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ABSTRACT 

This study was motivated by the low social studies achievement of fourth-grade 
students at SDN Rawamangun 12 Pagi, which was influenced by a teaching process 
that remained teacher-centered, a lack of active student participation in learning 
activities, and the limited variety of teaching models and media used. These 
conditions have resulted in low student learning outcomes, where out of 32 students, 
only 11 students (34.38%) achieved learning mastery, while 21 students (65.62%) 
had not yet reached the established minimum passing score (KKTP) of 75. This 
study aims to improve social studies learning outcomes through the application of 
the “Make a Match” Cooperative Learning model, supported by acrylic puzzle media, 
for fourth-grade students at SDN Rawamangun 12 Pagi. This study employs the 
Classroom Action Research (CAR) method, conducted in two cycles, comprising 
the stages of planning, implementation of actions, observation, and reflection. The 
participants in this study consisted of 32 students, comprising 16 boys and 16 girls. 
Data collection techniques included observation, interviews, documentation, and 
achievement tests. The results of the study indicate that the implementation of the 
“Make a Match” Cooperative Learning model, aided by acrylic puzzle media, was 
able to improve students’ social studies learning outcomes. The percentage of 
students achieving mastery increased from 40.63% in Cycle I to 87.5% in Cycle II. 
Additionally, teacher activity increased from 70% to 93%, and student activity 
increased from 69.17% to 92%. 

Keywords: Learning Outcomes, Social Studies, Cooperative Learning: “Make a 
Match” Activity. 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar IPS siswa kelas IV SDN 
Rawamangun 12 Pagi yang dipengaruhi oleh pembelajaran yang masih berfokus 
pada guru, kurangnya partisipasi aktif siswa dalam kegiatan belajar, serta 
penggunaan model dan media pembelajaran yang belum bervariasi. Kondisi 
tersebut berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa, di mana dari 32 siswa 
hanya 11 siswa (34,38%) yang mencapai ketuntasan belajar, sedangkan 21 siswa 
(65,62%) belum mencapai KKTP yang ditetapkan, yaitu 75. Penelitian ini bertujuan 
untuk meningkatkan hasil belajar IPS melalui penerapan model pembelajaran 
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Cooperative Learning tipe Make a Match berbantuan media puzzle akrilik pada 
siswa kelas IV SDN Rawamangun 12 Pagi. Penelitian ini menggunakan metode 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus, dengan 
tahapan perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Partisipan 
dalam penelitian ini berjumlah 32 siswa yang terdiri atas 16 laki-laki dan 16 
perempuan. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, 
dokumentasi, dan tes hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan 
model Cooperative Learning tipe Make a Match berbantuan media puzzle akrilik 
mampu meningkatkan hasil belajar IPS siswa. Persentase ketuntasan hasil belajar 
siswa meningkat dari 40,63% pada siklus I menjadi 87,5% pada siklus II. Selain itu, 
aktivitas guru meningkat dari 70% menjadi 93%, dan aktivitas siswa meningkat dari 
69,17% menjadi 92%. Dengan demikian, penerapan model Cooperative Learning 
tipe Make a Match berbantuan media puzzle akrilik terbukti efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar IPS serta menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, 
menarik, dan bermakna bagi siswa. 
 
Kata Kunci: Hasil Belajar, Ilmu Pengetahuan Sosial, Cooperative Learning Tipe 
Make a Match. 
 
A. Pendahuluan  

Pendidikan memiliki peranan 

penting dalam membentuk 

kemampuan intelektual, sosial, dan 

karakter peserta didik agar mampu 

menghadapi perkembangan 

kehidupan di masyarakat. Salah satu 

mata pelajaran yang memiliki 

kontribusi besar dalam pembentukan 

kemampuan tersebut adalah Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS). 

Pembelajaran IPS di sekolah dasar 

tidak hanya bertujuan memberikan 

pemahaman mengenai konsep-

konsep sosial, tetapi juga 

menanamkan nilai tanggung jawab, 

kerja sama, toleransi, serta 

kemampuan berpikir kritis dalam 

kehidupan sehari-hari. Melalui 

pembelajaran IPS, peserta didik 

diharapkan mampu memahami 

lingkungan sosialnya serta memiliki 

kesadaran sebagai warga negara 

yang baik.  

Namun, pelaksanaan 

pembelajaran IPS di sekolah dasar 

masih menghadapi berbagai kendala 

yang menyebabkan hasil belajar 

siswa belum optimal. Berdasarkan 

hasil observasi yang dilakukan di 

kelas IV E SDN Rawamangun 12 

Pagi, ditemukan bahwa proses 

pembelajaran masih cenderung 

berpusat pada guru (teacher-

centered). Guru masih menggunakan 

metode ceramah dan menulis di 
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papan tulis, sedangkan siswa hanya 

berperan sebagai pendengar pasif. 

Selain itu, penggunaan model dan 

media pembelajaran masih kurang 

bervariasi sehingga suasana 

pembelajaran menjadi monoton dan 

kurang menarik perhatian siswa. 

Kondisi tersebut berdampak pada 

rendahnya keterlibatan siswa selama 

proses pembelajaran berlangsung. 

Sebagian siswa terlihat kurang 

antusias, malu untuk bertanya, dan 

belum aktif dalam mengemukakan 

pendapat maupun berdiskusi dengan 

teman sekelasnya. Rendahnya 

partisipasi siswa dalam pembelajaran 

turut memengaruhi capaian hasil 

belajar IPS 

Berdasarkan data hasil Penilaian 

Harian (PH), diketahui bahwa dari 32 

siswa kelas IV E hanya 11 siswa atau 

34,38% yang berhasil mencapai nilai 

di atas KKTP 75. Sementara itu, 

sebanyak 21 siswa atau 65,62% 

masih memperoleh nilai di bawah 

ketuntasan. Data tersebut 

menunjukkan bahwa hasil belajar IPS 

siswa masih tergolong rendah dan 

perlu mendapatkan perhatian melalui 

upaya perbaikan pembelajaran yang 

lebih efektif dan inovatif. 

Menurut teori Cooperative 

Learning, pembelajaran akan lebih 

bermakna apabila siswa terlibat aktif 

dalam proses belajar melalui kegiatan 

kerja sama dan interaksi sosial. Salah 

satu model pembelajaran yang dapat 

diterapkan untuk meningkatkan 

keterlibatan dan hasil belajar siswa 

adalah Cooperative Learning tipe 

Make a Match. Model ini menekankan 

kegiatan mencari pasangan antara 

pertanyaan dan jawaban sehingga 

siswa dapat belajar sambil bermain 

dalam suasana yang aktif dan 

menyenangkan. Penerapan model 

Make a Match juga dapat melatih 

kemampuan berpikir kritis, kerja 

sama, komunikasi, serta tanggung 

jawab siswa dalam kelompok. Dalam 

penelitian ini, model Make a Match 

dipadukan dengan media puzzle 

akrilik yang dirancang lebih menarik, 

tahan lama, dan dapat digunakan 

secara berulang untuk membantu 

siswa memahami materi IPS secara 

lebih konkret dan bermakna. 

Berdasarkan uraian tersebut, 

penelitian ini difokuskan pada upaya 

meningkatkan hasil belajar IPS 

melalui penerapan model 

pembelajaran Cooperative Learning 

tipe Make a Match berbantuan media 

puzzle akrilik pada siswa kelas IV 

SDN Rawamangun 12 Pagi. 

Penelitian ini bertujuan untuk 
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mengetahui peningkatan hasil belajar 

IPS siswa setelah diterapkannya 

model pembelajaran Cooperative 

Learning tipe Make a Match. Selain 

itu, penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan manfaat bagi guru 

sebagai alternatif model pembelajaran 

yang inovatif, bagi siswa untuk 

meningkatkan keaktifan dan hasil 

belajar, serta bagi sekolah sebagai 

upaya meningkatkan kualitas 

pembelajaran IPS di sekolah dasar. 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

metode Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK) yang bertujuan untuk 

memperbaiki proses pembelajaran 

serta meningkatkan hasil belajar IPS 

siswa kelas IV SDN Rawamangun 12 

Pagi melalui penerapan model 

pembelajaran Cooperative Learning 

tipe Make a Match berbantuan media 

puzzle akrilik. 

Desain penelitian dalam 

penelitian ini mengacu pada model 

Kemmis dan McTaggart yang terdiri 

atas 4 tahapan, yaitu perencanaan 

(planning), pelaksanaan tindakan 

(action), observasi (observation), dan 

refleksi (reflection). Penelitian ini 

dilaksanakan dalam dua siklus, di 

mana setiap siklus dilakukan melalui 

beberapa pertemuan pembelajaran. 

Pada tahap perencanaan, peneliti 

menyusun perangkat pembelajaran 

berupa modul ajar, media puzzle 

akrilik, instrumen observasi, serta tes 

hasil belajar. Selanjutnya, pada tahap 

pelaksanaan tindakan, peneliti 

menerapkan model Cooperative 

Learning tipe Make a Match dalam 

proses pembelajaran IPS. Pada tahap 

observasi, peneliti melakukan 

pengamatan terhadap aktivitas guru 

dan siswa selama pembelajaran 

berlangsung menggunakan lembar 

observasi yang telah disiapkan. Tahap 

refleksi dilakukan untuk mengevaluasi 

kekurangan dan keberhasilan 

tindakan pada setiap siklus sebagai 

dasar perbaikan pada siklus 

berikutnya. 

Subjek dalam penelitian ini 

adalah siswa kelas IV E SDN 

Rawamangun 12 Pagi yang berjumlah 

32 siswa, terdiri atas 16 siswa laki-laki 

dan 16 siswa perempuan. Penelitian 

dilaksanakan pada semester genap 

tahun ajaran 2025/2026, yaitu pada 

bulan Maret hingga Mei 2026. 

Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian ini dilakukan melalui 

observasi, wawancara, dokumentasi, 

dan tes hasil belajar. 

 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026  

166 
 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Penelitian ini dilaksanakan 

dalam dua siklus, yaitu siklus I dan 

siklus II, di mana setiap siklus terdiri 

atas tiga kali pertemuan. Setiap 

pertemuan berlangsung selama 2 × 35 

menit. Materi pembelajaran yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

“Peraturan dan Tanggung Jawabku”. 

Pada kondisi awal sebelum 

tindakan dilakukan, hasil belajar IPS 

siswa masih tergolong rendah. Dari 32 

siswa, hanya 11 siswa (34,38%) yang 

mencapai ketuntasan belajar sesuai 

KKTP yang ditetapkan, yaitu 75, 

sedangkan 21 siswa (65,62%) belum 

mencapai ketuntasan. Rendahnya 

hasil belajar tersebut dipengaruhi oleh 

proses pembelajaran yang masih 

berpusat pada guru, kurangnya 

keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran, serta penggunaan 

model dan media pembelajaran yang 

kurang bervariasi. 

 

Siklus I Pertemuan I 
Perencanaan 

Pada tahap ini, guru Menyusun 

jadwal penelitian, menyiapkan modul 

ajar, media puzzle akrilik, lembar 

observasi, LKPD, serta soal evaluasi 

materi tentang pentingnya peraturan 

dan fungsinya di lingkungan sekolah 

dan masyarakat. Guru juga 

Menyiapkan media dan sumber 

belajar. 

Pelaksanaan 
Penelitian ini dilaksanakan 

melalui 3 tahapan kegiatan, yaitu 

kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, 

dan kegiatan penutup dengan 

menerapkan model pembelajaran 

Cooperative Learning tipe Make a 

Match berbantuan media puzzle 

akrilik. 

Pengamatan 
Hasil pengamatan observer 

pada pelaksanaan tindakan Siklus I 

Pertemuan I, aktivitas guru dalam 

menerapkan model Cooperative 

Learning tipe Make a Match pada 

pembelajaran IPS belum berjalan 

secara optimal. Aktivitas guru 

memperoleh skor 52 dari skor 

maksimum 80 dengan persentase 

sebesar 65%. Rendahnya hasil 

tersebut dipengaruhi oleh kurang 

optimalnya kesiapan guru dalam 

mengelola pembelajaran pada materi 

pentingnya peraturan dan fungsinya di 

lingkungan sekolah serta masyarakat.  

Hasil observasi terhadap lembar 

pemantauan aktivitas siswa pada 

Pertemuan I, keterlibatan siswa dalam 

penerapan model Cooperative 

Learning tipe Make a Match juga 
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masih belum berjalan secara efektif. 

Aktivitas siswa memperoleh skor 51 

dari skor maksimal 80 dengan 

persentase sebesar 63,75%. Pada 

pertemuan ini, Keaktifan siswa masih 

tergolong rendah karena beberapa 

siswa cenderung pasif dan hanya 

mengikuti arahan guru. Selain itu, 

kerja sama antarsiswa belum terlihat 

optimal sehingga proses 

pembelajaran belum berlangsung 

secara efektif dan kondusif. 

Refleksi 
Berdasarkan hasil refleksi pada 

Pertemuan I siklus I, pelaksanaan 

pembelajaran menggunakan model 

Cooperative Learning tipe Make a 

Match masih belum berjalan secara 

optimal. Sebagian siswa masih 

mengalami kesulitan memahami 

langkah-langkah kegiatan sehingga 

proses pembelajaran terlihat kurang 

terarah. Selain itu, kerja sama 

antarsiswa dalam kelompok belum 

terbentuk dengan baik karena 

beberapa siswa masih pasif dan 

cenderung menunggu arahan dari 

guru. Guru juga masih mengalami 

kendala dalam mengelola kelas dan 

mengatur waktu pembelajaran. Oleh 

karena itu, pada pertemuan 

berikutnya guru berupaya 

memberikan penjelasan yang lebih 

jelas mengenai mekanisme kegiatan 

serta meningkatkan bimbingan 

kepada siswa selama diskusi 

berlangsung. 

 

Siklus I Pertemuan II 
Perencanaan 

Pada tahap ini, guru Menyusun 

jadwal penelitian, menyiapkan modul 

ajar, media puzzle akrilik, lembar 

observasi, LKPD, serta soal evaluasi 

materi tentang manfaat menaati 

peraturan dan penerapannya di 

lingkungan sekolah dan masyarakat. 

Guru juga Menyiapkan media dan 

sumber belajar. 

Pelaksanaan 
Penelitian ini dilaksanakan 

melalui 3 tahapan kegiatan, yaitu 

kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, 

dan kegiatan penutup dengan 

menerapkan model pembelajaran 

Cooperative Learning tipe Make a 

Match berbantuan media puzzle 

akrilik. 

Pengamatan 
Hasil pengamatan aktivitas guru 

pada siklus I pertemuan II 

memperoleh skor 56 dari skor 

maksimal 80 dengan persentase 

sebesar 70%. Peningkatan tersebut 

terlihat dari upaya guru memberikan 

penjelasan ulang yang lebih rinci 
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mengenai langkah-langkah kegiatan 

Make a Match, sehingga siswa mulai 

memahami cara mencari pasangan 

puzzle dengan lebih baik dan rasa 

kebingungan pada pertemuan 

sebelumnya mulai berkurang. 

Berdasarkan hasil pengamatan 

aktivitas siswa Pertemuan II, siswa 

mulai menunjukkan peningkatan 

dalam memahami alur kegiatan 

pembelajaran. Antusiasme dan 

semangat belajar siswa mulai terlihat, 

serta mereka mulai berani berinteraksi 

dan bekerja sama dalam kelompok. 

Aktivitas siswa memperoleh skor 56 

dari skor maksimal 80 dengan 

persentase sebesar 70%. 

Refleksi 
Berdasarkan hasil refleksi 

pertemuan II siklus I, proses 

pembelajaran mulai menunjukkan 

peningkatan dibandingkan pertemuan 

sebelumnya. Siswa sudah mulai 

memahami mekanisme kegiatan 

Make a Match dan terlihat lebih aktif 

dalam mencari pasangan puzzle. 

Suasana kelas juga mulai lebih 

kondusif karena siswa mulai terbiasa 

bekerja sama dalam kelompok. 

Namun, masih terdapat beberapa 

siswa yang kurang percaya diri dan 

belum aktif menyampaikan pendapat 

saat diskusi maupun presentasi. 

Selain itu, guru masih perlu 

memberikan perhatian lebih kepada 

siswa yang mengalami kesulitan 

belajar agar seluruh siswa dapat 

terlibat secara optimal dalam 

pembelajaran. 

 

Siklus I Pertemuan III 
Perencanaan 

Pada tahap ini, guru Menyusun 

jadwal penelitian, menyiapkan modul 

ajar, media puzzle akrilik, lembar 

observasi, LKPD, serta soal evaluasi 

materi tentang Penerapan sikap taat 

peraturan di lingkungan sekolah dan 

masyarakat. Guru juga Menyiapkan 

media dan sumber belajar. 

Pelaksanaan 
Penelitian ini dilaksanakan 

melalui 3 tahapan kegiatan, yaitu 

kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, 

dan kegiatan penutup dengan 

menerapkan model pembelajaran 

Cooperative Learning tipe Make a 

Match berbantuan media puzzle 

akrilik. 

Pengamatan 
Hasil pengamatan aktivitas guru 

pada siklus I pertemuan III, aktivitas 

guru menunjukkan peningkatan 

dibandingkan pertemuan 

sebelumnya. Guru memperoleh skor 

60 dari skor maksimal 80 dengan 
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persentase sebesar 75%. Dalam 

pelaksanaannya, guru sudah mampu 

menerapkan model Cooperative 

Learning tipe Make a Match pada 

mata pelajaran IPS dengan cukup 

baik. Pada kegiatan awal, guru 

memberikan motivasi, menjelaskan 

tujuan pembelajaran, serta 

menyampaikan langkah-langkah 

kegiatan secara lebih jelas. Guru juga 

menginformasikan kepada siswa 

bahwa pada akhir pembelajaran akan 

dilaksanakan post test Siklus I. 

Berdasarkan hasil observasi 

aktivitas siswa pada Pertemuan III, 

proses pembelajaran menunjukkan 

perkembangan yang lebih baik 

dibandingkan pertemuan 

sebelumnya. Sebagian besar siswa 

sudah memahami mekanisme 

kegiatan Make a Match dan terlihat 

lebih antusias dalam mencari 

pasangan puzzle. Aktivitas siswa 

memperoleh skor 59 dari skor 

maksimal 80 dengan persentase 

sebesar 73,75%. 

Hasil belajar siswa pada ranah 

kognitif Siklus I masih tergolong 

rendah dan belum mencapai indikator 

keberhasilan penelitian. Dari 32 siswa, 

hanya 13 siswa (40,63%) yang 

memperoleh nilai ≥75, sedangkan 19 

siswa (59,37%) masih memperoleh 

nilai di bawah KKTP. Dengan 

demikian, target ketuntasan belajar 

sebesar 80% belum tercapai pada 

Siklus I.  

 
Tabel 1. Hasil Belajar IPS Siswa ranah 

Kognitif Siklus I 
 

Nilai  Jumlah 
siswa Persentase Keterangan 

≥ 75 13 40,63% Belum 
mencapai 
ketuntasan < 75 19 59,37% 

 

Berdasarkan Tabel 1. 

Rendahnya hasil belajar IPS 

dipengaruhi oleh beberapa faktor, 

seperti siswa yang masih belum 

memahami langkah-langkah model 

Cooperative Learning tipe Make a 

Match, kurang aktif dalam kegiatan 

pembelajaran, serta belum optimalnya 

kerja sama antarsiswa saat diskusi 

kelompok. Selain itu, beberapa siswa 

masih malu menyampaikan pendapat 

dan kurang percaya diri ketika 

menjawab pertanyaan maupun 

mempresentasikan hasil diskusi. 

Kondisi tersebut menyebabkan 

pemahaman siswa terhadap materi 

IPS belum merata. 

Meskipun demikian, penerapan 

model Make a Match mulai 

menunjukkan dampak positif terhadap 

pembelajaran. Siswa terlihat lebih 

antusias mengikuti kegiatan belajar 
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melalui permainan edukatif 

menggunakan puzzle dan mulai 

tertarik untuk berdiskusi serta bekerja 

sama dengan kelompoknya. Hasil 

pada Siklus I kemudian dijadikan 

bahan refleksi untuk melakukan 

perbaikan pada Siklus II, seperti 

meningkatkan pengelolaan kelas, 

memberikan penjelasan yang lebih 

sistematis, serta memotivasi siswa 

agar lebih aktif dan percaya diri dalam 

pembelajaran. 

Refleksi 
Berdasarkan hasil refleksi pada 

Pertemuan III, pelaksanaan 

pembelajaran menunjukkan 

perkembangan yang lebih baik. Siswa 

terlihat lebih antusias, aktif, dan 

mampu bekerja sama dalam 

kelompok selama kegiatan Make a 

Match berlangsung. Penggunaan 

media puzzle juga membuat suasana 

belajar menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan. Hasil belajar siswa 

mulai mengalami peningkatan, namun 

ketuntasan klasikal belum mencapai 

target yang diharapkan sehingga perlu 

dilakukan perbaikan pada Siklus II. 

 

Siklus II Pertemuan I 
Perencanaan 

Pada tahap ini, guru Menyusun 

jadwal penelitian, menyiapkan modul 

ajar, media puzzle akrilik, lembar 

observasi, LKPD, serta soal evaluasi 

materi tentang Tanggung jawab dan 

penerapannya di lingkungan sekolah 

dan masyarakat. Guru juga 

Menyiapkan media dan sumber 

belajar. 

Pelaksanaan 
Penelitian ini dilaksanakan 

melalui 3 tahapan kegiatan, yaitu 

kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, 

dan kegiatan penutup dengan 

menerapkan model pembelajaran 

Cooperative Learning tipe Make a 

Match berbantuan media puzzle 

akrilik. 

Pengamatan 
Hasil pengamatan aktivitas guru 

pada siklus II pertemuan I 

memperoleh skor 72 dari skor 

maksimal 80 dengan persentase 

sebesar 90%. Peningkatan tersebut 

terlihat dari kesiapan guru dalam 

mengelola pembelajaran secara lebih 

terstruktur dan sistematis. Guru juga 

mampu memberikan penjelasan yang 

lebih rinci mengenai langkah-langkah 

kegiatan Make a Match, sehingga 

siswa tidak lagi mengalami 

kebingungan saat pembelajaran 

berlangsung. 

Hasil pengamatan aktivitas 

siswa pada siklus II pertemuan I 
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memperoleh skor 70 dari skor 

maksimal 80 dengan persentase 

sebesar 87,5%. Peningkatan ini 

dipengaruhi oleh penjelasan guru 

yang lebih jelas, sistematis, dan 

disertai contoh konkret mengenai 

pelaksanaan kegiatan Make a Match. 

Refleksi 
Berdasarkan hasil refleksi 

pertemuan I siklus II, proses 

pembelajaran menunjukkan 

peningkatan dibandingkan Siklus I. 

Keaktifan siswa dalam berdiskusi dan 

mencari pasangan puzzle juga mulai 

meningkat. Selain itu, guru sudah 

lebih baik dalam mengelola kelas, 

memberikan motivasi, dan 

membimbing siswa selama kegiatan 

berlangsung. Meskipun demikian, 

masih terdapat beberapa siswa yang 

kurang percaya diri dan masih 

memerlukan arahan guru dalam 

memahami materi pembelajaran. 

 
Siklus II Pertemuan II 
Perencanaan 

Pada tahap ini, guru Menyusun 

jadwal penelitian, menyiapkan modul 

ajar, media puzzle akrilik, lembar 

observasi, LKPD, serta soal evaluasi 

materi tentang Dampak yang terjadi 

jika tidak melaksanakan tanggung 

jawab. Guru juga Menyiapkan media 

dan sumber belajar. 

Pelaksanaan 
Penelitian ini dilaksanakan 

melalui 3 tahapan kegiatan, yaitu 

kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, 

dan kegiatan penutup dengan 

menerapkan model pembelajaran 

Cooperative Learning tipe Make a 

Match berbantuan media puzzle 

akrilik. 

Pengamatan 
Hasil pengamatan aktivitas guru 

pada siklus II pertemuan II 

memperoleh skor 75 dari skor 

maksimal 80 dengan persentase 

sebesar 93,75%. Peningkatan 

aktivitas guru memberikan dampak 

positif terhadap siswa. Siswa mulai 

lebih berani menyampaikan pendapat 

dan mempresentasikan hasil diskusi 

di depan kelas. Meskipun demikian, 

guru masih perlu meningkatkan 

pemerataan perhatian kepada seluruh 

siswa agar tidak hanya terfokus pada 

kelompok yang aktif. 

Hasil pengamatan siswa pada 

Siklus II Pertemuan II memperoleh 

skor 74 dari skor maksimal 80 dengan 

persentase sebesar 92,5%. Siswa 

terlihat lebih aktif dan antusias selama 

kegiatan pembelajaran berlangsung. 

Mereka mulai memahami langkah-
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langkah kegiatan Make a Match dan 

lebih percaya diri saat mencari 

pasangan puzzle yang sesuai. 

Interaksi antarsiswa juga semakin 

baik karena setiap anggota kelompok 

mulai memiliki peran masing-masing 

dalam diskusi. 

Refleksi 
Berdasarkan hasil refleksi pada 

Pertemuan II Siklus II, Siswa terlihat 

lebih aktif, antusias, dan mampu 

bekerja sama dalam kelompok selama 

kegiatan Make a Match. Sebagian 

besar siswa sudah berani 

menyampaikan pendapat dan mulai 

percaya diri saat berdiskusi maupun 

mempresentasikan hasil kelompok. 

Guru juga semakin optimal dalam 

mengelola pembelajaran dan 

membimbing siswa secara lebih 

merata. Namun, masih terdapat 

beberapa siswa yang perlu diberikan 

motivasi agar lebih aktif dalam 

pembelajaran. 

 

Siklus II Pertemuan III 
Perencanaan 

Pada tahap ini, guru Menyusun 

jadwal penelitian, menyiapkan modul 

ajar, media puzzle akrilik, lembar 

observasi, LKPD, serta soal evaluasi 

materi tentang menerapkan sikap 

tanggung jawab dalam kehidupan 

sehari-hari. Guru juga Menyiapkan 

media dan sumber belajar. 

Pelaksanaan 
Penelitian ini dilaksanakan 

melalui 3 tahapan kegiatan, yaitu 

kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, 

dan kegiatan penutup dengan 

menerapkan model pembelajaran 

Cooperative Learning tipe Make a 

Match berbantuan media puzzle 

akrilik. 

Pengamatan 
Hasil pengamatan aktivitas guru 

pada siklus II pertemuan III 

memperoleh skor 79 dari skor 

maksimal 80 dengan persentase 

sebesar 98,75%. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa guru semakin 

optimal dalam menerapkan model 

Cooperative Learning tipe Make a 

Match pada pembelajaran IPS. 

Hasil pengamatan aktivitas 

siswa pada siklus II pertemuan III 

memperoleh skor 78 dari skor 

maksimal 80 dengan persentase 

sebesar 97,5%. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa siswa sudah 

mampu mengikuti pembelajaran IPS 

melalui model Cooperative Learning 

tipe Make a Match secara aktif, 

mandiri, dan penuh antusias. 

Hasil belajar siswa pada ranah 

kognitif Siklus II mengalami 
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peningkatan yang sangat baik. Dari 32 

siswa, sebanyak 28 siswa (87,5%) 

memperoleh nilai ≥75, sedangkan 4 

siswa (12,5%) masih memperoleh 

nilai di bawah KKTP. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa indikator 

keberhasilan penelitian, yaitu minimal 

80% siswa mencapai ketuntasan 

belajar, telah berhasil dicapai pada 

Siklus II. 

 
Tabel 2. Hasil Belajar IPS Siswa ranah 

Kognitif Siklus II 
 

Nilai  Jumlah 
siswa Persentase Keterangan 

≥ 75 28 87,5% Belum 
mencapai 
ketuntasan < 75 4 59,37% 

 

Berdasarkan data pada Tabel 2.  

tentang persentase hasil belajar IPS 

pada Siklus II, hasil belajar siswa 

kelas IV E pada ranah kognitif 

mengalami peningkatan yang sangat 

baik. Dari 32 siswa, sebanyak 28 

siswa (87,5%) memperoleh nilai ≥75, 

sedangkan 4 siswa (12,5%) masih 

memperoleh nilai di bawah KKTP. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

indikator keberhasilan penelitian, yaitu 

minimal 80% siswa mencapai 

ketuntasan belajar, telah berhasil 

dicapai pada Siklus II. 

Peningkatan hasil belajar 

tersebut menunjukkan bahwa 

penerapan model Cooperative 

Learning tipe Make a Match mampu 

menciptakan pembelajaran IPS yang 

lebih aktif, interaktif, dan 

menyenangkan. Melalui kegiatan 

mencari pasangan puzzle, berdiskusi, 

dan bekerja sama dalam kelompok, 

siswa menjadi lebih terlibat dalam 

proses pembelajaran sehingga 

pemahaman terhadap materi 

meningkat. Selain itu, pembelajaran 

yang dikemas dalam bentuk 

permainan edukatif membuat siswa 

lebih antusias, termotivasi, dan 

percaya diri selama mengikuti 

kegiatan belajar. 

Refleksi 
Berdasarkan hasil refleksi pada 

Pertemuan III Siklus II, proses 

pembelajaran berjalan sangat baik 

dan menunjukkan peningkatan yang 

optimal dibandingkan pertemuan 

sebelumnya maupun Siklus I. Siswa 

terlihat lebih percaya diri, aktif, dan 

mampu bekerja sama dengan baik 

dalam kelompok. Suasana 

pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan dan kondusif karena 

siswa sudah memahami mekanisme 

kegiatan Make a Match dengan baik. 

Guru juga mampu mengelola kelas 

secara efektif serta memberikan 

bimbingan yang sesuai kepada siswa. 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026  

174 
 

Hasil belajar siswa mengalami 

peningkatan dan telah mencapai 

indikator keberhasilan yang 

ditetapkan, sehingga penelitian 

dihentikan pada Siklus II. 

 

E. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian 

tindakan kelas yang telah dilakukan, 

penerapan model Cooperative 

Learning tipe Make a Match 

berbantuan media puzzle akrilik 

terbukti dapat meningkatkan hasil 

belajar IPS siswa kelas IV E SDN 

Rawamangun 12 Pagi. Peningkatan 

tersebut terlihat dari persentase 

ketuntasan hasil belajar siswa yang 

meningkat dari 40,63% pada Siklus I 

menjadi 87,5% pada Siklus II.  

Selain itu, hasil observasi 

aktivitas guru juga mengalami 

peningkatan dari 70% pada Siklus I 

menjadi 93,75% pada Siklus II. 

Aktivitas siswa selama proses 

pembelajaran turut meningkat dari 

69,17% pada Siklus I menjadi 92,5% 

pada Siklus II. Peningkatan tersebut 

menunjukkan bahwa pembelajaran 

menggunakan model Make a Match 

mampu menciptakan suasana belajar 

yang lebih aktif, interaktif, 

menyenangkan, serta meningkatkan 

kerja sama dan rasa percaya diri 

siswa. 
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