan manusia;

2) Berperan aktif dalam memelihara, menjaga,
melestarikan lingkungan alam, mengelola sumber daya
alam dan lingkungan dengan bijak.

3) Mengembangkan keterampilan inkuiri untuk
mengidentifikasi, merumuskan hingga menyelesaikan
masalah melalui aksi nyata;

4) Mengerti siapa dirinya, memahami bagaimana
lingkungan sosial dia berada, memaknai bagaimanakah
kehidupan manusia dan masyarakat berubah dari waktu
ke waktu;

5) Memahami persyaratan yang diperlukan peserta didik
untuk menjadi anggota suatu kelompok masyarakat dan
bangsa serta memahami arti menjadi anggota
masyarakat bangsa dan dunia, sehingga dia dapat
berkontribusi dalam menyelesaikan permasalahan yang
berkaitan dengan dirinya dan lingkungan di sekitarnya
(Kemendikbud, 2022).
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Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajarn
IPAS memiliki tujuan yang disesuaikan dengan era globalisasi
terkini sehingga peserta didik memiliki kemampuan dalam
beradaptasi di era globalisasi seperti memiliki kemampuan berfikir
kritis, berkomunikasi dengan baik, berkolaborasi, dan memiliki
ide-ide yang inovatif. Dengan mempelajari pembelajaran IPAS
peserta didik juga diharapkan mampu menyelesaikan masalah dan
tantangan-tantangan masa depan yang akan datang, baik terkait
makhluk hidup maupun interaksinya.

4. Model Pembelajaran Kooperatif

a.

Pengertian Model Pembelajaran Kooperatif

Model pembelajaran kooperatif merupakan model pembelajaran
secara kelompok yang mampu mengembangkan keaktifan peserta
didik selama proses kegiatan pembelajaran. Pembelajaran
kooperatif merupakan bentuk model pembelajaran yang
mengarahkan peserta didik untuk melakukan kegiatan
pembelajaran secara berkelompok untuk mencapai target dalam

pembelajaran tersebut secara bersama. (Vioreza dkk., 2020).

Model pembelajarana kooperatif dilakukan dengan membentuk
kelompok kecil dengan anggota heterogen untuk bekerja sebagai
tim dalam menyelesaikan masalah (Hayati, 2017). Dalam model
pembelajaran kooperatif, peserta didik memiliki dua tanggung
jawab dalam kegiatan pembelajaran yaitu tanggung jawab belajar
untuk dirinya sendiri dan tanggung jawab belajar untuk membantu
sesama anggota kelompoknya masing-masing. Model pembelajaran
kooperatif menekankan kerjasama peserta didik dalam kelompok
untuk saling membantu, berdiskusi, dan berargumentasi untuk

mengasah pengetahuan (Riyanti dan Abdullah, 2021).
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Dalam menerapkan model pembelajaran kooperatif, peserta didik
dapat memperoleh beberapa peluang sebagai berikut.

Expressing an opinion, discussing a point of view, gaining
an experience, involving all students directly in learning
activities, testing the level of mastery of a topic, developing
ways of thinking, increasing self-confidence, and
developing social attitudes, yang bearti dapat
mengemukakan pendapat, mendiskusikan suatu sudut
pandang, memperoleh pengalaman, melibatkan seluruh
peserta didik secara langsung dalam kegiatan pembelajaran,
menguji tingkat penguasaan suatu topik, mengembangkan
cara berpikir, meningkatkan rasa percaya diri, dan
mengembangkan sikap sosial (Herpratiwi et al., 2019).

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa model
pembelajaran kooperatif merupakan model pembelajaran yang
menekankan keaktifan peserta didik selama kegiatan belajar
mengajar berlangsung. Model pembelajaran kooperatif tidak hanya
dapat meningkatkan kemampuan akademik, namun mampu
meningkatkan kemampuan afektif seperti meningkatkan rasa percaya
diri dan sikap sosial yang baik seperti meningkatkan rasa toleransi,

kerja sama, tangung jawab dan disiplin.

Langkah-langkah Model Pembelajaran Kooperatif

Dalam langkah-langkah model pembelajaran kooperatif peserta didik
dituntut untuk berkerjasama secara kelompok dalam memahami
suatu materi dan berpartisipasi aktif sehingga pendidik bukan satu-
satunya narasumber dalam kegiatan pembelajaran. Adapun
karakteristik dari langkah-langkah pembelajaran kooperatif, sebagai
berikut.

1) Pembelajaran secara tim
Dalam kooperatif tim merupakan tempat untuk mencapai
tujuan. Tim harus mampu membuat setiap peserta didik
belajar. Semua anggota tim harus saling membantu untuk
mencapai tujuan pembelajaran.

2) Didasarkan pada manajemen kooperatif
Sebagaimana pada umumnya, menejemen mempunyai
empat fungsi pokok, yaitu fungsi perencanaan, fungsi
organisasi, fungsi pelaksanaan, dan fungsi kontrol.
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3) Kemampuan untuk bekerja sama

4)

5)

Keberhasilan pembelajaran kooperatif ditentukan oleh
keberhasilan secara kelompok. Prinsip bekerja sama perlu
ditentukan dalam proses pembelajaran kooperatif. Setiap
anggota kelompok bukan saja harus diatur tugas dan
tanggung jawab masing-masing, akan tetapi juga
ditanamkan perlunya saling membantu. Misalnya, yang
pintar perlu membantu yang kurang pintar.

Keterampilan untuk bekerjasama

Keberhasilan pembelajaran kooperatif ditentukan oleh
keberhasilan secara kelompok. Prinsip bekerja sama perlu
ditentukan dalam proses pembelajaran kooperatif. Setiap
anggota kelompok bukan saja harus diatur tugas dan
tanggung jawab masing-masing, akan tetapi juga
ditanamkan perlunya saling membantu. Misalnya, yang
pintar perlu membantu yang kurang pintar.

Keterampilan untuk bekerja sama

Kemauan untuk bekerja sama itu kemudian dipraktikkan
melalui aktivitas dan kegiatan yang tergambarkan dalam
keterampilan bekerja sama. Dengan demikian, peserta didik
perlu didorong untuk mampu berinteraksi dan
berkomunikasi dengan anggota lain. Peserta didik perlu
dibantu mengatasi berbagai hambatan dalam berinteraksi
dan berkomunikasi, sehingga setiap peserta didik dapat
menyampaikan ide, mengemukakan pendapat, memberikan
kontribusi kepada keberhasilan kelompok (Hasanah dan
Himami, 2021).

Tabel 3. Sintaks Model Pembelajaran Kooperatif

Fase Kegiatan

Fase 1: presents goals
and sets (menyampaikan
tujuan dan
mempersiapkan peserta
didik)

Pendidik menyampaikan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai
pada pelajaran tersebut dan
memberikan motivasi kepada
peserta didik.

Fase 2: | present
information (menyajikan
informasi)

Pendidik menyajikan informasi
kepada peserta didik melalui
demonstasi atau bahan bacaan.

Fase 3: organze
studients into learning
teams
(mengorganisasikan
peserta didik kedalam
tim-tim (kelompok
belajar)

Pendidik mengkoordinasikan
peserta didik untuk masuk
kedalam kelompok masing-masing
yang telah dibagi oleh peserta
didik.

Pendidik menjelaskan bahwa
peserta didik harus bekerja sama
dan saling membantu.




33

Fase Kegiatan

Fase 4: assist team work | Pendidik mendampingi,

and studeny (membantu | memberikan petunjuk. arahan

tim untuk bekerja dan setiap kelompok selama peserta
belajar untuk didik mmenyelesaikan tugasnya
menyelesaikan tugas) dan memperhatikan alokasi waktu
yang telah diberikan.

Fase 5: test on the Pendidik menguji pengetahuan
materials peserta didik mengenai hasil
(mengevaluasi) belajar yang telah di selesaikan

dan membahasnya bersama-sama
dengan kelompok lainnya.

Fase 6: provide Pendidik memberikan

recognition pengehargaan atas hasil yang telah
(memberikan pengakuan | diselesaikan oleh peserta didik
dan penghargaan) pada setiap kelompok.

Sumber: (Aprido Simamora dkk., 2024)

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa langkah-
langkah pembelajaran kooperatfi meliputi 6 fase, yaitu fase 1
menyampaikan tujuan dan mempersiapkan peserta didik, fase 2
menyajikan informasi, fase 3 mengorganisasikan peserta didik
kedalam tim-tim (kelompok belajar), fase 4 membantu tim untuk
bekerja dan belajar untuk menyelesaikan tugas, fase 5
mengevaluasi, fase 6 memberikan pengakuan dan penghargaan.

Tujuan Model Pembelajaran Kooperatif

Setiap model pembelajaran tentunya memiliki tujuan yang harus
dicapai, sama hal nya dengan model pembelajaran kooperatif.
Tujuan model pembelajaran kooperatif yaitu membantu mencapai
hasil belajar secara optimal dan mengembangkan ketrampilan
sosial, mengajarkan keterampilan bekerjasama, memberdayakan
pembelajar kelompok sebagai tutor sebaya bagi kelompok bawah
(Hayati, 2017).
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Adapun tujuan lain dalam pembelajaran kooperatif sebagai berikut.

1)

2)

3)

Hasil belajar akademik

Dalam belajar kooperatif dikembangkan untuk
mencakup beragam tujuan sosial, juga memperbaiki
prestasi peserta didik atau tugas-tugas hasil belajar
akademis. Di samping mengubah norma yang
berhubungan dengan hasil belajar, pembelajaran
kooperatif dapat memberi keuntungan baik pada peserta
didik kelompok bawah maupun kelompok atas yang
bekerja sama menyelesaikan tugas-tugas akademik.
Penerimaan terhadap perbedaan individu

Tujuan lainnya ialah penerimaan secara luas dari orang-
orang yang berbeda berdasarkan ras, budaya, kelas
sosial, kemampuan, dan ketidakmampuannya.
Pembelajaran kooperatif memberi peluang bagi peserta
didik dari berbagai latar belakang dan kondisi untuk
bekerja dengan saling bergantung pada tugas-tugas
akademik dan melalui struktur penghargaan kooperatif
akan belajar saling menghargai terhadap perbedaan
individu satu sama lain.

Perkembangan Keterampilan Sosial

Tujuan penting ketiga dalam pembelajaran kooperatif
yaitu mengajarkan kepada peserta diidk keterampilan
bekerja sama dan kolaborasi. Bekerja sama dengan
teman satu kelompok dalam menyelasaikan tugas dan
masalah terkait pembelajaran (Hasanah dan Himami,
2021).

Model pembelajaran kooperatif merupakan suatu model

pembelajaran yang bertujuan membuat peserta didik partisipasi

aktif selama proses pembelajaran dalam kelompok-kelompok kecil

(Annisa dan Wakijo, 2019). Selain itu, terdapat tujuan model

pembelajaran kooperatif sebagai berikut.

1) Pencapaian hasil belajar

Pembelajaran kooperatif juga mempunyai tujuan
untuk meningkatkan kinerja peserta didik dalam
tugas-tugas akademik. Beberapa ahli berpendapat
bahwa model ini unggul dalam membantu peserta
didik memahami konsep-konsep yang sulit. Para
penembang model ini telah menunjukkan bahwa
model struktur penghargaan kooperatif dapat
meningkatkan penilaian peserta didik pada belajar
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akademik dan perubahan normal yang berhubungan
dengan hasil belajar.

2) Penerimaan terhadap keragaman individu
Pembelajaran kooperatif memberi peluang kepada
peserta didik yang berbeda latar belakang dan
kondisi untuk bekerja saling bergantung satu sama
lain atas tugas-tugas bersama, dan melalui
penggunaan struktur penghargaan kooperatif, serta
belajar untuk menghargai satu sama lain.

3) Pengembangan keterampilan sosial
Keterampilan ini sangat penting untuk dimiliki di
dalam masyarakat. Banyak kerja orang dewasa
dilakukan dalam organisasi yang saling bergantung
satu sama lain dalam masyarakat meskipun beragam
budayanya (Aprido Simamora dkk., 2024).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa model
pembelajaran kooperatif memiliki tujuan dalam mengembangkan
keaktian peserta didik secara berkelompok. Keaktifan peserta didik
selama mengikuti kegiatan pembelajaran dianggap mampu
meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik. Dalam hal ini
peneliti menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe make a
match.

5. Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Make a Match
a. Pengertian Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Make a Match

Model pembelajaran make a match merupakan salah satu jenis
model pembelajaran kooperatif. Model pembelajaran make a match
merupakan rancangan belajar dengan permainan memasangkan
antara pertanyaan dengan jawaban (Yuliyanto dkk., 2023). Model
pembelajaran kooperatif tipe make a match dianggap efektif dalam
mencapai tujuan pembelajaran (Vioreza dkk., 2020).

Model pembelajaran make a match merupakan suatu model
pembelajaran yang mengajak peserta didik untuk mencari antara
jawaban dan pertanyaan atau pasangan dari suatu konsep melalui

kartu pasangan (Sulistio dan Haryanti, 2018). Model pembelajaran
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make a match dianggap mampu membangun keaktifan peserta
didik dalam proses pembelajaran di kelas sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik dan menjadikan
pembelajaran lebih menyenangkan dan bermakna

(Annisa dan Wakijo, 2019).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa model
pembelajaran make a match merupakan model pembelajaran yang
dapat memberikan kesan menyenangkan dan mampu
meningkatkan motivasi belajar kepada peserta didik selama proses
pembelajaran dengan mancocokan antara pertanyaan dengan
jawaban secara berkelompok dengan batas waktu yang telah
ditentukan. Model pembelajaran ini menekankan keaktifan peserta
didik selama proses pembelajaran dan mampau meningkatkan
motivasi belajar, kedisiplinan terhadap waktu, dan rasa tanggung
jawab sehingga dianggap efektif dalam mencapai tujuan

pembelajaran.

. Langkah-langkah Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Make
a Match

Model pembelajaran tentunya memiliki langkah-langkah
pembelajaran. Langkah-langkah pembelajaran dibuat agar dapat
memudahkan proses kegiatan pembelajaran sehingga dapat
berjalan dengan efektif. Langkah-langkah model pembelajaran
make a match terdiri dari persiapan, pelaksanaan, dan penutup
(Vioreza dkk., 2020). Langkah-langkah lain dalam model
pembelajaran make a match sebagai berikut.

1) Menyiapkan dan menyampaikan materi,

2) Menyiapkan media pembelajaran yang akan digunakan,

3) Pendidik memberikan arahan dalam kegiatan
pembelajaran,

4) Peserta didik disuruh mencari pasangan soal dan
jawabannya,
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5) Pendidik mengoreksi dengan cara mendengarkan
bacaan dan memberi masukan untuk memperbaiki
pasangan yang keliru,

6) Pendidik memberi motivasi kepada seluruh peserta
didik agar lebih giat belajar

7) Penutup (Sutikno, 2019).

Langkah model pembelajaran kooperatif tipe make a match
harus dilakukan secara urut dan sistematis yang diawali
dengan persiapan, membagikan kartu soal dan jawaban,
mencari pasangan kartu, mencocokkan pasangan kartu,
memberikan penghargaan dan penyimpulan materi
pembelajaran (Sitompul dan Maulina, 2021).

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa dalam
penerapan model pembelajaran make a match peserta didik diminta
mencocokan antara jawaban dan pertanyaan yang telah diberikan
oleh pendidik. Langkah-langkah yang digunakan dalam model
pembelajaran make a match sebagai berikut. 1) Menyiapkan dan
menyampaikan materi, 2) Menyiapkan media pembelajaran yang
akan digunakan, 3) Pendidik memberikan arahan dalam kegiatan
pembelajaran, 4) Peserta didik disuruh mencari pasangan soal dan
jawabannya, 5) Membahas atau mengevaluasi hasil yang
didapatkan peserta didik, 6) Pendidik memberi motivasi kepada
seluruh peserta didik agar lebih giat belajar , 7) Penutup (Sutikno,
2019).

Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran Kooperatif
Tipe Make a Match

Setiap model pembelajaran tentunya memiliki kelebihan dan
kekurangan. Adapun kelebihan dan kekurangan model
pembelajaran kooperatif tipe make a match sebagai berikut.

Kelebihan peserta didik tidak merasa jenuh selama proses
pembelajaran, memudahkan pendidik dalam
menyampaikan materi, mengajak peserta didik belajar
sambil bermain dengan media yang digunakan, menjadikan
peserta didik lebih aktif. Kekurangan: membutuhkan waktu
cukup lama, kelas menjadi tidak kondusif, membutuhkan
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biaya dalam membuat kartu pasangan menggunakan kertas
(Aprido Simamora dkk., 2024).

Kelebihan dan kekurangan lain pada model pembelajaran make a

match sebagai berikut.

1) Kelebihan model pembelajaran kooperatif tipe make a
match adalah sebagai berikut:

2)

a)

b)

c)
d)
e)
f)

9)

Dapat menumbuhkan suasana belajar yang menarik
dan produktif.

Pertanyaan dijawab langsung oleh peserta didik.
Dikirimkan kepadanya atau diberikan kepadanya
dengan kartu.

Siap untuk meningkatkan imajinasi belajarpeserta
didik.

Mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik
hingga dianggap mencapai taraf ketuntasan belajar.
Menghindari kejenuhan siswa dalam mengikuti
proses belajar mengajar.

Kerjasama antar sesama peserta didik terwujud
dengan dinamis atau secara menyeluruh.

Dapat menumbuhkan kreativitas berfikirpeserta
didik , karena melalui mencocokkan pertanyaan dan
jawaban akan tumbuh tersendirinya

Kelemahan model pembelajaran make a match adalah
sebagai berikut:

a)
b)

c)

Sangat memerlukan bimbingan dari pendidik untuk
melakukan kegiatan tersebut

Sulit bagi pendidik mempersiapkan kartu-kartu
yang baik dan menarik.

Waktu yang tersedia harus dibatasi karena
bagaimanapun, peserta didik dapat bermain-main
banyak dalam proses belajar. Kekurangan model
pembelajaran kooperatif tipe time token yakni :
Penerapan model time token hanya untuk mata
pelajaran tertentu saja dengan jumlah siswa yang
relative sedikit karena model pembelajaran ini
memerlukan waktu yang banyak agar setiap siswa
bisa berbicara mengenai pendapat mereka (Siregar
dan Lumbanraja, 2023).

Penjelasan lain terkait kelebihan dan kekurangan model

pembelajaran kooperatif tipe make a match sebagai berikut.

1) Kelebihan make a match

a)

Pembelajaran dapat berlangsung dengan suasana
yang menenangkan.



39

b) Memudahkan pemahaman pesesrta didik terhadap
materi pembelajaran.

c) Membangun sikap kerja sama yang bersifat positif
antara sesama peserta didik.

2) Kekurangan make a match

a) Berpotensi mencipiptakan suasana belajar yang
tidak kondusif ketika kelas merupakan kelas besar.
Jika jumlah peserta didik melebihi 30 orang,
pendidik sebaiknnya menyiapkan langkah antisipasi
seperti membuat kesepakatan bersama agar tertib.

b) Tidak mudah menyiapkan kartu-kartu soal dan
jawaban yang diperlukan pendidik dalam
menerapkan make a match.

c) Alokasi wakti harus benar-benar dipertimbangkan
karena ketika waktu tidak cukup dan pelaksanaan
berjalan dengan terburu-buru, peserta didik akan
susah berkonsentrasi (Vioreza dkk., 2020).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa kelebihan
dari model pembelajaran make a match adalah mampu
meningkatkan motivasi belajar, membangun rasa tanggung jawab,
dan meningkatkan kreatifitas pendidik maupun peserta didik.
Kekurangan dari model pembelajaran make a match membutuhkan
waktu yang cukup banyak dan mampu menimbulkan keributan saat
kegiatan pembelajaran dikelas sehingga memungkinkan proses
pembelajaran berlangsung tidak kondusif.

6. Media Pembelajaran Wordwall dan Powerpoint

a. Pengertian Media Wordwall
Wordwall merupakan aplikasi berbasis situs web yang mampu
diakses dengan mudah tanpa biaya menggunakan laptop atau
handphone.

Salah satu faktor yang mendukung proses pembelajaran
berbasis teknologi yaitu menggunakan suatu aplikasi
berupa media yang dapat meningkatkan motivasi peserta
didik sehingga bisa tetap fokus pada kegiatan pembelajaran
lebih kondusif yaitu dengan penggunaan media
pembelajaran berbasis e-learning seperti wordwall.
Penggunaan aplikasi ini digunakan sebagai assessment for
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learning serta dapat dijadikan media pembelajaran
interaktif (Maryanti dkk., 2022).

Wordwall merupakan aplikasi yang digunakan sebagai media
belajar, sumber belajar, serta alat evaluasi bagi peserta didik, yang
yang dapat membantu pengguna baru dalam berkreasi (Zahro,
2022). Wordwall merupakan suatu situs pembelajaran yang
didalamnya pendidik dapat membuat berbagai macam template
pembelajaran yang didesain dalam bentuk games (Maryanti dkKk.,
2022).

[
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Gambar 1. Contoh Media Wordwall

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa wordwall
merupakan media pembelajaran yang tidak hanya dijadikan
sebagai media pembelajaran, namun dapat digunakan sebagai alat
penilaian dan game edukatif. Penilaian menggunakan media
wordwall mampu memberikan kesan menyenangkan bagi peserta
didik selama proses pembelajaran sehingga peserta didik tidak

merasa bosan dan memiliki tingkat motivasi belajar yang tinggi.

. Langkah-langkah Penggunaan Media Wordwall

Dalam penggunaan media wordwall terdapat langkah-langkah yang
dapat di ikuti. Adapun Langkah-langkah menggunakan aplikasi
wordwall bagi pemula sebagai berikut.

1) Langkah 1: Membuat akun wordwall
a) Buka situs resmi Wordwall di https://wordwall.net/
atau unduh aplikasi Wordwall di perangkat Anda.
b) Klik tombol "Sign up" atau "Daftar" untuk membuat
akun baru.
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Isi informasi yang diperlukan untuk membuat akun,

2) Langkah 2: Membuat aktivitas

a)

b)

Setelah masuk, klik tombol "Create™ atau "Buat™
untuk membuat aktivitas baru.

Pilih jenis aktivitas yang ingin di buat sesuai
kebutuhan pembelajaran.

3) Langkah 3: Mengisi konten aktivitas

a)
b)
c)

d)

Berikan judul untuk aktivitas agar mudah dikenali
oleh peserta didik.

Masukkan pertanyaan atau kata-kata yang relevan
untuk aktivitas yang dipilih.

Dapat menambahkan gambar atau video untuk
membuat aktivitas lebih menarik dan informatif.
Dapat menyesuaikan opsi dan pengaturan lainnya,
seperti waktu, skor, dan kunci jawaban.

4) Langkah 4: Menyimpan dan Membagikan Aktivitas

a)

b)

Setelah selesai mengisi konten aktivitas, klik tombol
save atau simpan untuk menyimpannya.

Terakhir akan diberikan beberapa pilihan untuk
membagikan aktivitas, seperti tautan untuk
dibagikan langsung, kode unik untuk dimasukkan
peserta didik , atau menyematkan aktivitas ke situs
web atau platform pembelajaran lainnya (Herta et
al., 2023).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa media

wordwall mampu memberikan kemudahan kepada pendidik dan

peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Hal tersebut

dikarenakan media wordwall memiliki fitur yang mudah digunakan

dan dilengkapi dengan warna dan gambar yang menarik untuk

diperhatikan sehingga peseta didik fokus pada media pembelajaran

tersebut.

. Kelebihan dan Kekurangan Media Wordwall

Adapun pendapat lain mengenai kelebihan dan kekurangan dalam

penggunaan media wordwall yaitu sebagai berikut.

1) Kelebihan media wordwall

a)
b)

c)

Mampu menjadikan pembelajaran lebih bermakna.
Dapat memudahkan peserta didik memahami
materi.

Dapat diakses oleh peserta didik melalui ponsel
yang dimiliki.
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d) Aplikasi wordwall bersifat kreatif dan menarik
2) Kekurangan media wordwall.
a) Untuk mendesain media atau alat evaluasi butuh
waktu yang lama.
b) Kendala jaringan internet karena penggunaannya
memerlukan jaringan internet yang optimal
(Sahanata et al., 2023).

Wordwall memiliki kelebihan dalam menyajikan fitur yang
menarik, mudah digunakan, dan bersifat kreatif dan fleksibel.
Selain itu, wordwall juga memiliki kekurangan seperti

membutuhkan waktu yang cukup lama (Maryanti dkk., 2022).

Kelebihan media wordwall bersifat fleksibel, dapat
digunakan di berbagai tingkatan peserta didik. memiliki
banyak fitur yang menarik dan dapat di akses secara
gratis dan kinestetik, keefektifan waktu dalam proses
pengerjaan maupun penilaian, meningkatkan minat,
antusias serta kompetitif peserta didik dan mengatasi
rasa bosan dan monoton dalam proses evaluasi.
Sedangkan kekurangan media wordwall yaitu
bergantung pada kestabilan jaringan internet dan
fasilitas gratis hanya bisa digunakan dalam pembuatan
5 game saja (Zahroh dkk., 2024).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran wordwall memiliki kelebihan antara lain memiliki
banyak fitur yang menarik sehingga dapat membuat media yang
kreatif dan sebagainya. Sedangkan kekurangan menggunakan
media wordwall antara lain harus membeli paket premium untuk

fitur yang lebih menarik.

. Pengertian Powerpoint

Powerpoint merupakan salah satu software yang dapat membantu
pendidik dalam menyusun sebuah presentasi atau penyampaian
yang lebih efektif, profesional, dan juga mudah (Wardana dan
Djamaluddin, 2021). Powerpoint merupakan aplikasi komputer

yang dikembangkan oleh microsoft office yang dirancang khusus
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untuk menampilkan program multimedia secara menarik dan
mudah dalam pembuatan dan penggunaan (Assulamy dkk., 2023).
Aplikasi powerpoint banyak digunakan sebagai program presentasi
paling populer dikalangan mahasiswa, perusahaan, pemerintahan
dan sebagainya (Hendra dkk., 2023).

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa powerpoint
merupakan aplikasi yang dapat dijadikan sebagai media
pembelajaran yang dapat memudahkan pendidik dalam kegiatan
pembelelajaran dikelas supaya lebih menarik dan efektif. Aplikasi
powerpoint berada dibawah naungan microsoft office dan sangat

populer digunakan untuk presentasi.

. Kelebihan dan Kekurangan Powerpoint

Powerpoint memiliki banyak kelebihan sehingga dapat populer
dikalnagan apapun, namun terdapat pula kekurangan pada aplikasi
tersebut. Adapun kelebihan dan kekurangan powerpoint sebagai
berikut.

1) Kelebihan powerpoint

a) Microsoft powerpoint dilengkapi banyak tools
untuk membuat sebuah presentasi yang bagus,
seperti image import, video import, animation
import, text art, dan sebagainya.

b) Dapat menyajikan materi berupa teks, animasi,
gambar, foto audio bahkan video sehingga lebih
menarik minat belajar audiens.

¢) Dapat melakukan editing dari sebuah file
presentasi secara bersamaan dari tempat komputer
yang berbeda.

d) Bahan presentasi dapat digunakan secara berulang.

e) Sangat praktis digunakan

3) Kekurangan powerpoint

a) Ketergantungan energi listrik.

b) Membutuhkan ruangan yang memadai, proyektor
dan laptop.

c) Dibutuhkan keahlian untuk beradaptasi dengan
kemajuan teknologi.

d) Media pendukung memiliki harga yang relatif
mahal seperti speaker, proyektor, dan laptop.
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e) Tergolong software yang cukup berat (Hendra
dkk., 2023).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa powerpoint

memiliki banyak kelebihan yang dapat membantu dan

memudahkan pendidik dalam menyampaikan materi kepada

peserta didik,powerpoint juga memiliki kekurangan seperti harus

bergantungan dengan laptop dan proyektor yang memiliki harga

cukup mahal.

B. Penelitian yang Relevan

Penelitian yang relevan dengan penelitian yang akan dilakukan sebagai berikut.

Tabel 4. Penelitian Relevan

pengaruh model
pembelajaran
kooperatif tipe
Make A Match
(X) terhadap
hasil belajar
siswa ()

No | Penulis Tahun dan Judul Hasil Penelitian Persamaan dan
Tempat Perbedaan
1. | Dosmari | 2024 Pengaruh | Hasil penelitian | Persamaan
a Model ini menunjukan | penelitian yang
Siahaan | Universitas | Pembelaja | bahwa dilaksanakan oleh
dkk Katolik ran make | Penerapan Siahaan , dkk
Thomas a match model dengan penelitian
Medan Terhadap | pembelajaran yang dilaksanakan
Hasil kooperatif tipe adalah terletak
Belajar Make A Match | pada variabel
IPAS pada materi bebas yaitu model
Sswa “Wujud Zat dan | pembelajaran
Kelas IV | Perubahannya” | make a match,
SD di kelas IV SD | variabel terikat
Negeri Negeri 101905 | yaitu hasil belajar,
101905 Pasar Melintang | dan fase kelas
Pasar Kecamatan yaitu fase B kelas
Melintang | Lubuk Pakam V.
Kecamata | Tahun
n Lubuk | Pembelajaran Perbedaan dalam
Pakam 2023/2024 penelitian ini yaitu
terdapat tidak memiliki

berbantuan media
pembelajaran,
mata pelajaran,
materi pelajaran
dan tempat
sekolah yang
diteliti.
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Tahun dan

Persamaan dan

No | Penulis Tempat Judul Hasil Penelitian Perbedaan
2. | Yasinta | 2024 Pengaruh | Hasil penelitian | Persamaan
Asya Model ini menunjukan | penelitian yang
Sya’ban | Universitas | Pembelaja | bahwa dilaksanakan
i, Jember ran penggunaan terletak pada salah
Sukidin Kooperati | model satu variabel
dan f Tipe pembelajaran bebas yaitu media
Tiara Teams kooperatif tipe pembelajaran
Games Teams Games wordwall, pada
Tourname | Tournament variabel terikat
nt (TGT) | (TGT) yaitu hasil belajar
Berbantua | berbantuan peserta didik.
n Media media Wordwall
Wordwall | memiliki Perbedaan dalam
Terhadap | pengaruh positif | penelitian ini yaitu
Hasil terhadap hasil pada model
Belajar belajar peserta pembeljaran yang
Peserta didik. digunakan dan
didik tempat sekolah
yang diteliti.
3. | Gaya 2022 Pengaruh | Hasil penelitian | Persamaan
Tri Model ini menunjukan | penelitian yang
Septia Universitas | Make a bahwa terdapat | dilaksanakan
Damarik | HKBP Match pengaruh yang terletak pada
, Yanti Nomense Terhadap | signifikan antara | variabel bebas
Avrasi Pematang Hasil peningkatan yaitu model make
Sidabuta | Siantar Belajar hasil belajar a match, variabel
r, dan Peserta peserta didik terikat yaitu hasil
Sunggul Didik dengan belajar peserta
Pasaribu Pada menggunakan didik dan fase
Tema 4 model make a kelas yaitu fase B
Sub Tema | match. kelas IV.
3 Barang
dan Jasa Perbedaan dalam
di kelas penelitian ini yaitu
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Tahun dan

Persamaan dan

No | Penulis Tempat Judul Hasil Penelitian Perbedaan
IV SD pada tidak
Swasta menggunakan
Hkbp media
Tomuan pembelajaran dan
tempat sekolah
yang diteliti.
4. | Eliza 2020 Pengaruh | Hasil penelitian | Persamaan
Nola Model ini menunjukan | penelitian yang
Dwi Universitas | Kooperati | bahwa model dilaksanakan
Putri Negeri f Tipe kooperatif tipe terletak pada
dan Padang Make A make a match variabel bebas
Taufina Match berpengaruh yaitu model
Terhadap | secara signifikan | kooperatif tipe
Hasil terhadap hasil make a match dan
Belajar belajar IPS variabel terikat
Siswa di | peserta didik. yaitu hasil belajar
Sekolah peserta didik.
Dasar.
Perbedaan dalam
penelitian ini yaitu
tidak
menggunakan
media wordwall
dan kelas yang
diteilit.
5. Khofifa | 2022 Pengaruh | Hasil penelitian | Persamaan
h Indra Pengguna | tersebut penelitian yang
Sukma | Universitas | an Media | menyatakan dilaksanakan
dan Muammadi | Interaktif | bahwa terdapat | terletak pada
Trisni yahProf. Berbasis | pengaruh variabel bebas
Handay | Dr. Hamka | Wordwall | penggunaan yaitu media
ni Quiz media interaktif | interaktif
Terhadap | berbasis wordwall dan
Hasil wordwall quiz variabel terikat
Belajar terhadap hasil yaitu hasil belajar
IPA di belajar IPA peserta didik.
Sekolah kelas IV SDN Perbedaan dalam
Dasar. Pasir Putih 03. penelitian ini yaitu

tidak
menggunakan
model
pembelajaran
kooperatif tipe
make a match dan
kelas yang
diteiliti.
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Tahun dan

Persamaan dan

No | Penulis Tempat Judul Hasil Penelitian Perbedaan

6. | Arifin 2023 Pengaruh | Hasil penelitian | Persamaan
Siregar Model ini menunjukan | penelitian yang
dan Universitas | Pembelaja | bahwa dilaksanakan
Rivaldo | Negeri ran penggunaan terletak pada
Lumban | Medan Kooperati | model variabel bebas
raja f Type pembelajaran yaitu model

Make A kooperatif tipe pembelajaran
Match make a match kooperatif type
Berbantua | Berbantuan make a match
n Media
Flashcard | Flashcard Perbedaan dalam
Sebagai memiliki penelitian ini yaitu
Stimulus | pengaruh pada variabel
Keaktifan | terhadap hasil terikat yang
Belajar belajar IPS menggunakan
Siswa peserta didik media flashcard
Sekolah tema 8 dan tempat yang
Dasar. lingkungan diteliti.

sahabat kita

subtema 2

perubahan

lingkungan

pembelajaran 3

dan 4 kelas IV

SD Negeri 2

Harian, Desa

Harian,

Kecamatan

Onanrunggu,

Kabupaten

Samosir T.A

2022/2023.

7. | Vindri 2024 Pengaruh | Hasil ini Persamaan
Vivien Model menunjukkan penelitian yang
Adinda | Universitas | Pembelaja | bahwa dilaksanakan
Kornelis | Kristen ran Make | penerapan terletak pada
, Wira A Match model Make A variabel X
Yohana | Wacana Berbantua | Match menggunakan
Makabo | Sumba n Media | berbantuan model
rang, Wordwall | wordwall dan pembelajaran
dan dilengkap | video animasi make a match dan
Yohana i Video berpengaruh menggunakan
Ndjoero Animasi | signifikan media wordwall
eman Terhadap | terhadap hasil dan pada variabel

Hasil belajar peserta Y yaitu hasil
Belajar didik belajar peserta

Peserta

didik.
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Tahun dan

Persamaan dan

No | Penulis Tempat Judul Hasil Penelitian Perbedaan
Didik
Perbedaan pada
penelitian ini
dengan penelitian
yang akan
dilaksanakan
adalaha pada
sampel yang
digunakan, mata
pelajaran yang
digunakan dan
tempat penelitian.
8. | Pindari, | 2025 Pengaruh | Setelah Persamaan
Dina Media diterapkan penelitian yang
Anika, Institut Pembelaja | model dilaksanakan
dan sains dan ran Make | pembelajaran terletak pada
Wasia bisnis A Match | make a match model dan media
Suprant | internasion | Berbantua | berbantuan yang digunakan
0. al n wordwall
sangkawan | Wordwall | terdapat Perbedaan
gs Terhadap | pengaruh terdaoat pada
Hasil signifikam model
Belajar terhadap hasil pembelajaran
IPAS belajar IPAS karena penelitian
Kelas V Peserta didik ini tidak
SDN 92 menggunakan
Singkawa model make a
ng. match dan pada
mata pelajaran
yang digunakan.
9 | Monalis | 2024 Penerapan | Penerapan Persamaan
a dan Model model penelitian yang
Nurliza | Universitas | Kooperati | kooperatif make | dilaksanakan
wati Negeri f Make A | a match terletak pada
Padang Match berbantuan variabel X
Berbantua | wordwall dapat | menggunakan
n meningkatkan model
Wordwall | hasil belajar pembelajaran
Untuk sosiologi siswa | kooperatif tipe
Meningka | kelas X.Fase E | make a matcn
tkan Hasil | SMA Eka Sakti | berbantuan
Belajar Padang tahun wordwall dan
Sosiologi | ajaran pada variabel Y
Siswa 2023/2024 yaitu hasil belajar

peserta didik

Perbedaan pada
penelitian adalah
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Tahun dan

Persamaan dan

No | Penulis Tempat Judul Hasil Penelitian Perbedaan
terletak pada kelas
yang digunakan
dan tempat
penelitian.

10 | Anggren | 2018 Pengaruh | Hasil penelitian

i Aswata Model menyatakan
dan | Universitas | Pembelaja | bahwa terdapat
Md Pendidikan | ran Make | perbedaan yang
Tegeh Ganesha A Match signifikan hasil
Indonesia Berbantua | belajar IPA
n antara siswa
powerpoi | yang mengikuti
nt model
terhadao | pembelajaran
Hasil kooperatif tipe
Belajar make a match
IPA berbantuan
media
PowerPoint dan
siswa yang
mengikuti

pembelajaran
konvensional
pada kelas Il
SD di Gugus
VIl Kecamatan
Mengwi tahun
pelajaran
2017/2018.
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C. Kerangka Pikir

Kerangka berfikir merupakan suatu konsep dasar yang digunakan untuk
menganalisis suatu perencanaan berupa sebuah gambaran pemikiran untuk
memahami hubungan antara variabel-variabel yang terdapat di penelitian.
Kerangka berpikir memuat teori, dalil atau konsep-konsep yang akan
dijadikan dasar dalam penelitian dan relevan dengan permasalahan yang
diteliti, sehingga dapat dijadikan dasar untuk menjawab permasalahan
penelitian (Syahputri dkk., 2023).

Penelitian ini memiliki dua variabel yaitu variabel bebas (X) dan variabel
terikat (). Variabel bebas (X) dalam penelitian ini adalah model
pembelajaran make a macth berbantuan wordwall untuk kelas eksperimen dan
model pembelajaran make a macth berbantuan powerpoint untuk kelas kontrol
, sedangkan untuk variabel terikat (Y) dalam penelitian ini adalah hasil belajar
IPAS peserta didik.

Kegiatan pembelajaran yang menarik dapat dipengaruhi melalui penggunaan
model pembelajaran dan media pembelajaran, Sehingga upaya yang dapat
dilakukan dalam membuat kegiatan pembelajaran menarik adalah
menggunakan model pembelajaran dan media pembelajaran yang tepat dan
menarik. Oleh karena itu, peneliti menggunakan model pembelajaran make a
match berbantuan wordwall dan pwerpoint untuk meningkatkan hasil belajar
peserta didik dalam pembelajaran IPAS kelas IV SD Negeri 2 Beringin Raya.
Berdasarkan uraian di atas, Kerangka pikir dalam penelitian ini dapat dilihat

pada gambar berikut.
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v

Hasil Belajar IPAS Meningkat

Gambar 2. Kerangka Pikir Penelitian Antar Variabel

D. Hipotesis Penelitian

Hipotesis penelitian merupakan jawaban sementara terhadap pertanyaan

penelitian yang berasal dugaan-dugaan penyebab masalah yang bersumber

dari hasil penelitian serta pengalaman atau pengamatan peneliti (Heryana,

2020). Berdasarkan kajian pustaka, penelitian yang relevan, dan kerangka

pikir yang telah dipaparkan, maka peneliti menetapkan hipotesis sebagai

berikut.

a) Terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran make a match

berbantuan wordwall terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV
SDN 2 Beringin Raya.
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b) Terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran make a match

berbantuan powerpoint terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas 1V
SDN 2 Beringin Raya.

Terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran make a match
berbantuan wordwall terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas 1V
SDN 2 Beringin Raya dibandingkan penerapan model pembelajaran make

a match berbantuan powerpoint.



I11. METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Desain Penelitian

1. Jenis Penelitian
Jenis pendekatan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah penelitian kuantitatif. Penelitian kuantitatif merupakan
penelitian yang dilakukan untuk meneliti populasi atau sampel tertentu
dengan pengumpulan data numerik untuk dianalisis secara statistik.
Metode penelitian kuantitatif dapat diartikan sebagai metode penelitian
yang berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti
pada populasi atau sampel tertentu (Sugiyono, 2019). Pengumpulan
data menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat
kuantitatif/statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah

ditetapkan.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
eksperimen semu (quasi experiment design) dengan menggunakan dua
kelompok yaitu kelompok eksperimen dan kontrol. Metode
eksperimen digunakan untuk mengetahui pengaruh antara variabel
bebas (X) terhadap variabel terikat (). Penelitian eksperimen
digunakan apabila peneliti ingin mengetahui pengaruh sebab dan

akibat antara variabel independen dan dipenden (Sugiyono, 2019).
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2. Desain Penelitian
Desain penelitian yang digunakan yaitu nonequivalent control group
design. Desain penelitian ini digunakan untuk melihat pengaruh
variabel (X) model pembelajaran make a match berbantuan wordwall
terhadap variabel (Y) hasil belajar IPAS dengan melihat perbedaan
hasil pretest dan posttest dalam kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Pada kelas eksperimen yaitu kelas IV B akan diberikan perlakuan
model pembelajaran make a match berbantuan wordwall, sedangkan
pada kelas kontrol yaitu kelas IV A akan diberikan perlakuan model

pembelajaran make a match berbantuan powerpoint.

Bentuk desain penelitian nonequivalent control group desaign
digambarkan sebagai berikut.

01 X1 0O

O: Xo Os

Gambar 3. Desain Penelitian.

Keterangan:

X1 = Perlakuan menggunakan model pembelajaran make a match
berbantuan wordwall.

X, = Perlakuan menggunakan model pembelajaran make a match
berbantuan powerpoint.

O; = Nilai pretest kelompok eksperimen.

O, = Nilai posttest kelompok ekperimen.

O3z = Nilai pretest kelompok kontrol.

O, = Nilai posttest kelompok kontrol.

(Sugiyono, 2019).
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B. Setting Penelitian

1. Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada kelas IV SD Negeri 2 Beringin Raya
yang berlokasi di JI. Teuku Cik Ditiro No. 58, Beringin Raya, Kec.
Kemiling, Kota Bandar Lampung, Lampung 35158.

2. Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap Tahun Pelajaran
2024/2025 SD Negeri 2 Beringin Raya.

3. Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas IV SD Negeri 2
Beringin Raya, peserta didik kelas IV A yang berjumlah 30 peserta
didik dan kelas IV B yang berjumlah 30 peserta didik.

C. Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian diawali dengan menentukan lokasi penelitian yaitu
SDN 2 Beringin Raya dan melaksanakan penelitian pendahuluan pada
tanggal 31 Oktober 2024 dengan menggunakan metode wawancara dan
observasi untuk mengetahui jumlah peserta didik, hasil belajar peserta
didik dan strategi pembelajaran yang biasa diterapkan oleh wali kelas.
Setelah melakukan penelitian pendahuluan, peneliti mengidentifikasi
masalah dan menetapkan kelas eksperimen (IV B) dan kelas kontrol (IV
A).

Sebelum melaksanakan penelitian, peneliti menyusun perangkat
pembelajaran dan pedoman instrumen yang akan digunakan. Instrumen
dan perangkat pembelajaran yang akan digunakan divalidasi terlebih
dahulu oleh dosen validator. Setelah di validasi, peneliti melaksanakan uji
instrumen di SDN 1 Beringin Raya pada tanggal 11 Februari 2025 untuk
mengetahui instrumen tes dan instrumen non tes yang layak digunakan

dalam kegiatan penelitian.
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Setelah mengolah data hingga mendapatkan instrumen yang valid untuk
digunakan dalam kegiatan penelitian, peneliti melaksanakan penelitian di
SDN 2 Beringin Raya pada tanggal 18 Februari — 21 Februari dengan 2x
pertemuan pada kelas eksperimen dan 2x pertemuan pada kelas kontrol.
Kelas eksperimen (IVV B) menggunakan model pembelajaran make a match
berbantuan wordwall, sedangkan kelas kontrol (IV A) menggunakan
model pembelajaran make a match berbantuan powerpoint. Setelah
mendapatkan data, peneliti menganalisis dan menyimpulkan hasil laporan
penelitian berupa hasil belajar peserta didik pada ranah kognitif, afektif,

dan psikomotor.

D. Populasi dan Sampel Penelitian

1. Populasi Penelitian
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek/subjek
yang mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan
oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya
(Sugiyono, 2019). Jadi, dapat disimpulkan bahwa populasi tidak
hanya orang saja melainkan dapat berupa obyek atau benda-benda
alam lainnya. Adapun populasi dalam penelitian ini adalah peserta
didik kelas IV SD Negeri 2 Beringin Raya tahun ajaran 2024/2025
yang berjumlah 60 peserta didik terdiri dari dua kelas, yang dapat
dilihat pada tabel sebagai berikut.

Tabel 5. Data Jumlah Peserta Didik Kelas IV SD Negeri 2
Beringin Raya.

No. Kelas Jumlah peserta didik
1 VA 30
2 IV B 30
Jumlah 60

Sumber: Absensi kehadiran.
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2. Sampel Penelitian
Sampel dalam penelitian kuantitatif merupakan sebagian dari
populasi. Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang
dimiliki oleh populasi tersebut. Bila populasi besar, dan peneliti tidak
mungkin mempelajari semua yang ada pada populasi, misalnya karena
keterbatasan dana, tenaga dan waktu, maka peneliti dapat
menggunakan sampel yang diambil dari populasi itu (Sugiyono,
2019).

Dalam penelitian ini, sampel yang ditetapkan menggunakan teknik
probality sampling dengan jenis teknik simple random sampling atau
teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono,
2019). Sampel pada penelitian ini terdiri dari 30 peserta didik dari
kelas IV A sebagai kelas kontrol yang diberikan penerapan model
pembelajaran make a match berbantuan powerpoint dan 30 peserta
didik dari kelas IV B sebagai kelas eksperimen yang diberikan

penerapan model pembelajaran make a match berbantuan wordwall.

E. Variabel Penelitian
Variabel penelitian merupakan sesuatu yang ditetapkan untuk diteliti lebih
lanjut. Kerlinger menyatakan bahwa variabel adalah konstruk (constructs)
atau sifat yang akan dipelajari (Sugiyono, 2019). Penelitian ini terdiri dari dua

variabel yaitu variabel bebas (independent) dan variabel terikat (dependent).

1. Variabel Bebas (Independent)
Variabel independent merupakan variabel yang mempengaruhi atau yang
menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel terikat (dependen).
Variabel independent dalam penelitian ini adalah penggunaan model
pembelajaran make a match berbantuan wordwall yang dilambangkan
dengan (X).
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2. Variabel Terikat (Dependent)
Variabel dependent merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang
menjadi akibat, karena adanya variabel bebas. Variabel dependent dalam
penelitian ini adalah hasil belajar IPAS peserta didik yang dilambangkan
dengan (Y).

F. Definisi Konseptual dan Operasional VVariabel

1. Definisi Konseptual Variabel
Definisi konseptual merupakan uraian singkat, jelas dan padat pada setiap
variabel. Adapun definisi konseptual pada setiap variabel sebagai berikut.
a. Model pembelajaran make a match berbantuan wordwall (X)

Model pembelajaran make match merupakan model pembelajaran
yang dapat menyenangkan peserta didik dengan memasangkan antara
pertanyaan dengan jawaban, baik secara berkelompok dengan batas
waktu yang telah ditentukan. Model pembelajaran ini menekankan
keaktifan peserta didik selama proses pembelajaran dan mampau
meningkatkan motivasi belajar, kedisiplinan terhadap waktu, dan rasa
tanggung jawab, sedangkan wordwall merupakan media pembelajaran
multimedia interaktif yang berbentuk sebuah aplikasi digital. Media
pembelajaran wordwall tidak hanya dijadikan sebagai media
pembelajaran, namun dapat digunakan sebagai alat penilaian dan game
edukatif. Penilaian menggunakan media wordwall mampu memberikan
kesan menyenangkan bagi peserta didik selama proses pembelajaran
sehingga peserta didik tidak merasa bosan dan memiliki tingkat

motivasi belajar yang lebih tinggi.

b. Hasil Belajar (Y)
Hasil belajar merupakan suatu penilaian atas kemampuan yang
dimiliki oleh seseorang dari proses kegiatan belajar yang telah dialami
dan diperoleh dengan mencakup beberapa aspek meliput aspek
kognitif (pengetahuan), afektif (sikap), dan psikomotorik

(keterampilan). Hasil belajar tidak hanya menjadi tolak ukur
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keberhasilan bagi peserta didik di sekolah dalam kegiatan belajar,

namun juga dapat dijadikan sebagai tolak ukur bagi pendidik dalam

keberhasilan mengajar yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yang

telah ditetapkan. Sedangkan pembelajaran IPAS memiliki tujuan

dalam meningkatkan relevansi pembelajaran dengan dunia nyata dan

mengembangkan keterampilan yang diperlukan di era globalisasi

seperti berpikir kritis, berkomunikasi, berkolaborasi, dan berinovasi.

2. Definisi Operasional Variabel

Definisi operasional dapat memberikan kemudahan dalam pengumpulan

data supaya tidak terjadi keliruan dalam mendefinisikan objek atau

variabel yang akan diteliti. Definisi operasional merupakan uraian singkat

mengenai infromasi tentang batasan variabel yang akan diteliti. Adapun

definisi operasional pada setiap variabel sebagai berikut.

a. Model Pembelajaran Make a Match Berbantuan Wordwall (X)

Dalam penerapan model pembelajaran make a match peserta didik

diminta untuk mampu menyelesaiakan masalah dengan mencocokan

antara jawaban dan pertanyaan yang telah diberikan oleh pendidik

secara berkelompok.

Adapun sintaks model pembelajaran make a match berbantuan

Wordwalll sebagai berikut.

Tabel 6. Sintaks Model Pembelajaran Make A Match

Berbantuan Wordwall.

Langkah- Kegiatan Kegiatan Kegiatan
Langkah Pendidik Peserta Didik
Kegiatan Menyampaikan |1. Menyampaikan | a) Menyimak
Awal tujuan tujuan tujuan
pembelajaran pembelajaran pembelajaran
dan melakukan yang akan yang
Kegiatan dicapai. disamoaikan
apersepsi. (Fase oleh pendidik
1 Present goals
and sets) 2. Melakukan b) Menyimak
kegiatan dan
apersepsi menanggapi
dengan tanya apersepsi
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Langkah- Kegiatan Kegiatan Kegiatan
Langkah Pendidik Peserta Didik
jawab untuk dengan tanya
menuju materi jawab yang
yang akan dilakukan
dibahas. pendidik
Kegiatan Pendidik Menyampaikan | a) Memperhatik
Inti menyajikan Materi kepada an pendidik
materi disertai peseta didik saat
diskusi atau dengan bantuan menyampaik
tanya jawab buku cetak dan an materi.
dengan peserta wordwall
didik. (Fase 2
present Melakukan b) Mengajukan
) tanya jawab pertanyaan
kepada peserta atau
didik tentang menjawab
materi yang pertanyaan
disampaikan. yang
diajukan
pendidik.
Pendidik Pendidik a) Menyimak
mengorganisasi membagi pendidik saat
kan peserta peserta didik membagi
didik kedalam menjadi 5 kelompok
beberapa kelompok
kelompok (Fase b) Duduk
3 organze Pendidik bersama
studient into memberikan kelompok
learning teams) arahan kepada masing-
peserta didik masing

untuk duduk
bersama
kelompoknya

Membantu tim
untuk bekerja
dan belajar
untuk
menyelesaikan
tugas (Fase 4
assist team
work and
studenly

. Pendidik

memberikan
arahan kepada
peserta didik
untuk
mengerjakan
LKPD

Menjelaskan
langkah-
langkah
pembelajaran
make a match
berbantuan
wordwall

¢) Peserta didik

berdiskusi
mengerjakan
tugas LKPD
bersama
kelompoknya

d) Peserta didik

menyimak
langkah-
langkah
pembelajaran
make a
match.
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Langkah- Kegiatan Kegiatan Kegiatan
Langkah Pendidik Peserta Didik
Pendidik e) Peserta didik
memberikan bekerjasama
kertas mencocokan
pertanyaan dan antara
jawaban pertanyaan
dengan
jawaban
Pendidik f) Peserta didik
memberikan bersama
arahan kepada kelompok
kelompok mencocokan
yang telah antara
selesai pertanyaan
mencocokan dan jawaban
untuk maju yang telah
kedepan kelas didapatkan
menggunakan menggunaka
wordwall. n wordwall
match up
Pendidik yang telah
memberikan ditayangkan
motivasi oleh pendidik
kepada dengan batas
kelompok yang waktu yang
sedang maju, telah
mengawasi dan ditetaokan

membantu
peserta didik
yang
mengalami
kesulitan
dalama
melakukan
permainan dan
mengingatkan
peserta didik
terkait waktu
yang telah
ditentukan
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dan
memberikan
penghargaan
berupa motivasi
dan semnsgat
kepada peserta
didik. (Fase 6
iproved
recognition)

materi yang
telah dipelajari.

2. Memberikan

refleksi kepada
peserta didik

Langkah- Kegiatan Kegiatan Kegiatan
Langkah Pendidik Peserta Didik
Mengevaluasi  |10. Mengulas g) Peserta didik
kegiatan kembali hasil menyimak
pembelajaran yang telah ulasan dari
(Fase 5 test on didapatkan oleh pendidik dan
the materials) peserta didik memberikan
pada setiap tanggapan
kelompok terkait hasil
belajar yang
telah
didapatkan
oleh setiap
kelompok.
Kegiatan Menarik . Membantu a) Membuat
Akhir kesimpulan dari peserta didik kesimpulan
materi yang untuk menarik bersama
telah dipelajari kesimpulan dari pendidik.

b) Menanggapi
refleksi yang
ditanya
pendidik

Sumber: Peneliti dari (Simamora, 2024) dan (Sutikno, 2019).

Penggunaan media wordwall mampu memudahkan pendidik dalam

menyampaikan materi pembelajaran dan mampu memudahkan

peserta didik dalam memahami materi pelajaran. Media wordwall

dalam penelitian digunakan sebagai media penyampaian materi dan

evaluasi kegiatan pembelajaran yang dibuat sendiri oleh peneliti dan

disesuaikan dengan materi yang akan dipelajari.

b. Hasil Belajar (Y)
Hasil belajar yang akan diteliti dalam penelitian ini adalah hasil belajar

IPAS pada peserta didik kelas IV. Penilaian hasil belajar dalam

penelitian ini berupa tes tertulis objektif dengan bentuk pilihan jamak

sebanyak 20 butir soal. Tes tertulis dilakukan pada saat pemberian

pretest dan posttest. Pretest diberikan sebelum melakukan kegiatan

pembelajaran sedangkan posttest diberikan setelah melakukan
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kegiatan pembelajaran. Selain itu, penilaian dilakukan dengan
mengamati peserta didik saat bekerjasama dalam menyelesaikan
masalah dengan mencocokan antara pertanyaan dan jawaban sebagai
pengukur aspek afektif dan psikomotorik untuk kinerja yang telah
diselesaikan oleh peserta didik. Materi IPAS yang akan digunakan
adalah Bab 6 “daerah btempat tinggalku”, topik A “bentang alam
dilingkungan sekitar”. Dalam topik ini peserta didik akan mengenal
karakteristik ragam bentang alam di lingkungan sekitar dan

menyimpulkan kategori bentang alam di sekitar.

G. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data dalam penelitian harus dilakukan dengan baik dan
benar supaya mendapatkan informasi data yang efektif dan relevan. Teknik
pengumpulan data merupakan langkah yang paling utama dalam penelitian,
karena tujuan utama dalam penelitian adalah mendapatkan data (Sugiyono,
2019). Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu teknik tes. Metode
tes dalam penelitian digunakan untuk mengukur hasil belajar peserta didik
pada mata pelajaran IPAS setelah diberi perlakuan model pembelajaran make
a match. Teknik pengumpulan data diberikan sebelum penerapan model
pembelajaran make a match (pretest) dan sesudah diberikan penerapan model

pembelajaran make a match (posttest).

H. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian merupakan prosedur yang digunakan untuk memperoleh
data hingga hasil penelitian. Instrumen penelitian merupakan alat yang
digunakan untuk mendapatkan atau mengumpulkan data penelitian, sebagai
langkah untuk menemukan hasil atau kesimpulan dari penelitian dengan tidak
meninggalkan kriteria pembuatan instrumen yang baik (Fachrul, 2024).
Instrumen tes dalam penelitian ini terdiri dari dua yaitu instumern tes dan non

tes.
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Instrumen Tes

Instrumen tes pada penelitian digunakan sebagai aspek kognitif peserta
didik dalam kegiatan pembelajaran. Tes yang akan dilaksanakan pada
penelitian berbentuk pilihan ganda sebanyak 20 butir soal. Tes tersebut
akan dilaksanakan sebanyak dua kali saat sebelum kegiatan pembelajaran
(pretest) dan sesudah kegiatan pembelajaran (postests). Tes ini bertujuan
untuk mengetahui hasil belajar peserta didik dan mengetahui perbedaan
hasil belajar sebelum dan sesudah diberi perlakuan model pembelajaran
make a match berbantuan wordwall. Berikut kisi-kisi instrumen tes ranah

kognitif peserta didik.

Tabel 7. Kisi-kisi Instrumen Penelitian Kognitif.

Tujuan Indikator Ranah Jumlah
Pembelajaran Kognitif Soal
Mengenal Perserta didik mampu C4 1,2.3,4,5,
karakteristik ragam | medeteksi ragam bentang 6,7
bentang alam di alam di lingkungan sekitar.
lingkungan sekitar | Peserta didik mampu C4 8,9, 10, 11,
menelaah karakteristik ragam 12,13
bentang alam.
Peserta didik mampu memilih C4 14, 15, 16,
bentang alam yang sesuai 17,18
dengan gambar yang
ditampilkan.
Menyimpulkan Peserta didik mampu C5 19, 20,
kategori bentang membandingkan jenis-jenis 21,22
alam di lingkungan | bentang alam seperti jenis
sekitar danau, laut, dan sebagainya
Peserta didik mampu C6
mengkategorikan bentang 23, 24,25
alam.
Jumlah 25

Sumber: Peneliti dari Taksonomi Bloom.

Insturmen Non Tes
Instrumen non tes pada penelitian bertujuan untuk menilai sikap dan
keterampilan peserta didik selama kegiatan pembelajaran menggunakan

model pembelajaran make a match berbantuan wordwall dan powerpoint.
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Tabel 8. Kisi-Kisi Lembar Observasi Ranah Afektif.

didik memperhatikan

No Indikator P((%(;’Assn Aspek yang diamati
1. | Setiap individu mampu 10% | Peserta didik aktif berdiskusi
menjawab pertanyaan yang dengan pendidik
diajukan oleh pendidik
2. | Mampu bekerjsama dengan 30% | Peserta didik berdikusi
teman kelompok masing- bersama teman kelompok
masing dalam mendiskusikan dalam menyelesaikan masalah
masalah yang telah diberikan yang diberikan oleh penedidik
oleh pendidik Membuat kesimpulan dari hasil
diskusi
Membantu teman kelompok
yang kesulitan
3. | Dalam menyelesaikan masalah | 20% | Peserta didik ikut serta secara
peserta didik mampu aktif dan menyatakan pendapat
menyumbang ide atau dalam kerjasama
menyatakan pendapat untuk menyelesaikan masalah
menyelesaikan permasalahan Percaya diri dalam
menyampaikan pendapat
4. | Memahami masalah dengan 20% | Peserta didik menyimak arahan
menyesuaikan antara jawaban yang diberikan oleh pendidik
dan pertanyaan Bertanggungjawab dalam
menyelesaikan tugas kelompok
yang menjadi bagiannya
5. | Saat kegiatan evaluasi peserta 20% | Mempresentasikan tugas yang

telah dikerjakan

Peserta didik memperhatikan
kelompok yang sedang
presentasi.

Sumber: Penulis dari Taksonomi bloom (2021)

Tabel 9. Kisi-Kisi Lembar Observasi Ranah Psikomotorik

No

Indikator

Persen
(%)

Aspek yang diamati

1.

Menentukan dan mencocokan
masalah yang telah diberikan
pendidik

20%

Keterampilan mengikuti
arahan dalam merencanakan
kesusaian antara tabel
pertanyaan dan jawaban

Keterampilan mempersiapkan
alat dan bahan untuk
menyelesaikan tugas

Kemampuan dan
keterampilan dalam
melaksanakan kegiatan
mencocokan antara
pertanyaan dan jawaban

60%

Kemampuan dan keterampilan
dalam melaksanakan kegiatan

mencocokan antara pertanyaan
dan jawaban

Peserta didik mampu
mengatasi permasalahan dalam
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No Indikator P?g/z()en Aspek yang diamati
mengerjakan tugas dengan
kondusif

5. | Kemampuan dan 20% | Peserta didik

keterampilan dalam mempresentasikan hasil yang

menyelesaikan presentasi. telah dikerjakan di depan kelas
dengan baik sesuai hasil yang
telah dimerjakan dalam LKPD.

Sumber: Peneliti dari Taksonomi Bloom (2021).

I. Uji Persyaratan Instrumen
1. Uji Validitas

Uji validitas memiliki peran penting untuk mengetahui apakah instrumen
tes yang digunakan dalam penelitian tersebut valid. Instrumen tes yang
valid memiliki makna bahwa alat yang digunakan dalam mendapatkan
data tersebut sudah baik dan benar. instrumen tes yang dinyatakan valid
bearti memiliki kesesuaian antara data yang dihasilkan dengan data yang
sesungguhnya terjadi pada objek yang diteliti. VValid bearti instrumen
tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur
(Sugiyono, 2019).

Pada penelitian ini soal yang akan diuji berupa 25 butir soal pilihan jamak
untuk ranah kogpnitif, 10 aspek pernyataan untuk ranah afektif, dan 5 aspek
pernyataan untuk ranah psikomotorik. Dalm mengukur validitas, metode
yang digunakan yaitu pearson corelation berbantuan Microsoft Excel

dengan rumus pearson product moment sebagai berikut.

— NEXY-QX)QY)

JINZXZ -(ZX)?} {NEY? -(XY)?}

Keterangan:

Ryxy = Koefisien korelasi antara variabel X dan Y.
N = Jumlah responden.

> X =Skor item .

»Y = Skor total.

Sumber: (Muncarno, 2017).




Distribusi/tabel r untuk o = 0,05
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Kaidah keputusan: jika 7p;rung > Ttaper dapat dinyatakan valid, namun jika

Thitung < Teaber dapat dinyatakan tidak valid.

Tabel 10. Kriteria Interpretasi Koefisien Korelasi (r).

Interval Koefisien

Tingkat Hubungan

0,80 — 1,000 Sangat Kuat
0,60—0,0799 Kuat
0,40 - 0,599 Cukup Kuat
0,20 - 0,399 Rendah
0,00 - 0,199 sangat rendah

Sumber: (Muncarno, 2017).

Uji validitas yang digunakan pada ranah kognitif sebanyak 25 butir soal

pilihan jamak berupa pretest dan posttest, terdapat 20 butir soal pilihan

jamak yang dinyatakan valid dan layak digunakan untuk penelitian sebagai
berikut.

Tabel 11. Validitas Pretest Ranah Kognitif.

NO | Ttanel Mitung Validitas Keterangan
1| 0,396 | 0,419 Valid Dapat digunakan
2 | 0,396 | 0,404 Valid Dapat digunakan
3 | 0,396 | 0,526 Valid Dapat digunakan
4 | 0,396 | 0,568 Valid Dapat digunakan
5 0,396 | 0,816 Valid Dapat digunakan
6 | 0,396 | 0,760 Valid Dapat digunakan
7 | 0,396 | 0,506 Valid Dapat digunakan
8 0,396 | 0,267 Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
9 0,396 | 0,494 Valid Dapat digunakan
10 | 0,396 | 0,573 Valid Dapat digunakan
11 | 0,396 | 0,005 Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
12 | 0,396 | 0,493 Valid Dapat digunakan
13 | 0,396 | 0,558 Valid Dapat digunakan
14 | 0,396 | 0,288 Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
15| 0,396 | 0,511 Valid Dapat digunakan
16 | 0,396 | 0,508 Valid Dapat digunakan
17 | 0,396 | 0,445 Valid Dapat digunakan
18 | 0,396 | 0,461 Valid Dapat digunakan
19 | 0,396 | 0,521 Valid Dapat digunakan
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NO | TIiapel Mitung Validitas Keterangan

20 | 0,396 | 0,262 Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
21 | 0,396 | 0,412 Valid Dapat digunakan

22 | 0,396 | 0,476 Valid Dapat digunakan

23 | 0,396 | 0,491 Valid Dapat digunakan

24 | 0,396 | 0,582 Valid Dapat digunakan

25| 0,396 | 0,020 Tidak Valid Tidak Dapat digunakan

Sumber: Hasil Penelitian 2025

Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui bahwa terdapat 20 soal valid
yang dapat digunakan dan 5 soal tidak valid yang tidak dapat digunakan
dalam penelitian. Hasil perhitungan validitas soal pretest dapat dilihat pada

lampiran 19 halaman 200.

Tabel 12. Validitas Posttest Ranah Kognitif.

NO | Tiapel Mitung Validitas Keterangan
1| 0,39 | 0,641 Valid Dapat digunakan
2 | 0,396 | 0,535 Valid Dapat digunakan
3 | 0,396 | 0,513 Valid Dapat digunakan
4 | 0,39 | 0,673 Valid Dapat digunakan
51| 039 | 0414 Valid Dapat digunakan
6 | 0,396 | 0,584 Valid Dapat digunakan
7 | 0,396 | 0,760 Valid Dapat digunakan
8 | 0,396 | 0,641 Valid Dapat digunakan
9 | 0,396 | 0,514 Valid Dapat digunakan
10 | 0,396 | 0,391 Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
11 | 0,396 | 0,054 Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
12 | 0,396 | 0,472 Valid Dapat digunakan
13 | 0,396 | 0,532 Valid Dapat digunakan
14 | 0,396 | 0,500 Valid Dapat digunakan
15| 0,396 | 0,518 Valid Dapat digunakan
16 | 0,396 | 0,233 Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
17 | 0,396 | 0,590 Valid Dapat digunakan
18 | 0,396 | 0,483 Valid Dapat digunakan
19 | 0,396 | 0,532 Valid Dapat digunakan
20 | 0,396 | 0,247 Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
21 | 0,396 | 0,590 Valid Dapat digunakan
22 | 0,396 | 0,274 Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
23 | 0,396 | 0,423 Valid Dapat digunakan
24 | 0,396 | 0,487 Valid Dapat digunakan
25 | 0,396 | 0,483 Valid Dapat digunakan

Sumber: Hasil Penelitian 2025.



69

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa terdapat 20 soal valid
yang dapat digunakan dan 5 soal tidak valid yang tidak dapat digunakan
dalam penelitian. Hasil perhitungan validitas soal posttest dapat dilihat

pada lampiran 19 halaman 201.

Tabel 13. Validitas Ranah Afektif.

NO | Fiapel Mitung Validitas Keterangan
1| 039 | 0,441 Valid Dapat digunakan
2 | 0,396 | 0,469 Valid Dapat digunakan
3 | 0,396 | 0,581 Valid Dapat digunakan
4 | 0,396 | 0,551 Valid Dapat digunakan
5| 039 | 0,443 Valid Dapat digunakan
6 | 0,396 | 0,392 Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
7 | 0,396 | 0,482 Valid Dapat digunakan
8 | 0,396 | 0,359 Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
9 | 0,396 | 0,466 Valid Dapat digunakan
10 | 0,396 | 0,400 Valid Dapat digunakan

Sumber: Hasil Penelitian 2025.

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa terdapat 8 aspek valid
yang dapat digunakan dan 2 aspek tidak valid yang tidak dapat digunakan
dalam penelitian. Hasil perhitungan validitas aspek afektif dapat dilihat

pada lampiran 19 halaman 202.

Tabel 14. Validitas Ranah Psikomotorik.

NO | Tiapel Mitung Validitas Keterangan
1| 0,878 | 0,939 Valid Dapat digunakan
2 | 0878 | 0,928 Valid Dapat digunakan
3 | 0878 | 0915 Valid Dapat digunakan
4 | 0,878 | 0,221 Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
51| 0878 | 0917 Valid Dapat digunakan

Sumber: Hasil Penelitian 2025.

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa terdapat 8 aspek valid
yang dapat digunakan dan 2 aspek tidak valid yang tidak dapat digunakan
dalam penelitian. Hasil perhitungan validitas aspek afektif dapat dilihat

pada lampiran 19 halaman 203.
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2. Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas merupakan alat pengukur konsistensi instrumen tes.
Instrumen tes dapat dikatakan reliabilitas apabila sudah melalui tahap uji
reliabilitas secara berulang dengan menghasilkan data yang tetap atau
relatif sama (reliabel), sehingga instrumen tes tersebut sudah dapat
dipercaya. Reliabilitas merujuk kepada ketepatan pengukuran tetapi tidak
memadai untuk menentukan validitas yang diperoleh, reliabilitas hanya
menyediakan ketepatan yang memungkinkan validitas (Utami, Y.,
Rusmana, P, M., 2023). Pengujian dalam uji reliabilitas instrumen tes
menggunakan rumus alpha Cronbach dengan berbantuan Microsoft Excel.

Adapun rumus alpha cronbach adalah sebagai berikut.

o=l 1 - 3
u=(— - =3

-1 a%
Keterangan:
ra = Reliabilitas tes.
n = Banyaknya butir soal.
1 = Bilangan Konstan.
Yai = Skor tiap item.
a3 = Varian total.

kaidah pengujian dengan o = 0,05,
Kaidah keputusan: jika 1yi¢yng > Traper dapat dinyatakan reliabel, namun

Jika Thitung < Traper dapat dinyatakan tidak reliabel.

Tabel 15. Klasifikasi Reliabilitas.

Klasifikasi Validitas Kategori
0,800 — 1,00 Sangat tinggi
0,600 — 0,800 Tinggi
0,400 - 0,600 Cukup
0,200 - 0,400 Rendah
0,00 — 0,200 sangat rendah

Dari ranah kogpnitif, afektif, dan psikomotorik yang telah di validasi,

kemudian di uji reliabitas sebagai berikut



Tabel 16. Reliabilitas Ranah Kognitif, Afektif, dan Psikomotorik.
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Aspek A'\(l: 'l:{:n 155?12?:; Reliabilitas Keterangan
Kognitif Pretest 0,396 0,843 Reliabel Sangat Tinggi
Kognitif Posttest 0,396 0,866 Reliabel Sangat Tinggi

Afektif 0,396 0,525 Reliabel Cukup

Psikomotor 0,878 0,889 Reliabel Sangat Tinggi

Sumber: Hasil Penelitian 2025.

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa reliabilitas aspek

kognitif, afektif, dan psikomotor dinyatakan reliabel. Perolehan data

tersebut dapat dilihat pada lampiran 20 halaman 204.

Uji Daya Pembeda So

al

Uji daya pembeda soal digunakan untuk melihat perbedaan antara peserta

didik yang memiliki kemampuan tinggi dan peserta didik yang memiliki

kemampuan rendah. Uji daya pembeda soal dapat dihitung menggunakan

rumus sebagai berikut.

p=22_%_pa_pp
JA JB
Keterangan:

D = Daya pembeda soal.
BA = Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal

dengan benar.

BB = Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal dengan

benar.

JA =Jumlah peserta kelompok atas.
JB = Jumlah peserta kelompok bawah.
PA = Proposi peserta kelompok atas yang menjawab benar.
PB = Proposi peserta kelompok bawah yang menjawab benar .

Tabel 17. Klasifikasi Daya Pembeda Soal.

Indeks Daya Pembeda Klasifikasi
Negatuf Tidak Baik
0,00 -0,20 Jelek
0,21-0,40 Cukup
0,41-0,70 Baik
0,71-1,00 Baik Sekali
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Sumber: (Arikunto, 2018).

Penghitungan uji daya pembeda soal menggunakan bantuan Microsoft
Excel, sehingga dapat diketahui masing-masing soal memiliki daya

pembeda yang berbeda-beda sebagai berikut.

Tabel 18. Daya Pembeda Masing-masing Soal Pretest.

No D Kategori
1 0,87 Baik Sekali
2 0,53 Baik
3 0,42 Baik
4 0,37 Cukup
5 0,76 Baik Sekali
6 0,77 Baik Sekali
7 0,37 Cukup
9 0,26 Baik
10 0,45 Baik
12 0,37 Cukup
13 0,52 Baik
15 0,30 Cukup
16 0,28 Cukup
17 0,21 Cukup
18 0,51 Baik
19 0,54 Baik
21 0,42 Cukup
22 0,53 Baik
23 0,53 Baik
24 0,45 Baik

Sumber: Hasil Penelitian 2025.

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa terdapat 3 butir soal
dengan kategori baik sekali, 10 butir soal dengan kategori baik, dan 7 butir
soal dengan kategori cukup. Hasil perolehan data tersebut dapat dilihat

pada lampiran 22 halaman 210.

Tabel 19. Daya Pembeda Masing-masing Soal Posttest.

No D Kategori

1 0,45 Baik

2 0,37 Cukup

3 0,42 Baik

4 0,54 Baik

5 0,44 Baik

6 0,45 Baik

7 0,76 Baik Sekali
8 0,45 Baik

9 0,29 Cukup
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No D Kategori
12 0,36 Cukup
13 0,42 Baik
14 0,45 Baik
15 0,29 Cukup
17 0,76 Baik Sekali
18 0,60 Baik
19 0,46 Baik
21 0,42 Baik
23 0,28 Cukup
24 0,22 Cukup
25 0,45 Baik

Sumber: Hasil Penelitian 2025.

Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui bahwa terdapat 2 butir soal
dengan kategori baik sekali, 12 butir soal dengan kategori baik, dan 6 butir
soal dengan kategori cukup. Hasil perolehan data tersebut dapat dilihat
pada lampiran 22 halaman 211.

Uji Tingkat Kesukaran
Dalam membuat instrumen soal yang baik adalah tidak terlalu sukar dan
tidak terlalu mudah. Uji tingkat kesukaraan yang digunakan oleh peneliti

adalah sebagai berikut.

p B
=75
Keterangan:

P = Tingkat kesukaran.
B = Jumlah peserta didik yang menjawab soal dengan benar.
JS = Jumlah seluruh peserta didik.

Tabel 20. Klasifikasi Ttingkat Kesukaran Soal.

Besar Tingat Kesukaran Interpretasi
0,00-0,30 Sukar
0,31-0,70 Sedang
0,71-1,00 Mudah

Sumber: (Arikunto, 2018).



Perhitungan tingkat kesukaran soal menggunakan bantuan Microsoft

Excel, sehingga dapat diketahui masing-masing soal memiliki tingkat

kesukaran yang berbeda-beda sebagai berikut.

Tabel 21. Tingat Kesukaran Masing-masing Soal Pretest.

No P Kategori
1 0,6 Sedang
2 0,64 Sedang
3 0,28 Sukar
4 0,72 Mudah
5 0,52 Sedang
6 0,6 Sedang
7 0,52 Sedang
9 0,6 Sedang

10 0,6 Sedang

12 0,48 Sedang
13 0,28 Sukar
15 0,6 Sedang
16 0,68 Mudah
17 0,44 Sedang
18 0,52 Sedang
19 0,68 Sedang

21 0,28 Sukar

22 0,44 Sedang

23 0,8 Mudah

24 0,6 Sedang

Sumber: Hasil Penelitian 2025.

Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui bahwa terdapat 3 butir soal

dengan kategori sukar, 14 butir soal dengan kategori sedang, dan 3 butir

soal dengan kategori mudah. Hasil perolehan data tersebut dapat dilihat

pada lampiran 21 halaman 208.

Tabel 22. Tingat Kesukaran Masing-masing Soal Posttest.

No P Kategori
1 0,45 Baik
2 0,37 Cukup
3 0,42 Baik
4 0,54 Baik
5 0,44 Baik
6 0,45 Baik’\
7 0,76 Baik Sekali
8 0,45 Baik
9 0,29 Cukup
12 0,36 Cukup
13 0,42 Baik
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No P Kategori
14 0,45 Baik

15 0,29 Cukup
17 0,76 Baik Sekali
18 0,60 Baik

19 0,46 Baik

21 0,42 Baik

23 0,28 Cukup
24 0,22 Cukup
25 0,45 Baik

Sumber: Hasil Penelitian 2025.

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa terdapat 3 butir soal
dengan kategori sukar, 15 butir soal dengan kategori sedang, dan 2 butir
soal dengan kategori mudah. Hasil perolehan data tersebut dapat dilihat

pada lampiran 21 halaman 209.

J. Teknik Analisis Data
1. Penilaian Kognitif
Penilaian kognitif dilakukan untuk mengetahui pemahaman peserta didik
setelah melakukan kegiatan pembelajaran. Adapun rumus menghitung

penilaian kognitif sebagai berikut.

N—RMX100
- SM

Keterangan:

N = Nilai soal individu.

RM = Jumlah skor item yang dijawab benar.
SM = Skor maksimum.

100 = Bilangan tetap.

Sumber: (Purwanto, 2016).

Tabel 23. Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Peserta Didik.

Persentase Kriteria
>80% Baik Sekali
70-80% Baik
60-70% Cukup
50-60% Kurang Baik
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Persentase Kriteria
<50% Kurang Baik Sekali
Sumber: (Trianto, 2013)

. Penilaim Afektif

Peniaian afektif diberikan untuk mengetahui dan mengembangkan sikap
maupun karakteristik peserta didik selama kegiatan pembelajaran. Hasil
belajar afektif dapat dilakukan dengan cara observasi dan menggunakan

rumus sebagai berikut.

Jumlah skor yang diperoleh
Skor = - X 100%
Jumlah skor maksimal

Keterangan skor skala liker
Sangat setuju : 4
Setuju .3
Kurang setuju : 2
Tidak setuju  :1

Tabel 24. Kriteria Keberhasilan Nilai Aspek Afektif

Kriteria Presentase
93-100 Sangat setuju
84 — 92 Setuju
75-83 Kurang setuju
<75 Tidak setuju

Sumber: (Taufiq Qurrachman, 2022)

. Penilaian Psikomotorik

Penilaian psikomotorik dilakukan untuk melihat dan meningkatkan
keterampilan peserta didik selama mengerjakan tugas yang telah diberikan
pendidik selama kegiatan pembelajaran . Hasil belajar psikomotorik dapat

dilakukan dengan cara observasi dan menggunakan rumus sebagai berikut.

Jumlah skor yang diperoleh
Skor = - X 100%
Jumlah skor maksimal
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Keterangan skor skala liker
Sangat setuju : 4
Setuju 3
Kurang setuju : 2
Tidak setuju :1

Tabel 25. Kriteria Keberhasilan Nilai Aspek Afektif

Kriteria Presentase
93 -100 Sangat setuju
84 -92 Setuju
75-83 Kurang setuju
<75 Tidak setuju

Sumber: (Taufiq Qurrachman, 2022)

Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik (N-Gain)

Uji N-Gain dilakukan untuk melihat keefektifikan perlakuan yang telah
diterapkan oleh penelitian kepada kelas ekperimen. Untuk mengetahui
peningkatan atau pengaruh hasil belajar peserta didik dapat menggunakan

rumus sebagai berikut.

skor posttest — skor pretest

N = Gain = skor maksimum — skor pretest
Keterangan:

Tinggi :0,7<N-Gain< 1

Sedang :0,3<N-Gain<0,7

Rendah : N-Gain< 0,3

Sumber: (Arikunto, 2013).

K. Uji Prasyarat Analisis Data

1.

Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang berasal dari
kedua kelas berupa nilai hasil belajar berasal dari populasi yang
berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas data menggunakan rumus
Chi-Kuadrat (X?) sebagai berikut.



(fo- f)?

2:
=2

Keterangan:

X? = Chi-Kuadrat.

fo = Frekuensi yang diperoleh.

fn = Frekuensi yang diharapkan.

Sumber: (Muncarno, 2017).

Distribusi untuk a = 0,05

Kaidah keputusan: jika X?pieung < X*¢aner Mmaka dapat dinyatakan
berdistribusi normal, namun jika X% ,;1yng > X2 tqpe; Maka dinyatakakan

tidak berdistribusi normal.

. Uji Homogenitas

Setelah uji normalitas dan mengetahui berdistribusi normal, langkah
berikutnya adalah uji homogenitas. Uji homogenitas digunakan untuk
melihat apakah data yang diperoleh berfihat homogen atau tidak. Dalam
uji homogenitas ini peneliti menggunakan rumus uji-fisher sebagai
berikut.

Varian terbesar

Varian terkecil

Sumber: (Muncarno, 2017).

Taraf signifikan o = 0,05

Kaidah keputusan: jika, Friung < Franet Maka Ho diterima dan data bersifat
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homogen, namun jika Friung > Franet Maka Ho ditolak dan data bersifat tidak

homogen.
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L. Uji Hipotesis Penelitian
Uji hipotesis penelitian merupakan cara untuk melihat apakah terdapat
perbedaan hasil belajar kelas eksperimen yang menggunakan model
pembelajaran make a match berbantuan wordwall dengan kelas kontrol
emnggunakan model pembelajaran make a match berbantuan powerpoint,

maka uji hipotesis penelitian menggunakan uji-t sebagai berikut.

X1—X
Thitung: L

53 53

ni ny
Keterangan:

X1 . Nilai rata-rata variabel 1.
X2 . Nilai rata-rata variabel 2.
SZ : Standar Deviasi variabel 1.
SZ : Standar Deviasi variabel 2.
n; :Jumlah peserta didik.

n, :Jumlah peserta didik.
Sumber: (Sugiyono, 2019).

Berdasarkan rumus di atas, ditetapkan taraf signifikan 5% atau o = 0,05 maka
kaidah keputusan yaitu, thiung > tianel Maka H, diterima, sedangkan jika thiwung <

tianer Maka H, ditolak.

Hipotesis yang diajukan pada penelitian ini sebagai beirkut.

Hipotesis Pertama

Ha :Terdapat pengaruh yang signifikan pada penerapan model
pembelajaran make a match berbantuan wordwall terhadap hasil
belajar IPAS peserta didik kelas IV SDN 2 Beringin Raya.

Ho :Tidak terdapat pengaruh yang signifikan pada penerapan model
pembelajaran make a match berbantuan wordwall terhadap hasil
belajar IPAS peserta didik kelas IV SDN 2 Beringin Raya
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Hipotesis Kedua

Ha :Terdapat pengaruh yang signifikan pada penerapan model
pembelajaran make a match berbantuan powerpoint terhadap hasil
belajar IPAS peserta didik kelas IV SDN 2 Beringin Raya.

Ho :Tidak terdapat pengaruh yang signifikan pada penerapan model
pembelajaran make a match berbantuan powerpointl terhadap hasil
belajar IPAS peserta didik kelas IV SDN 2 Beringin Raya

Hipotesis Ketiga

Ha :Terdapat perbedaan pengaruh yang signifikan pada penerapan
model pembelajaran make a match berbantuan wordwall terhadap
hasil belajar IPAS Peserta didik kelas IV SDN 2 Beringin Raya

Ho :Tidak terdapat perbedaan pengaruh yang signifikan pada
penerapan model pembelajaran make a match berbantuan wordwall
dengan powerpoint terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas
IV SDN 2 Beringin Raya



V. SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka diperoleh kesimpulan
bahwa terdapat pengaruh signifikan pada penerapan model pembelajaran
make a match berbantuan wordwall terhadap hasil belajar IPAS peserta
didik kelas IV SDN 2 Beringin Raya. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil
penilaian kognitif, afektif dan psikomotorik yang meningkat dan hasil uji
hipotesis 1 menggunakan uji-t dengan perolehan thitung > tianel, yaitu 9,978

>1,684, sehingga Ha diterima dan Ho ditolak.

Penerapan model pembelajaran make a match berbantuan powerpoint juga
memiliki pengaruh signifikan terhadap hasil belajar IPAS peserta didik
kelas IV SDN 2 Beringin Raya. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil
penilaian kognitif, afektif dan psikomotorik yang meningkat dan hasil uji
hipotesis 2 menggunakan uji-t dengan perolehan thiwung > tianel, Yaitu 7,639
>1,684, sehingga Ha diterima dan Ho ditolak.

Perbedaan pengaruh pada penerapan model pembelajaran make a match
berbantuan wordwall dengan powerpoint dapat dibuktikan dengan hasil uji
hipotesis 3 menggunakan uji-t dengan perolehan thiwung > tiaber, Yaitu 2,560
>1,684, sehingga Ha diterima dan Ho ditolak. Perolehan hasil hipotesis 3
dan peningkatan hasil belajar ranah kognitif, afektif, dan psikomotor juga
menyatakan bahwa penerapan model pembelajaran make a match
berbantuan wordwall lebih memberikan pengaruh signifikan terhadap hasil
belajar IPAS peserta didik kelas IV SDN 2 Beringin Raya dibandingkan
dengan penerapan model pembelajaran make a match berbantuan

powerpoint.
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B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan, maka dapat diajukan

saran-saran untuk meningkatkan hasil belajar aspek kognitif, afektif dan

psikomotor peserta didik kelas IV SDN 2 Beringin Raya.

1.

Peserta Didik
Peserta didik lebih aktif dan fokus dalam kegiatan pembelajaran untuk
meningkatkan hasil belajar IPAS dengan menggunakan model

pembelajaran make a match berbantuan wordwall dan powerpoint.

Pendidik

Pendidik diharapkan dapat menggunakan model pembelajaran make a
match dan media yang menarik perhatian peserta didik seperti
wordwall dan powerpoint untuk meningkatkan hasil belajar IPAS
peserta didik, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara

optimal.

Kepala Sekolah

Kepala sekolah diharapkan dapat menyarankan pendidik untuk
menerapkan model pembelajaran make a match dan media wordwall
atau powerpoint untuk meningkatkan hasil belajar IPAS aspek
kognitif, afektif dan psikomotor serta mendukung pendidik dengan

memfasilitasi kegiatan pembelajaran.

Peneliti Lanjutan
Bagi Peneliti selanjutnya diharapkan penelitian ini dapat dijadikan
sebagai referensi dan dapat menggunakan model pembelajaran make a

match berbantuan wordwall atau powerpoint.
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