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Info Artikel Abstrak

Sejarah Artikel: Matematika merupakan bidang yang mendasari kemajuan teknologi
Diterima (Mei) (2025)  dan sangat penting dalam berbagai disiplin ilmu karena membantu

meningkatkan daya pikir manusia dengan menggunakan benda nyata.
Disetujui (Juni) (2025)  Tyjuan penelitian mengubah pola belajar yang lebih menarik dengan
Dipublikasikan (Juni) pembelqjaran menggunakar.z MakeA Match dengan meflia Magic BaI‘I.
(2025) Pem{)erla.n model pembela]gmn d{h.arap.kan bisa memngkatl.(an f.laSII
belajar siswa. Saat obesrvasi peneliti melihat ada temuan ketika siswa
belajar dengan guru kelasnya temuan tersebut guru masih

Keywords: menggunakan pembelajaran ceramah, kurang punya inisiatif
Model Make A Match, menggunakan model pembelajaran yang efektif dan alat peraganya pun
Media Magic Ball, Hasil hanya minim sekali, dikelas siswa kurang memperhatikan guru, siswa
Belajar sering menyebutkan bahwa matematika itu sulit, membingungkan

karena pembelajaran dikelas berpusat pada guru saja peneliti
memutuskan menggunan model Make A Match dengan media Magic Ball
solusinya. Penelitian ini dilakukan dengan metode penelitian tindakan
kelas dengan subjeknya siswa kelas V SD. Nilai rata-rata 68,8 dan
ketuntasan 48% menunjukkan bahwa hasil belajar belum mencapai
ketuntasan. Hasil belajar siswa dalam siklus I mencapai rata-rata 73,5
dan ketuntasan 68%, siklus Il mencapai rata-rata 87,6 dan ketuntasan
80%. Pada tiap siklus pembelajaranmengalami kenaikan, siklus kedua
menjadi lebih baik berkat penerapan model pembelajaran Make A Match
media Magic Ball. Model ini memungkinkan siswa melakukan aktivitas
yang lebih baik dengan mencari pasangan sambil belajar tentang ide
atau topik dalam suasana yang menyenangkan..

Abstract

Mathematics is a field that underlies technological progress and is very
important in various disciplines because it helps improve human thinking
power by using real objects. The purpose of the study was to change the
learning pattern to be more interesting by learning using Make A Match
with Magic Ball media. The provision of learning models is expected to
improve student learning outcomes. During the observation, the
researcher saw findings when students studied with their class teacher,
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the findings were that the teacher still used lecture learning, lacked
initiative in using effective learning models and the teaching aids were
also very minimal, in class students paid less attention to the teacher,
students often said that mathematics was difficult, confusing because
learning in class was centered on the teacher only, the researcher decided
to use the Make A Match model with Magic Ball media as the solution.
This study was conducted using the classroom action research method
with the subjects being grade V elementary school students. The average
value of 68.8 and completeness of 48% indicated that learning outcomes
had not reached completeness. Student learning outcomes in cycle 1
reached an average of 73.5 and completeness of 68%, cycle Il reached an
average of 87.6 and completeness of 80%. In each learning cycle there is
an increase, the second cycle is better thanks to the implementation of
the Make A Match learning model with Magic Ball media. This model
allows students to do better activities by finding partners while learning
about ideas or topics in a fun

Pendahuluan

Belajar mengajar adalah komponen penting dalam dunia pendidikan, yang
dituntut kreatif, aktif, dan inovatif dalam menciptakan suasana pembelajaran di kelas,
yang menyenangkan keaktifan peserta didik. Mata pelajaran Matematika dianggap sukar
oleh sebagian besar peserta didik, membutuhkan penguasaan peserta didik, mendasari
angka, simbol dan operasi bilangan, berperan penting dalam menentukan Kelulusan pada
jenjang pendidikan selanjutnya.

Menurut Khairunnisa dkk. (2022:1166), matematika adalah bidang yang
mendasari kemajuan teknologi dan memiliki peran penting dalam berbagai disiplin ilmu
untuk meningkatkan daya pikir manusia yang diperoleh dari pengalaman dan
menggunakan benda-benda nyata. Menurut Avisca (2018:2), matematika adalah bidang
ilmu yang menyelidiki ide, aturan, dan hubungan dengan menggabungkan konsep dan
pola yang abstrak untuk mencapai kesimpulan (Mini dkk, 2020).

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan peneliti pada saat proses Pembelajaran
Matematika di Kelas 5 Sekolah Dasar Negeri 2 Kepanjen 12 Maret 2022 ditemukan
pembelajaran matematika menggunakan ceramah (Teacher Center), media gambar
dibuku paket dan Lembar Kerja Siswa. Sehingga terkesan kurang menarik dan kurang
aktif bagi siswa dan guru kurang berinovasi dalam pembelajaran siswa hanya selama

kegiatan pembelajaran hanya mendengar penjelasan dan mengerjakan tugas, Dari hasil
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studi pendahuluan diketahui kurang cocoknya model pembelajaran teacher center yang

dilakukan oleh guru. Hasil tes ulangan harian kelas 5 SD Negeri 2 Kepanjen dari 25

peserta didik, hanya terdapat 32% (8 peserta didik) yang sudah mencapai KKM Invividu

(Kriteria Ketuntasan Minimal) sebesar 68% atau sebanyak 17 siswa tidak sesuai dengan

apa yang diharapkan karena masih dibawah standar kriteria ketuntasan minimal (KKM)
individu yaitu 75 dan KKM Klasikal 75.

Suprapta (2020: 242) berpendapat bahwa model pembelajaran “Make A Match”
digunakan untuk mengukur pemahaman peserta didik, yang dilakukan dengan cara
mencocokkan kartu yang berisi pertanyaan dan jawaban dari materi pembelajaran yang
sudah diajarkan. Sedangkan Avisca (2017:58) menyatakan bahwa sebuah model
pembelajaran berkelompok yang menggunakan permainan pasangan kartu untuk
membentuk konsep-konsep belajar dalam suasana yang menyenangkan.

Media pembelajaran merupakan bagian penting untuk kegiatan pembelajaran
yang berfungsi sebagai alat untuk membangun pemahaman materi pembelajaran. Media
pembelajaran, dapat didefinisikan sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyampaikan pesan informasi tentang materi pembelajaran (Mawardi dkk,2019).
Namun, menurut Avisca (2018:11), karakteristik umum media pembelajaran adalah
dapat diraba, dilihat, didengar, dan diamati melalui panca indra. Sebuah kesimpulan dari
pernyataan sebelumnya. Media pembelajaran juga bagian yang diraba, dilihat, didengar,
dan diamati menggunakan panca indera sebagai alat untuk menyampaikan materi
pelajaran dalam suasana yang kondusif, efisien, dan efektif untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Untuk membuat siswa lebih kreatif, mandiri, dan efektif di kelas, guru
harus menggunakan media pembelajaran. Avisca (2012:132) mengatakan bahwa bola
magis adalah alat pendidikan yang menggunakan bola warna-warni dan kertas soal dan
jawaban. Permainan Magic Ball adalah permainan di mana kelompok bermain satu sama
lain dengan pertanyaan dan jawaban. Membuat siswa lebih aktif akan dicapai dengan
mencari bola soal dan bola jawaban yang telah diletakkan di berbagai tempat di
lingkungan sekolah. Apabila kelompok tidak dapat menemukan pasangan bola soal
dengan bola jawaban tepat waktu, kelompok akan diberi hukuman untuk menjawab
bersama kelompoknya. Kelompok yang dapat menemukan pasangan bola soal dan bola
jawaban tepat waktu akan mendapatkan hadiah. Membantu menciptakan suasana kelas

yang menyenangkan di mana siswa berpartisipasi secara aktif. Dengan demikian,
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penelitian tindakan kelas (PTK) dengan judul " Penggunaan Model Make A Match dengan
Media Megic Ball Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V SD " menjadi minat
peneliti. Membuat siswa lebih aktif dengan bola jawaban yang ditempatkan di tempat
tertentu di lingkungan sekolah.

Metode Penelitian

Peneliti akan menggunakan penelitian tindakan kelas (PTK). Menurut Suyadi
(2017:70), jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti ini adalah penelitian tindakan
kelas (PTK). PTK berarti pencermatan dalam bentuk tindakan terhadap kegiatan belajar
yang sengaja muncul dan terjadi secara bersamaan di kelas. Dalam penelitian tindakan
kelas, sistem cara kerja, prosedur, isi, dan situasi pembelajaran akan diperbaiki.
Kolaborasi antara guru, kepala sekolah, dan peserta didik sangat penting untuk mencapai
tujuan penelitian pada Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Ini dilakukan untuk membuat
penilaian pelaksanaan tindakan lebih objektif. Tujuan dari PTK adalah untuk
memperbaiki lingkungan atau lembaga tempat praktik dilakukan (Suyadi, 2017:70).

PERENCANAAN

REFLEKSI SIKLUS 1 PELAKSANAAN

E’ PENGAMATAN CJ
PERENCANAAN !

PELAKSANAAN

L
REFLEKSI

SIKLUS 2

T
b SIKLUS 3

Gambar 1. Alur Pelaksanaan Tindakan Kelas

Penelitian ini akan dilakukan dengan dua siklus menggunakan model yang
dikembangkan oleh Khairunnisa dari C. Kemmis dan MC. Taggart (2022:77), di mana
masing-masing siklus mencakup perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan
refleksi. Sebelum penelitian dimulai, perencanaan tentang apa yang ingin dilakukan dan
apa yang diperlukan untuk kegiatan pembelajaran akan dibuat dalam dua siklus. Setelah

melakukan kegiatan pembelajaran di siklus 1 melalui refleksi dan melihat hasil
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refleksinya, kita dapat mengetahui kekurangannya. Kemudian kita melakukan perbaikan
di siklus 2, dengan langkah-langkah pelaksanaannya sama.

Waktu penelitian dilaksanakan pada semester Il tahun ajaran 2022-2023 lokasi di
SD Negeri 2 Kedungpedaringan. Subjek penelitian ini kelas V berjumlah 25 siswa. Karena
sebagian orangtua siswa adalah seorang buruh sehingga kurang memperhatikan
perkembangan dalam belajar anaknya Sehingga siswa hanya mendapatkan ilmu untuk
belajar dari sekolah saja.

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah mennggunakan tes dan non
tes. Tes digunakan sebagai teknik penilaian oleh guru berupa tes tertulis pilihan ganda
dan isisan singkat. tes ini sebagai alat ukur untuk penilaian hasil belajar siswa
(Tarigan,2016). Dengan pemberian tes siswa akan mengukur pemahaman, kemampuan,
ketrampilan siswa secara mandiri. Teknik non tes ini diberikan kepada siswa melalui
pengamatan dari segi keaktifan, ketertarikan pada model pembelajaran dan media

(Mulidta,2018). Untuk penilaian hasil belajar peneliti menggunakan rumus :

| Keterangan

| M, - rerata
X% - jumiah total mlai siswa

M jumlah siswa

Eetuntasan belajar saswa dapat dican dengan ramus sebagar berikout

5 jumlah sisem vang humas

X 100%

¥ pamlah siswa

Data Kuantitatif evaluasi peserta didik diberikan dengan perolehan hasil belajar siswa
dengan kriteria ketuntasan individu maupun klasikal sebagaimana ditunjukkan dalam
table berikut :

Tabel 1 .Kriteria Ketuntasan Belajar Siswa

Kriteria ketuntasan Kriteria
Klasikal Individual
=2 70% =70 Tuntas
270% 270 Tidak tuntas
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Data kualitatif diperoleh dari pengamatan dan pencatatan sebagai aktivitas siswa

mengikuti pembelajaran model Make A Match

Skor = Nilai perolehan x 100
Nilai maksimal

(Arifin,2020)

Hasil Penelitian

Penelitian menggunakan model Make A Match dengan media Magic Ball ini diawali
dengan tindakan prasiklus. Kegiatan prasiklu dimulai dari tahap perencanaan menyusun
RPP beserta perangkatnya, lembar observasi, tindakan prasiklus menjelaskan tentang
materi bangu ruang dengaan pembahasan menentukan volume bangun ruang dengan
satuan voleme (seperti kubus satuan) serta hubungan pangkat tiga. Kegiatan
pembelajaran terdiri atas 3 tahapan yaitu kegaiatn awal, inti dan akhir. Pengamat
melakukan pengamatan selama pembelajaran pra-siklus. Dengan memberi tanda check
list (V) pada lembar observasi yang telah disediakan, penonton dapat melacak proses
pembelajaran dari awal hingga akhir. Dalam lembar observasi ini, model pembelajaran
Make A Match dengan media Magic Ball digunakan untuk melakukan observasi tindakan
antara guru dan siswa. Lembar observasi ini berisi pernyataan untuk mengamati
bagaimana guru mengelola pembelajaran dan bagaimana siswa menanggapi pelajaran.
Hasil observasi membantu kita mengetahui kekurangan dan kelebihan selama
pembelajaran berlangsung.

Hasil ketuntasan pada prasiklus pembelajaran dengan model Make A Match
menunjukkan bahwa 13 siswa atau 59% tidak tuntas, dan 12 siswa atau 41% lainnya
telah mencapai ketuntasan. Terdapat temuan pada tindakan prasiklus bahwa guru
menyajikan materi secara teoritis yang menyebab siswa kesulitan karena tidak dikaitkan
dengan kehidupkan sehari hari. Padahal siswa akan mudah memahami jika materi
matematika dihubungkan dengan kehidupan sehari-hari peserta didik apalagi disajikan
dengan benda konkrit. Kegiatan prasiklus peserta didik hanya memperoleh informasi
tentang materi melalui ceramah guru dan hasil membaca buku teks; mereka tidak terlibat
langsung dalam pembelajaran. Mereka hanya menghafal apa yang ada dalam buku teks.
Hasil kegiatan prasiklus disajikan dalam bentuk grafik pada gambar dibawah ini. Hasil

Belajar siswa di prasiklusnini deskripsi nilai dapat disajikan melalui tabel dibawah ini
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Tabel 2. Hasil belajar siswa dengan model Make A Match Media Magic Ball siklus I

No Kategori Frekuensi Peserta didik | Presentase%
1 Tuntas 12 48
2 Tidak Tuntas 13 52
Jumlah 25 100%

Tabel 3. Deskripsi nilai minimum, nilai maksimum nilai rata-rata siklus I

DesKkripsi Nilai
Nilai minimum 60
Nilai maksimum 80
Nilai rata rata 68,8

Siklus I sama dengan prasiklus dengan 3 tahapan kegiatan awal, inti dan kahir.
Pada siklus ini membahas materi tentang volume bangun runang dengan menggunakan
satuan volume dari kubus satuan serta hubungan pangkat tiga dengan akar pangkat tiga.
disusun dalam Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang dilengkapi dengan
alatnya. Selain itu, peneliti juga bertanggung jawab untuk menyusun RPP,
mengembangkan alat, yaitu lembar observasi, untuk mengevaluasi tindakan
pembelajaran. Ini dilakukan melalui model pembelajaran Make A Match yang dibantu
media Magic Ball oleh guru, dan lembar observasi digunakan untuk mengukur seberapa
baik respon peserta didik terhadap pembelajaran.

Hasil belajar yang diperoleh dari tindakan siklus I melaksanakan kegiatan
pembelajaran menggunakan model pembelajaran Make A Match Media Magic Ball.

Tabel 4. Hasil belajar siswa dengan model Make A Match Media Magic Ball siklus I

No Kategori Frekuensi Peserta didik | Presentase%
1 Tuntas 15 60
2 Tidak Tuntas 10 40
Jumlah 25 100%

Berdasarkan gambar 2 diagram lingkaran hasil belajar peserta didik kelas 5 SD

Negeri 2 Kepanjen Semester II tahun pelajaran 2022 /2023 siklus I, tingkat persentase
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ketuntasan pada kriteria tidak tuntas 40% dan 60% mencapai kriteria tuntas. Hasil
belajar untuk siklus I dapat mencapaii

Tabel 5. Deskripsi nilai minimum, nilai maksimum nilai rata-rata siklus I

Deskripsi Nilai
Nilai minimum 65
Nilai maksimum 100
Nilai rata rata 73,5

Berdasarkan hasil belajar yang dicapai kelas V SD Negeri 2 Kedungpedaringan pada
siklus I dengan menggunakan model Make A Match media Magic Ball meningkat menjadi
65. Dibandingkan dengan pembelajaran sebelumnya, yang masih bergantung pada guru
dan tidak menggunakan desain pembelajaran khusus, nilai maksimum meningkat
menjadi 100, dan nilai rata-rata kelas meningkat menjadi 73,5, yang sebelumnya hanya
mencapai 68,8. Nilai-nilai ini menunjukkan peningkatan yang signifikan. Artinya, hasil
belajar peserta didik telah meningkat sebesar 24% pada pembelajaran siklus pertama,
yang merupakan peningkatan yang signifikan atau signifikan.

Berdasarkan observasi peneliti, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa
dalam siklus pertama mengalami perubahan.tidak terlalu jelas. Selain itu, siklus I
memiliki kesalahan. Untuk memperbaikinya, peneliti harus membuat perbaikan pada
siklus kedua, yang akan dilakukan pada pertemuan berikutnya, agar siklus II tidak
mengulang kesalahan yang sama yang terjadi pada siklus I. Setelah diberi waktu untuk
bertanya, beberapa peserta didik belum aktif dalam proses pembelajaran karena masih
ada yang kurang memahami sintaks model pembelajaran Make A Match berbantuan
Media Magic Ball. Sebagian besar peserta didik belum aktif dalam proses pembelajaran
karena masih ada yang kurang memahami sintaks model pembelajaran. Ketika guru
mengajar dalam kegiatan pembelajaran tidak sesuai dengan RPP yang dirancang
sebelumnya, alokasi waktu kurang sesuai dengan yang direncanakan. Ketika diberi
waktu untuk bertanya, tidak semua siswa aktif bertanya tentang pelajaran yang kurang
dipahami. Ini terlihat ketika hasil observasi dikoreksi, masih banyak siswa yang belum
menyelesaikan nilainya.

Siklus II Perencanaan dan pelaksanaan penelitian tindakan kelas siklus 2
didasarkan pada hasil refleksi dari siklus 1, yang mencakup kelemahan dan keuntungan

yang terjadi. Rencana yang dibuat untuk siklus 2 adalah sama dengan yang dibuat untuk
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siklus 1, hanya dengan beberapa perubahan pada media pembelajaran dan cara

memainkan yang lebih menarik. Kompetensi dasar yang diberikan membedakan mereka

satu sama lain. Hasil belajar pada siklus 2 diperoleh dari tes formatif,pengukuran sikap

dan keterampilan peserta didik dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran
menggunakan model pembelajaran Make A Match media Magic Ball.

Tabel 6. Hasil belajar siswa dengan model Make A Match Media Magic Ball pada

siklus II
No Kategori Frekuensi Peserta didik | Presentase%
1 Tuntas 20 80
2 Tidak Tuntas 5 20
Jumlah 25 100%

Hasil belajar peserta didik menunjukkan peningkatan dari sebelumnya, yaitu 6
peserta didik, menjadi 20 peserta didik yang mencapai kriteria tuntas, seperti yang
ditunjukkan dalam tabel 4.5. 80% peserta didik tuntas mencapai nilai belajar setidaknya
>75 dari kriteria. Peningkatan hasil belajar ini signifikan karena tindakan belajar yang
menggunakan model pembelajaran Make A Match dengan bantuan media Magic Ball
membuat siswa terlibat langsung dalam proses belajar. Adapun deskripsi belajar siklus
[l secara rinci disajikan dalam tabel 7.

Tabel 7. Deskripsi nilai minimum, nilai maksimum nilai rata-rata siklus II

Deskripsi Nilai
Nilai minimum 68
Nilai maksimum 90
Nilai rata rata 87,5

Menggunakan model pembelajaran Make A Match Media Magic Ball di siklus I,
peserta didik kelas V SD Negeri 2 Kedungpedaringan mencapai nilai minimum sebesar
68, nilai maksimum sebesar 90, dan nilai rata-rata kelas sebesar 87,6. Perolehan ini
menunjukkan peningkatan yang signifikan dibandingkan dengan pembelajaran siklus 1.
Ini menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik meningkat pada nilai minimum dan

maksimum. Semua siswa terlibat langsung dalam proses belajar. Karena mereka sudah
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memahami materi dan sintaks model pembelajaran Make A Match, peserta didik lebih
aktif bertanya dan menjawab pertanyaan guru.

Seperti yang ditunjukkan oleh aktivitas guru, mereka telah menyelesaikan
kegiatan pembelajaran secara keseluruhan sesuai dengan RPP. Selain itu, dengan
bantuan media dari Model Pembelajaran Make A Match, guru telah mencapai hasil yang
baik.Guru nampaknya tegas dalam mengingat fakta bahwa empat siswa masih membuat
keributan di kelas. Guru telah melakukan kegiatan menggunakan model pembelajaran
Make A Match Media Magic Ball pada kegiatan awal, inti, dan akhir. Ini dilakukan pada

kelas satu dan dua.

Tabel 8 Rekapitulasi Ketuntasan Hasil Belajar Siswa Pra Siklus, Siklus I, Siklus II

No Pembelajaran Tidak Tuntas Tuntas

1 Pras Siklus 13 siswa 12 siswa
(52%) (48%)

2 Siklus I 10 siswa 15 siswa
(40%) (60%)

3 Siklus 11 5 siswa 20 siswa
(20%) (80%)

Tabel 9. Perbandingan Hasil Belajar Siswa Pra Siklus, Siklus I, Siklus II

No Hasil Belajar Pra Siklus Siklus I Sikluls II
1 Nilai tertinggi 80 65 68

2 Nilai terendah 60 100 90

3 Nilai rata-rata 68,8 73,5 87,5

4  Kenaikan 24% 29%

5 Tuntas 12 siswa 15 siswa 20 siswa

(48%) (60%) (80%)
Pembahasan

Hasil belajar pada pra-siklus penelitian PTK ini diukur. Nilai rata-rata 68,8 dan
ketuntasan 48% menunjukkan bahwa hasil belajar belum mencapai ketuntasan.

Pembelajaran yang diterapkan menggunakan model pembelajaran Make A Match dengan
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media Magic Ball menunjukkan peningkatan untuk mencapai ketuntasan. Hasil belajar

siswa dalam siklus I mencapai rata-rata 73,5 dan ketuntasan 68%, sedangkan siklus II

mencapai rata-rata 87,6 dan ketuntasan 80%. Menurut Avisca (2017:58), kelebihan Make

A Match adalah siswa dapat memahami konsep dalam lingkungan kelas yang

menyenangkan, menarik perhatian siswa untuk belajar, mendorong kerja sama antar
siswa, dan dapat meningkatkan ketuntasan hasil belajar mereka.

Fuad (2018) menyatakan bahwa model pembelajaran ini memiliki kemampuan
untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang aktif, yang dapat berdampak pada
peningkatan hasil belajar siswa. Menurut Juliani dkk (2021), tipe Make A Match adalah
model pembelajaran yang mendorong peserta didik untuk memahami materi pelajaran
dengan mencari jawaban dari pertanyaan melalui permainan mencari pasangan di mana
bola berisi kartu soal atau jawaban yang harus dijawab dalam waktu
tertentu.Pembelajaran siklus kedua menjadi lebih baik berkat penerapan model
pembelajaran Make A Match media Magic Ball. Model ini memungkinkan siswa
melakukan aktivitas yang lebih baik dengan mencari pasangan sambil belajar tentang ide
atau topik dalam suasana yang menyenangkan.

Beberapa siswa masih belum memahami sintaks model, aktivitas siswa di Siklus I
kurang aktif.pembelajaran Make A Match Media Magic Ball. Peserta didik belum
sepenuhnya terlibat dalam pembelajaran karena masih ada yang belum memahami
sintaks model pembelajaran. Ketika diberi waktu untuk bertanya, tidak semua peserta
didik aktif bertanya tentang pelajaran yang kurang dipahami. Ini terlihat ketika hasil
obsevasi dikoreksi, masih banyak yang belum memahami nilainya. Dalam Siklus II
pembelajaran, peserta didik lebih aktif dalam bertanya dan menjawab pertanyaan guru
karena mereka sudah memahami materi dan sintaks model Make A Match.

Aktivitas guru selama kegiatan pembelajaran Siklus 1 tidak sesuai dengan RPP
yang direncanakan sebelumnya. Akibatnya, alokasi waktu yang direncanakan tidak
sesuai dengan yang direncanakan. Tidak semua orang secara aktif bertanya tentang
pelajaran yang kurang dipahami; ini ditunjukkan oleh koreksi hasil obsevasi yang
dilakukan pada banyak orang yang belum menyelesaikan nilainya. Seperti yang
ditunjukkan oleh aktivitas guru di Siklus II, guru telah menyelesaikan kegiatan
pembelajaran secara keseluruhan sesuai dengan RPP. Selain itu, kinerja guru dalam

menggunakan Model Pembelajaran Make A Match Media Magic Ball cukup baik. Guru
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nampaknya tegas dalam mengingat fakta bahwa empat siswa masih membuat keributan

di kelas. Guru telah melakukan kegiatan dengan model pembelajaran Make A Match

Media Magic Ball pada kegiatan awal, inti, dan akhir. Ini dilakukan pada jam pertama dan

kedua.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian menggunakan metode PTK, dapat disimpulkan
bahwa model pembelajaran Make A Match yang digunakan oleh MagicBall pada peserta
didik Kelas 5 di SD Negeri 2 Kedungpedaringan meningkatkan hasil belajar matematika
peserta didik.Penelitian ini membuktikan bahwa 94% peserta didik dengan hasil belajar
lebih dari 70 (KKM) telah meningkat. Studi ini dilakukan dalam dua siklus; siklus pertama
tidak memenuhi tujuan, jadi siklus kedua dilanjutkan. Berdasarkan hasil penelitian,
tampak bahwa ketuntasan belajar matematika pada siklus pertama mencapai 65%, atau
15 peserta didik, dan ketuntasan belajar matematika pada siklus kedua mencapai 94%,
atau 20 peserta didik. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penelitian ini berhasil
karena memenuhi kriteria yang ditetapkan, yaitu setidaknya 70% dari seluruh peserta
didik mencapai kesuksesan dalam pelajaran matematika.

Saran untuk guru kegiatan pembelajaran dikelas, diharapkan dapat meningkatkan
keterampilan mengajar mereka dengan menggunakan berbagai model pembelajaran,
termasuk model pembelajaran Make A Match yang dibantu media Magic Ball. Hal ini
sangat penting karena dengan model pembelajaran yang berkualitas dapat menghasilkan

anak didik yang aktif dan berprestasi.
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