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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi masih rendahnya hasil belajar IPAS yaitu 45,8% siswa di
kelas V SD Negeri 187/11 Kuning Gading. Penelitian ini bertujuan meningkatkan proses dan
hasil belajar IPAS melalui penerapan model Make A Match berbantuan media Wordwall. Metode
penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dua siklus. Sampel penelitian adalah 24
siswa. Data dikumpulkan melalui observasi, tes, dan dokumentasi. Hasil menunjukkan
peningkatan kinerja guru dari siklus | 82,3% siklus Il meningkat 94,1% dan ketuntasan belajar
dari siklus I 70,8% siklus Il meningkat 91,6%. Aktivitas siswa konsisten pada kategori baik
hingga sangat baik. Model Make A Match merupakan model pembelajaran berbasis mencari
pasangan yang terbukti mampu meningkatkan hasil belajar IPAS siswa di kelas V SDN 187/Il
Kuning Gading. Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pembelajaran inovatif melalui
pemanfaatan teknologi sebagai media interaktif yang mampu mendorong antusiasme siswa serta
menciptakan suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan bermakna. Kebaruan penelitian ini
terletak pada penerapan model Make A Match berbantuan Wordwall yang difokuskan untuk
meningkatkan pemahaman konsep alam yang lebih kompleks materi indonesiaku kaya raya pada
pembelajaran IPAS di kelas V sekolah dasar. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan teknologi
dalam pembelajaran tidak hanya efektif meningkatkan hasil belajar, tetapi juga melatih kesiapan
peserta didik dalam menghadapi perkembangan teknologi di era digital.

Kata Kunci: Proses dan hasil belajar; Kognitif IPAS; Make A Match, Wordwall.

Abstract

This research is motivated by the low learning outcomes of IPAS, which is 45.8% of
students in grade V of SD Negeri 187/I1 Kuning Gading. This research aims to improve the
learning process and outcomes of IPAS through the application of the Make A Match model with
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the help of Wordwall media. The method of this research is a two-cycle Classroom Action
Research (PTK). The research sample was 24 students. Data is collected through observation,
testing, and documentation. The results showed an increase in teacher performance from cycle |
82.3%, cycle Il increased by 94.1% and learning completeness from cycle I 70.8% cycle I
increased by 91.6%. Student activities are consistent in the good to very good categories. The
Make A Match model is a partner-based learning model that has been proven to be able to
improve the learning outcomes of IPAS students in grade V of SDN 187/I1 Kuning Gading. This
research contributes to innovative learning through the use of technology as an interactive
media that is able to encourage student enthusiasm and create an active, fun, and meaningful
learning atmosphere. The novelty of this research lies in the application of the Make A Match
model assisted by Wordwall which is focused on improving the understanding of more complex
natural concepts of rich Indonesian material in IPAS learning in grade V of elementary school.
It can be concluded that the use of technology in learning is not only effective in improving
learning outcomes, but also training students' readiness to face technological developments in
the digital era.

Keywords: Learning processes and outcomes; Cognitive IPAS; Make A Match; Wordwall.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi dan kemajuan alat teknologi memiliki dampak signifikan pada
dimensi pendidikan. Pendidikan dan teknologi saat ini tidak dapat dipisahkan lagi, karena
teknologi didesain untuk meningkatkan pengalaman belajar. Hal ini tentunya membawa
konsekuensi bagi seorang pendidik. Seorang pendidik diharapkan mampu beradaptasi dengan
perkembangan zaman yang sudah semakin canggih yaitu dengan penggunaan teknologi digital.
Untuk membentuk warga negara yang berkualitas, maka setiap individu membutuhkan
pendidikan yang memadai.

Pendidikan merupakan salah satu indikator utama pembangunan dan kualitas sumber daya
manusia, sehingga kualitas sumber daya manusia sangat tergantung dari kualitas pendidikan.
Pendidikan merupakan bidang yang sangat penting dan strategis dalam pembangunan nasional,
karena merupakan salah satu penentu kemajuan suatu bangsa. Pendidikan bahkan merupakan
sarana paling efektif untuk meningkatkan kualitas hidup dan derajat kesejahteraan masyarakat,
serta yang dapat mengantarkan bangsa mencapai kemakmuran (Subekti, dkk 2021). Dalam
menyelenggarakan pendidikan terdapat salah satu komponen yang sangat penting Yyaitu
kurikulum, oleh karena itu kurikulum harus dirancang secara sistematis dan kuat agar mampu
memberikan arahan yang jelas bagi para pendidik dari jenjang Pendidikan.

Kurikulum merdeka dimaknai sebagai desain pembelajaran yang memberikan kesempatan
kepada siswa untuk belajar dengan tenang, santai, menyenangkan, bebas stres dan bebas tekanan,
untuk menunjukkan bakat alaminya. Merdeka belajar berfokus pada kebebasan dan pemikiran
kreatif (Restu, dkk 2022). Menjadikan kurikulum sebagai fondasi yang utama dalam seluruh
aktivitas pembelajaran, akan terbentuk suatu proses pendidikan yang efisien, relevan, dan
berfokus pada kebutuhan para peserta didik. Realisasi dari hal tersebut dapat dicapai melalui
perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran yang disesuaikan dengan ciri khas dari masing-
masing mata Pelajaran.
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Pembelajaran merupakan kombinasi suatu proses yang sistematis dan kompleks terhadap
siswa dengan memberi informasi dan ilmu pengetahuan kepada siswa agar memiliki kemampuan
serta perubahan perilaku sehingga mencapai tujuan pembelajaran dan pembelajaran merupakan
interaksi dua arah dari guru dan peserta didik, antara keduanya terjadi komunikasi yang intens
dan terarah menuju pada suatu target yang telah ditetapkan sebelumnya (Dahry and Putra 2020).

IImu Pengetahuan Alam dan Sosial adalah ilmu pengetahuan yang mengkaji tentang hidup
dan benda mati di alam semesta serta interaksinya dan mengkaji kehidupan manusia sebagai
individu sekaligus sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya (Estuhono,
dkk 2024). Kualitas pembelajaran yang baik akan menghasilkan sesuatu yang baik pula.
Peningkatan kualitas pembelajaran dimulai dari hal terkecil terlebih dahulu seperti pelaksanaan
pembelajaran di kelas yang optimal sehingga menghasilkan siswa siswi yang cerdas dan dapat
menyelesaikan segala persoalan yang terjadi. Pendidikan ibarat wadah untuk membentuk warga
negara yang cerdas (Dewantara, dkk. 2021)

Hasil belajar adalah suatu hasil yang diperoleh siswa setelah siswa tersebut melakukan
kegiatan belajar dan pembelajaran serta bukti keberhasilan yang telah dicapai oleh seseorang
siswa berdasarkan mata pelajaran (Sari, dkk 2020). Menurut Wulandari, dkk. (2023). Pemilihan
model pembelajaran dengan bantuan penggunaan media sebagai pendukung memiliki peran yang
sangat penting agar tercapai tujuan pembelajaran (Wulandari, dkk 2023). Model pembelajaran
Make A Match berbantuan Wordwall dapat memberikan kesan menyenangkan dan mampu
menambah motivasi belajar kepada peserta didik selama proses pembelajaran sehingga mampu
meningkatkan hasil belajar (Ramadhona, dkk 2025).

Berdasarkan hasil observasi awal yang telah dilakukan pada tanggal 21-22 Oktober 2025 di
SD Negeri 187/11 Kuning Gading, diketahui bahwa dalam proses pembelajaran IPAS, siswa sulit
memahami materi yang tidak dapat diamati langsung, kurang antusiasme dalam proses
pembelajaran seperti minimnya upaya maksimal dalam menyelesaikan tugas, hal tersebut
dipengaruhi oleh beberapa faktor, antara lain model pengajaran yang kurang bervariasi,
minimnya penggunaan media interaktif yang berbasis teknologi. Berikut terdapat nilai hasil
ulangan Tengah semester (UTS) semester ganjil.

Data hasil ujian semester ganjil tahun ajaran 2025/2026 menunjukkan bahwa dari 24
peserta didik, hanya 11 peserta didik (45,8%) yang mencapai kriteria ketercapaian tujuan
pembelajaran (KKTP) dengan nilai rata-rata kelas 68,5, sementara 13 peserta didik (54,16%)
yang belum mencapai KKTP sebesar 70. Rendahnya hasil ujian ini menunjukkan bahwa proses
pembelajaran IPAS di SD Negerinl87/I1 Kuning Gading kurang optimal sehingga hasil belajar
peserta didik masih tergolong rendah.

Pada konteks ini, model Make A Match berbantuan media Wordwall sebagai alternatif
solusi untuk mengatasi permasalahan pembelajaran yang terjadi. Model pembelajaran Make A
Match adalah model pembelajarannya terdapat permainan, menjawab pertanyaan menggunakan
cara mencocokkan pasangan kartu yang ada pada siswa. Kartu tersebut yaitu kartu soal dan kartu
jawaban, maka dalam pembelajaran siswa dapat menumbuhkan kerjasama pada saat
mencocokkan kartu sehingga tidak membosankan, lebih menarik, serta lebih bersemangat pada
saat mengikuti pelajaran (Fauhah, dkk 2020).

Model pembelajaran kooperatif tipe make a match merupakan salah satu metode yang
dapat digunakan untuk mencapai tujuan tersebut. Model ini tidak hanya meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial dan kerja
sama di antara siswa (Utami, dkk 2025). Model pembelajaran make a match merupakan salah
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satu model pembelajaran yang dapat diterapkan karena dalam proses pembelajaran ini siswa
dapat mempelajari materi IPAS dengan aktif dan menyenangkan. Hal ini dikarenakan
karakteristik model pembelajaran make a match memiliki hubungan yang erat dengan
karakteristik siswa sekolah dasar yang gemar bermain (Dahniar 2023). Model pembelajaran
Make A Match juga mengasah kemampuan bersosialisasi para siswa dengan membangun sikap
kerja sama, pembelajaran juga berlangsung menyenangkan, dan siswa mudah memahami materi
yang diberikan (Vioreza, dkk 2020).

Wordwall merupakan salah satu platform berbasis website yang dapat digunakan sebagai
media pembelajaran interaktif dan menyenangkan dengan berbagai template seperti Kuis,
menjodohkan, anagram, acak kata, mengelompokkan, pencarian kata, dan berbagai template
lainnya (Anindyawati 2024).

Relevansi penelitian ini didukung oleh hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh
Azura, dkk (2025) dengan judul “Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik Pada Pembelajaran
Pendidikan Pancasila Menggunakan Model Kooperatif Tipe Make A Match Berbantuan
Wordwall Di Kelas VV Upt SDN 03 Pasar Amping Parak Kabupaten Pesisir Selatan” yaitu hasil
belajar pada siklus I diperoleh 74,85% dan siklus Il dengan rata rata 87,8%. Kemudian penelitian
yang dilakukan Tarigan, dkk (2025) dengan judul Pengaruh Model Pembelajaran Make A Match
Berbantuan Media Wordwall Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Pada Mata Pelajaran
Matematika Kelas V SD Negeri 104217 Sidomulyo. Hasil kedua penelitian tersebut
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan mencari pasangan kartu dan penggunaan
media digital interaktif memiliki pengaruh positif terhadap peningkatan kualitas pembelajaran di
sekolah dasar. Namun demikian, penelitian terdahulu masih memiliki beberapa keterbatasan.
Penelitian sebelumnya lebih berfokus pada peningkatan hasil belajar dan kemampuan berpikir
kritis secara umum, serta secara spesifik belum mengkaji penerapan model Make A Match
berbantuan Wordwall pada pembelajaran IPAS yang memuat materi bersifat kompleks,
khususnya materi Indonesiaku kaya raya. Selain itu, penelitian sebelumnya juga belum
menganalisis secara mendalam bagaimana penggunaan media digital interaktif dan model
tersebut tidak hanya efektif pada materi normatif seperti Pendidikan Pancasila, tetapi juga sangat
adaptif terhadap karakteristik materi IPAS yang berbasis saintifik. Dalam penelitian ini,
Wordwall berperan sebagai media pendukung, sementara interaksi sosial tetap terjaga melalui
mekanisme Make A Match, sehingga terjadi keseimbangan antara pemanfaatan teknologi dan
penguatan karakter kolaboratif siswa.

Urgensi penelitian ini terletak pada kondisi kritis pembelajaran IPAS di SDN 187/Il
Kuning Gading yang menunjukkan belum baik dalam pencapaian hasil belajar peserta didik.
pada tingkat ketuntasan yang hanya mencapai 45,8% Kondisi tersebut mengindikasikan bahwa
peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami materi IPAS, khususnya pada materi
yang bersifat kompleks. Selain itu, karakteristik pembelajaran IPAS yang menuntut pemahaman
konseptual serta keterlibatan aktif peserta didik memerlukan pendekatan pembelajaran yang
lebih interaktif, perkembangan teknologi digital yang pesat membuka peluang besar untuk
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik sekolah dasar. Penelitian ini mengukur peningkatan hasil belajar kognitif, termasuk
aspek keterlibatan siswa, kinerja guru, dan dinamika kelas. Pendekatan penelitian tindakan kelas
yang digunakan memungkinkan pemahaman mendalam mengenai mekanisme perubahan
pembelajaran, sekaligus memberikan model implementasi yang dapat diadaptasi oleh institusi
pendidikan lain dengan karakteristik serupa
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Kebaruan penelitian ini terletak pada eksplorasi komprehensif penerapan model Make A
Match berbantuan media Wordwall dalam konteks pembelajaran IPAS di tingkat sekolah dasar.
khususnya pada materi IPAS yang sulit diamati langsung seperti Indonesiaku kaya raya,
Penelitian ini tidak hanya berfokus pada peningkatan hasil belajar kognitif, tetapi juga
menganalisis proses pembelajaran secara holistik, termasuk aspek keterlibatan siswa dan kinerja
guru. Selain itu penelitian ini juga menghadirkan perpaduan antara model pembelajaran Make A
Match dan media digital interaktif Wordwall yang penggunaannya dalam pembelajaran IPAS di
jenjang sekolah dasar masih sangat terbatas. Melalui pendekatan Penelitian Tindakan Kelas yang
dilaksanakan secara bersiklus dan sistematis, peneliti dapat mengkaji proses perbaikan
pembelajaran secara mendalam sehingga menghasilkan model penerapan yang sesuai dengan
kondisi nyata, fleksibel, dan dapat diterapkan secara langsung. Dengan demikian, penelitian ini
tidak sekadar memberikan bukti empiris tentang peningkatan hasil belajar, tetapi juga
menawarkan inovasi pembelajaran yang relevan dengan tuntutan era digital dan kebutuhan
belajar peserta didik masa kini.

Kebaruan Penelitian ini tidak hanya berfokus pada peningkatan hasil belajar kognitif siswa,
tetapi juga menganalisis peningkatan aktivitas belajar, keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran, serta kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran berbasis teknologi digital.
Penggunaan Wordwall sebagai media digital yang interaktif terbukti membantu proses visualisasi
materi sehingga siswa lebih aktif, mudah memahami konsep, dan tidak hanya menerima materi
secara pasif, tetapi terlibat langsung dalam kegiatan belajar. Selain meningkatkan hasil belajar,
penelitian ini juga menunjukkan adanya peningkatan aktivitas belajar siswa. Siswa menjadi lebih
antusias, terlibat aktif, saling berinteraksi, berkomunikasi, dan lebih fokus dalam mengikuti
proses pembelajaran karena pembelajaran dirancang melalui permainan mencari pasangan yang
dikembangkan secara interaktif dan menyenangkan. Kondisi ini menegaskan bahwa
pembelajaran berbasis permainan mencari pasangan mampu melampaui capaian kognitif dengan
menciptakan suasana belajar yang bermakna dan meningkatkan keaktifan berpikir peserta didik.

Selain itu, penelitian ini mengintegrasikan model pembelajaran berbasis permainan
mencari pasangan dengan media digital interaktif berupa wordwall, yang penerapannya masil
relative terbatas dalam pembelajaran IPAS di tingkat sekolah dasar. Penggunaan desain
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) memfasilitasi pengkajian mendalam terhadap perbaikan
pembelajaran melalui siklus sistematis yang menghasilkan model implementasi kontekstual,
adaptif, dan aplikatif. Penelitian ini tidak hanya berkontribusi secara empiris terhadap
peningkatan hasil belajar, tetapi juga menawarkan inovasi pembelajaran yang relevan dengan
dinamika teknologi serta kebutuhan peserta didik di era digital

Kontribusi penelitian ini mencakup aspek teoretis dan praktis. Secara teoretis, penelitian ini
memperkaya kajian mengenai penerapan model Make A Match berbantuan media Wordwall
dalam meningkatkan proses dan hasil belajar IPAS. Penelitian ini dapat memperkokoh dasar
pemikiran mengenai perpaduan model pembelajaran berbasis permainan dengan penggunaan
media teknologi interaktif sebagai upaya nyata dalam meningkatkan proses dan hasil belajar
peserta didik, khususnya pada materi IPAS. Dari sisi praktis, penelitian ini menghadirkan
jawaban konkret atas permasalahan pembelajaran IPAS melalui peningkatan keterlibatan,
pemahaman konsep, dan capaian hasil belajar peserta didik. Lebih dari itu, penelitian ini
menyajikan panduan pelaksanaan yang terstruktur melalui tahapan PTK, sehingga dapat
dimanfaatkan oleh pendidik sebagai acuan dalam merancang pembelajaran yang interaktif,
kontekstual, dan relevan dengan kebutuhan peserta didik di era digital
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Berdasarkan landasan teoretis dan empiris yang telah dipaparkan sebelumnya, penelitian
ini dilaksanakan dengan tujuan untuk mengkaji secara mendalam sejauh mana penerapan model
Make A Match berbantuan media Wordwall mampu meningkatkan proses dan hasil belajar IPAS
peserta didik kelas V SD Negeri 187/I1 Kuning Gading. Melalui penelitian ini, diharapkan
diperoleh gambaran yang menyeluruh tentang efektivitas model Make A Match berbantuan
media Wordwall dalam pembelajaran IPAS di jenjang sekolah dasar, serta memberikan
kontribusi bagi pengembangan praktik pembelajaran yang lebih kreatif, inovatif dan bermakna.
METODE PENELITIAN

a. Desain Penelitian
Pada penelitian ini menggunakan desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang
dilakukan secara sistematis untuk menganalisis dan meningkatkan proses dan hasil
pembelajaran di kelas. PTK merupakan salah satu upaya guru atau praktisi dengan berbagai
bentuk perlakuan/kegiatan yang dilakukan untuk memperbaiki dan meningkatkan mutu
pembelajaran di kelas (Putri, dkk 2023). Arikunto, dkk. (2019) berpendapat bahwa PTK
terdiri dari empat tahap yaitu: perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi.
b. Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 187/11 Kuning Gading, Kecamatan Pelepat Ilir,
Kabupaten Bungo, Provinsi Jambi pada semester genap tahun pembelajaran 2025/2026.
Waktu pelaksanaan penelitian adalah minggu keempat dan pertama bulan Februari dan Maret
2026, dengan mempertimbangkan kalender akademik sekolah dan kebutuhan beberapa siklus
untuk proses pembelajaran yang efektif.
c. Populasi dan Sampel
Populasi penelitian adalah seluruh peserta didik Kelas V semester genap SD Negeri
187/11 Kuning Gading. Sampel penelitian menggunakan teknik total sampling yang
melibatkan seluruh peserta didik kelas V yang berjumlah 24 orang, terdiri dari 13 orang laki-
laki dan 11 orang perempuan, serta 1 orang pendidik kelas.
d. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data menggunakan dua metode utama yakni; 1) Observasi adalah
teknik pengumpulan data yang dilakukan secara sistematis dan disengaja melalui pengamatan
dan pencatatan terhadap gejala yang diselidiki (Abdussamad 2021). Observasi dilakukan
untuk mengamati proses pembelajaran dengan menggunakan lembar observasi sebagai
pedoman pengamatan untuk memperoleh data tentang peningkatan implementasi model
Make A Match. Lembar observasi berjumlah 17 butir pernyataan, lembar observasi pendidik
yang diamati oleh wali kelas sedangkan lembar observasi peserta didik diamati oleh teman
sejawat dengan cara memberikan tanda ceklist, Lembar observasi disusun berdasarkan
indikator keterlaksanaan model Game Based Learning berbantuan Wordwall yang meliputi
kegiatan pendahuluan, pelaksanaan sintaks pembelajaran, keterlibatan peserta didik,
penggunaan media pembelajaran, serta kegiatan penutup dan refleksi pembelajaran 2) Tes
merupakan alat ukur yang digunakan untuk mengukur atau mengetahui sesuatu dengan cara
atau metode tertentu serta kaidah-kaidah yang ditetapkan. Sedangkan tes adalah alat untuk
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mengumpulkan informasi melalui serangkaian pertanyaan, perintah, atau latihan yang
digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, kecerdasan, kemampuan, atau bakat
individu (Marzuki, dkk 2024). Menggunakan tes tertulis berbentuk pilihan ganda disusun
berdasarkan indikator pembelajaran.  Setiap siklus menggunakan 20 butir soal yang
menekankan pada aspek kognitif, didahului dengan pembuatan kisi-kisi soal.

e. Analisis Data

Data dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif berupa lembar observasi dan catatan lapangan dianalisis secara deskriptif. Data
kuantitatif berupa proses pendidik dan peserta didik dianalisis menggunakan rumus
persentase (P = F/N x 100%), dimana P adalah angka persentase, F adalah jumlah skor siswa,
dan N adalah jumlah siswa. Klasifikasi penilaian proses menggunakan kategori: Sangat Baik
(86-100%), Baik (75-85%), Cukup Baik (66-74%), dan Kurang Baik (<65%). Kriteria hasil
belajar peserta didik ditetapkan tercapai apabila >75 sesuai KKTP dan tidak tercapai apabila
<75. Indikator keberhasilan penelitian ditetapkan apabila proses pembelajaran mencapai
minimal 75% dan hasil belajar peserta didik mencapai ketuntasan minimal 75% berdasarkan
KKTP yang telah ditetapkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
1. Observasi Pendidik
Penelitian tindakan kelas dilaksanakan dalam 2 siklus dengan masing-masing siklus
terdiri dari 2 pertemuan. Observasi terhadap pendidik dilakukan untuk menilai
keterlaksanaan pembelajaran menggunakan model Make A Match.
Tabel 1. Hasil Observasi Pendidik Siklus I dan Siklus I1

Siklus Pertemuan  Indikator Indikator Total Persentase Kategori
Terlaksana Tidak Indikator
Terlaksana
I 1 13 4 17 76,47% Baik
1 2 14 3 17 82,35% Baik
Il 1 15 2 17 88,23%  Sangat Baik
[\ 2 16 1 17 94,11%  Sangat Baik

Kinerja pendidik mengalami peningkatan dari 82,35% pada Siklus | menjadi
94,11% pada Siklus 11, dengan peningkatan sebesar 11,8%.
2. Observasi Peserta Didik
Observasi terhadap peserta didik dilakukan untuk mengamati aktivitas dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran menggunakan model Make A Match.
Tabel 2. Hasil Observasi Peserta Didik

Siklus  Pertemuan Jumlah Total Persentase Kategori
Siswa Siswa
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Mencapai

Indikator
I 1 12 24 50% Kurang Baik
1 2 17 24 70,83% Cukup Baik
1 1 21 24 87,5% Sangat Baik
\Y/ 2 22 24 91,66% Sangat Baik

Data menunjukkan bahwa jumlah siswa dalam kategori sangat baik meningkat
dari 17 siswa (70,83%) pada siklus I, menjadi 22 siswa (91,66%) pada Siklus II. Setiap
pertemuan mengalami peningkatan.

3. Hasil Belajar Siswa

Model Make A Match diterapkan melalui 8 tahapan: Pendidik membuat sejumlah
kartu dengan berbagai konsep atau tema yang cocok untuk sesi review, satu bagian kartu
adalah kartu pertanyaan, dan bagian lainnya adalah kartu jawaban, peserta didik peserta
didik diberikan sebuah kartu, setiap peserta didik mempertimbangkan jawaban atau
pertanyaan pada kartu yang mereka pegang, setiap peserta didik mencari pasangan yang
memiliki kartu yang cocok dengannya, satu poin diberikan kepada setiap peserta didik
yang mencocokkan kartunya dalam waktu yang ditentukan, setelah peserta didik bisa
menemukan pasangan, siswa bisa mempresentasikan hasilnya di depan kelas, setelah satu
putaran pengocokan lagi, kartu-kartu itu, sehingga siswa menerima kartu yang berbeda
dari yang mereka miliki sebelumnya, peserta didik dibantu guru untuk menarik
kesimpulan sebagai kegiatan yang sudah dilakukan. Selanjutnya guru menutup Pelajaran.

Setiap pertemuan terdiri dari kegiatan awal, kegiatan inti mengikuti sintaks model
Make A Match berbantuan media Wordwall, dan kegiatan penutup. Pembelajaran
dilakukan secara individu untuk mengerjakan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Hasil
belajar siswa diukur melalui tes pilihan ganda sebanyak 20 soal pada setiap akhir siklus
dengan Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) sebesar 75%.

Tabel 3. Hasil Belajar Siswa

Siklus Siswa Tuntas Siswa Tidak Total Siswa Persentase
Tuntas Ketuntasan

| 17 7 24 70,83%

I 22 2 24 91,66%

Pada Siklus I, dari 24 peserta didik terdapat 17 siswa (70,83%) yang mencapai
KKTP dan 7 siswa (29,16%) belum mencapai KKTP. Siswa yang mencapai ketuntasan
memperoleh nilai antara 80-100, sedangkan yang belum tuntas memperoleh nilai di
bawah 70. Pada Siklus Il, terjadi peningkatan ketuntasan dengan 22 siswa (91,66%)
mencapai KKTP dan hanya 2 siswa (8,33%) yang belum mencapai KKTP. Peningkatan
ketuntasan dari Siklus | ke Siklus Il sebesar 20,83%.

Pembahasan
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Peningkatan kinerja pendidik yang terpantau selama penelitian ini berlangsung
menunjukkan adanya penyesuaian cara mengajar yang cukup signifikan terhadap penerapan
model Make a Match berbantuan media Wordwall pada pembelajaran IPAS. Peningkatan
kemampuan guru dari kategori kurang menuju sangat baik mencerminkan keberhasilan pendidik
dalam menguasai delapan tahapan utama Make A Match, yaitu membuat kartu, memberikan
kartu kepada peserta didik, memberikan pertimbangan kartu, mencari pasangan Kkartu,
memberikan satu poin, mempresentasikan hasil, menarik kesimpulan. Hal ini membuktikan
bahwa untuk dapat menguasai dan menerapkan sebuah model pembelajaran secara optimal,
pendidik membutuhkan proses pembelajaran dan penyesuaian yang berlangsung secara bertahap
dan berkelanjutan. Peningkatan tersebut tidak terjadi secara instan, melainkan melalui proses
adaptasi, latihan, dan refleksi yang dilakukan guru pada setiap siklus pembelajaran. Kondisi ini
menunjukkan bahwa keberhasilan penerapan model pembelajaran sangat dipengaruhi oleh
kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran secara sistematis dan terstruktur. Hasil
penelitian ini memperlihatkan bahwa guru tidak hanya menjalankan tahapan pembelajaran
sebagai prosedur teknis, tetapi mulai memahami fungsi pedagogik dari setiap tahapan dalam
mendukung keterlibatan aktif peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung.

Secara teoretis, temuan ini sejalan dengan teori konstruktivistik yang menekankan bahwa
pembelajaran akan lebih bermakna apabila peserta didik terlibat secara fisik dan mental dalam
membangun scaffolding antar teman sebaya melalui pengalaman belajar yang interaktif. Pada
penelitian ini, peserta belajar melalui proses interaksi sosial saat mencari pasangan kartu, dan
berani tampil didepan kelas untuk mencocokkan kartu melalui media wordwall sehingga
pembelajaran berorientasi pada pencapaian pemahaman mendalam yang bermakna (Putra and
Idrus 2026; Putra and Yanti 2025). Pada konteks ini, guru berperan sebagai fasilitator yang
mengarahkan peserta didik untuk belajar secara aktif melalui permainan mencari pasangan kartu,
diskusi (saling berinteraksi), dan eksplorasi. transformasi peran guru dari yang semula dominan
menjelaskan materi menjadi fasilitator proses pencarian pangan kartu ini menunjukkan adanya
pergeseran kea rah pendekatan pembelajaran yang berpusat pada siswa (student centered). Selain
itu, pemanfaatan Wordwall juga mendukung teori pembelajaran berbasis multimedia yang
menyatakan bahwa integrasi elemen visual, teks, animasi, dan fitur interaktif terbukti mampu
meningkatkan motivasi, minat belajar, keterampilan berkolaborasi, komunikasi dan pemahaman
peserta didik terhadap materi pembelajaran. Hal ini terlihat peserta didik lebih fokus, dan
antusiasme ketika mengikuti kegiatan pembelajaran berbasis permainan mencari pasangan kartu
dibandingkan saat pembelajaran dilakukan secara konvensional. Kemampuan guru dalam
mengintegrasikan kedelapan tahapan Make A Match secara holistik menunjukkan bahwa
efektivitas pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh penerapan langkah-langkah pembelajaran,
tetapi juga oleh kemampuan guru dalam menciptakan keterpaduan antara aspek kognitif, afektif,
dan psikomotorik peserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat Dahniar (2023) yang
menyatakan bahwa Model pembelajaran make a match merupakan salah satu model
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pembelajaran inovatif yang dapat membantu guru dalam menciptakan suasana proses
pembelajaran yang aktif dan menyenangkan (Dahniar 2023).

Hasil penelitian ini juga menunjukkan adanya peningkatan aktivitas peserta didik secara
signifikan selama proses pembelajaran berlangsung. Pada awal pembelajaran masih terdapat
peserta didik yang kurang aktif, kurang antusias dan belum berani berpartisipasi dalam kegiatan
belajar. Namun, setelah penerapan model Make A Match berbantuan Wordwall, peserta didik
terlibat aktif sesuai dengan kemampuan masing-masing. Hal ini sejalan dengan pendapat
purwanti dan saputri (2020) yang menyatakan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe make a
match siswa dapat lebih antusias dan bersemangat dalam proses pembelajaran, hal ini dapat
membuat siswa mudah mengingat dan menyerap materi pembelajaran sehingga pelajaran lebih
bermakna (Purwanti and Saputri 2020). Kondisi tersebut terjadi karena pembelajaran dirancang
secara sistematis sehingga mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran.
Tahapan dimulai dari mempersiapkan kartu soal dan kartu jawaban yang sesuai dengan topik
pembelajaran. Selanjutnya, tahapan penyampaian materi memberikan dasar pemahaman awal
sebelum peserta didik mengikuti permainan. Pendidik menjelaskan aturan mencari pasangan
kartu dan menjelaskan teknik permainan dengan bantuan wordwall sehingga mereka lebih siap
mengikuti kegiatan pembelajaran. Tahap permainan mencari kartu pasangan memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk belajar melalui pengalaman langsung dengan saling
berinteraksi, dan mempresentasikan kedepan dengan bantuan media wordwall. Kegiatan tersebut
membantu memperkuat pemahaman dan daya ingat peserta didik terhadap materi yang dipelajari.
Rangkaian tahapan tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan mencari
pasangan tidak hanya memberikan kesenangan, melainkan dirancang secara sistematis untuk
mendukung proses pembelajaran yang terarah dan bermakna.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Tarigan, dkk (2025) yang menunjukkan
bahwa penerapan model pembelajaran Make A Match berbantuan media Wordwall mampu
meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa dalam pembelajaran matematika. Persamaan
penelitian tersebut dengan penelitian ini terletak pada penerapan model Make A Match dan
penggunaan media Wordwall sebagai media pembelajaran digital interaktif yang mampu
meningkatkan aktivitas belajar peserta didik. Selain itu, penelitian Azura, dkk. (2025) juga
menunjukkan bahwa penerapan model kooperatif tipe Make A Match berbantuan Wordwall dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas V
UPT SDN 03 Pasar Amping Parak Kabupaten Pesisir Selatan. Namun demikian, penelitian ini
memiliki fokus yang berbeda karena tidak hanya menekankan peningkatan hasil belajar secara
umum, tetapi juga mengkaji secara mendalam bagaimana penggunaan Wordwall membantu
peserta didik memahami materi, khususnya materi indonesiaku kaya raya. Dengan demikian,
penelitian ini memperkaya Khazanah riset terdahulu melalui kajian mendalam mengenai
pemanfaatan media digital interaktif untuk memvisualisasikan konsep pemahaman mendalam
pada pembelajaran IPAS.
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Peningkatan hasil belajar peserta didik dalam penelitian ini menunjukkan bahwa model
Make A Match berbantuan media Wordwall efektif diterapkan pada pembelajaran IPAS,
khususnya materi indonesiaku kaya raya. Keberhasilan tersebut terlihat dari meningkatnya
pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran setelah diterapkannya pembelajaran
berbasis permainan mencari kartu pasangan. Kondisi ini terjadi karena transformasi peran peserta
didik, dari yang semula sekadar mendengarkan penjelasan secara pasif, menjadi aktif
berinteraksi dengan media pembelajaran berbasis teknologi digital berupa Wordwall.
Penggunaan Wordwall membantu proses keterlibatan peserta didik sehingga lebih mudah
memahami materi. Temuan ini sejalan dengan penelitian Amaliya, dkk (2025) yang menyatakan
bahwa model Make A Match berbantuan media Wordwall efektif mendorong aktivitas belajar
yang lebih atraktif dan berdampak positif terhadap pencapaian akademik siswa. Hasil ini
merekomendasikan penggunaan strategi serupa dalam pembelajaran sebagai upaya menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan, interaktif, dan bermakna bagi peserta didik sekolah dasar
(Amaliya, dkk 2025).

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan dalam dua siklus
dengan menerapkan model pembelajaran Make A Match berbantuan media Wordwall dapat
meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar IPAS dikelas V. Hal ini menunjukkan bahwa
kegiatan pembelajaran menjadi lebih interaktif, peserta didik lebih terlibat aktif, dan kualitas
pengajaran pendidik meningkat. Antusiasme peserta didik terhadap pembelajaran IPAS
meningkat karena terciptanya lingkungan belajar yang menyenangkan.

Hasil belajar peserta didik terjadi peningkatan yang mencolok dari Siklus I ke Siklus I1.
Persentase ketuntasan belajar meningkat secara signifikan, hal ini menunjukkan bahwa model
pembelajaran Make A Match berbantuan media Wordwall efektif dalam meningkatkan
pemahaman dan pencapaian peserta didik.
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