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Abstrak

Rendahnya antusiasme dan partisipasi siswa dalam pembelajaran IPS pada jenjang sekolah menengah pertama masih
menjadi permasalahan yang berdampak pada keterlibatan aktif peserta didik. Penelitian ini bertujuan meningkatkan
antusiasme belajar siswa kelas VII melalui penerapan model pembelajaran Make a Match pada materi “Kegiatan Ekonomi”.
Penelitian terdahulu mengenai Make a Match umumnya menitikberatkan pada hasil belajar atau motivasi secara umum,
sementara kajian yang secara khusus memfokuskan pada peningkatan antusiasme belajar IPS di tingkat sekolah menengah
pertama masih terbatas. Kebaruan penelitian ini terletak pada penerapan Make a Match yang diarahkan secara spesifik untuk
meningkatkan antusiasme dan keterlibatan aktif siswa IPS. Metode yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas
dengan model spiral Kemmis dan McTaggart yang meliputi tahap perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Hasil
penelitian menunjukkan peningkatan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran, yang ditunjukkan melalui keaktifan
dalam diskusi, kerja sama kelompok, dan kualitas interaksi antar siswa. Nilai rata-rata asesmen formatif mencapai 90,0 dan
asesmen sumatif sebesar 90,3, keduanya melampaui Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 75. Selain itu, pembelajaran
berdampak pada berkembangnya kemampuan komunikasi, tanggung jawab, dan kerja sama siswa. Penelitian ini
menyimpulkan bahwa model Make a Match efektif meningkatkan antusiasme belajar dan berkontribusi pada penguatan
karakter sosial siswa sekolah menengah pertama.

Kata Kunci: Make a Match, antusiasme belajar, pembelajaran IPS, PTK

Abstract

Low enthusiasm and participation of students in social studies learning at the junior high school level remains an issue that
affects the active involvement of students. This study aims to increase the enthusiasm of seventh grade students through the
application of the Make a Match learning model in the subject of “Economic Activities.” Previous studies on Make a Match
generally focus on learning outcomes or motivation in general, while studies that specifically focus on increasing enthusiasm
for learning social studies at the junior high school level are still limited. The novelty of this study lies in the application of
Make a Match, which is specifically aimed at increasing students' enthusiasm and active involvement in social studies. The
method used was Classroom Action Research with the Kemmis and McTaggart spiral model, which includes the stages of
planning, action, observation, and reflection. The results of the study showed an increase in student involvement during the
learning process, as demonstrated by their activeness in discussions, group work, and the quality of interactions between
students. The average formative assessment score reached 90.0 and the summative assessment score was 90.3, both
exceeding the Minimum Completion Criteria (KKM) of 75. In addition, learning had an impact on the development of
students' communication, responsibility, and cooperation skills. This study concluded that the Make a Match model was
effective in increasing enthusiasm for learning and contributed to strengthening the social character of junior high school
students.
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PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi terus melaju dengan sangat cepat seiring berjalannya
waktu, tidak terkecuali pada bidang pendidikan (Laksana, 2021). Percepatan perubahan global akibat pengaruh
globalisasi, kemajuan teknologi, dan dinamika sosial menuntut dunia pendidikan untuk tidak hanya
menyampaikan pengetahuan semata, melainkan turut mempersiapkan peserta didik dengan kemampuan yang
diperlukan untuk menghadapi tantangan kehidupan. Hal ini sejalan dengan rekomendasi UNESCO dalam
Soustainable Development Goals (SDGs) nomor 4 yang menekankan pentingnya pendidikan berkualitas
sebagai respon terhadap tantangan abad ke-21. Dalam konteks ini, proses pembelajaran harus mampu
mengantisipasi disrupsi seperti era Society 5.0 yang mengedepankan literasi digital serta kesiapan peserta didik
menghadapi dunia nyata (Fitria, 2021).

Peserta didik perlu dipersiapkan untuk menghadapi tantangan global dan lingkungan kerja yang dinamis
pada abad ke-21. Kondisi tersebut mendorong guru untuk terus berinovasi dan berkreasi dalam merancang
pembelajaran yang mendorong keaktifan sekaligus menyenangkan bagi peserta didik (Aslamiah et al., 2021).
Dalam konteks pembelajaran IPS, guru memiliki peran penting dalam menyajikan materi agar relevan dengan
kehidupan nyata siswa, sechingga peserta didik tidak hanya memahami teori, tetapi juga dilatih untuk
meningkatkan soft skills dan mampu mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari (Arif, Z. Y., Amin, N.,
& Amin, 2021). Guru perlu memfasilitasi terjadinya interaksi antara peserta didik dengan dirinya, teman
sekelas, berbagai media, serta beragam sumber belajar. Oleh karena itu, pemilihan perangkat pembelajaran yang
tepat menjadi kunci keberhasilan dalam meningkatkan antusiasme belajar siswa (Widiastuti et al., 2022).

Namun, hasil observasi awal di SMP Negeri 5 Depok menunjukkan kondisi yang belum ideal. Sebagian
besar siswa kelas VII tampak kurang aktif bertanya maupun menjawab pertanyaan selama pembelajaran.
Sebagian siswa terlihat pasif, hanya mencatat, bahkan ada yang kurang memperhatikan penjelasan guru. Kondisi
ini mencerminkan rendahnya antusiasme belajar dan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran.
Fenomena tersebut selaras dengan hasil survei PISA 2018 yang menunjukkan bahwa Indonesia masih berada di
bawah rata-rata OECD dalam hal kemampuan membaca, sains, dan matematika. Capaian tersebut juga
mengindikasikan belum optimalnya keterampilan berpikir kritis dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran
(Bustaren et al., 2025).

Model pembelajaran Make a Match merupakan salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk
meningkatkan semangat dan minat belajar siswa. Sejumlah studi terdahulu telah membuktikan bahwa model
Make a Match mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar peserta didik. Temuan Manurung, M.
R., Caska, C., & Sari (2023) menunjukkan bahwa penggunaan Make a Match berkontribusi pada meningkatnya
antusiasme siswa, memperkuat kepercayaan diri, membangun sikap bertanggung jawab, mendorong kerja sama,
serta menumbuhkan penghargaan antar sesama teman. Dalam penerapannya, siswa diajak belajar sambil
bermain melalui kegiatan mencocokkan kartu sehingga perhatian mereka lebih mudah terfokus pada materi
yang dipelajari. Hasil penelitian Krisanti (2022) juga menguatkan temuan tersebut, yakni bahwa kekuatan model
ini berada pada aktivitas mencari pasangan kartu yang memungkinkan siswa memahami konsep atau topik
secara bersamaan dalam suasana belajar yang lebih rileks dan menyenangkan.

Model pembelajaran Make a Match dinilai sangat relevan digunakan dalam mata pelajaran IPS,
khususnya materi “Kegiatan Ekonomi”. Hal ini karena konsep produksi, distribusi, dan konsumsi dapat dipecah
menjadi potongan informasi berupa soal dan jawaban yang mudah dipasangkan. Hasil penelitian yang dilakukan
oleh Syauqi et al. (2024) juga menunjukkan bahwa antusiasme belajar siswa meningkat dari 56,2% menjadi
81,3% setelah penerapan model ini. Namun, kebanyakan penelitian sebelumnya masih berfokus pada
peningkatan hasil belajar serta motivasi secara umum, dan belum banyak yang mengkaji secara khusus
bagaimana penerapan Make a Match dapat mendorong antusiasme maupun keterlibatan aktif siswa dalam
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pembelajaran IPS di jenjang sekolah menengah pertama. Kondisi ini, diperkuat oleh temuan praktik
pembelajaran dan data PISA 2018, menunjukkan bahwa pemanfaatan model pembelajaran inovatif belum
sepenuhnya diarahkan untuk menjawab permasalahan rendahnya antusiasme siswa IPS. Oleh karena itu,
penelitian ini berkontribusi dengan memfokuskan analisis pada indikator antusiasme dan keterlibatan aktif siswa
secara terukur melalui penerapan model Make a Match dalam pembelajaran IPS.

Berdasarkan kondisi tersebut, penerapan model pembelajaran Make a Match pada materi “Kegiatan
Ekonomi” menjadi penting untuk dikaji lebih lanjut. Penelitian ini menghadirkan kontribusi kebaruan dengan
menyoroti peningkatan antusiasme dan keterlibatan aktif siswa secara spesifik, tidak seperti sebagian studi
terdahulu yang cenderung menitikberatkan pada capaian akademik atau motivasi belajar secara keseluruhan.
Orisinalitas penelitian juga terletak pada analisis terukur mengenai indikator antusiasme belajar dalam konteks
pembelajaran IPS tingkat sekolah menengah pertama. Dengan demikian, penelitian ini memiliki urgensi untuk
menghadirkan data empiris yang menunjukkan bahwa Make a Match dapat berfungsi sebagai strategi
pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan antusiasme serta keterlibatan siswa selama mengikuti
pembelajaran IPS.

METODE

Penelitian ini memanfaatkan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan melalui
kerja sama antara peneliti dan guru IPS. Metode ini dilakukan langsung dalam konteks kelas untuk membantu
guru mengidentifikasi masalah pembelajaran serta melaksanakan tindakan yang dapat meningkatkan kualitas
proses belajar-mengajar. Guru dapat menemukan permasalahan pembelajaran, mencoba solusi, mengevaluasi
hasilnya, dan memperbaikinya pada siklus berikutnya. Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 5 Depok, Daerah
Istimewa Yogyakarta pada semester gasal tahun ajaran 2025/2026 selama dua bulan setengah, mencakup tahap
persiapan hingga pelaksanaan. Subjek penelitian adalah 32 peserta didik kelas VII B yang dipilih berdasarkan
keterlibatan mereka dalam pembelajaran IPS serta kesediaan mengikuti seluruh rangkaian tindakan. Seluruh
siswa di kelas tersebut diikutsertakan tanpa pengecualian karena penelitian bertujuan memperbaiki proses
pembelajaran yang berlangsung di kelas tersebut.

Observing

Reflecting

Gambar 1. Diagram Alur Penelitian

Data penelitian dikumpulkan melalui observasi, dokumentasi, dan tes hasil belajar. Observasi digunakan
untuk mengukur antusiasme dan keterlibatan siswa selama pembelajaran menggunakan lembar observasi
terstruktur yang memuat indikator antusiasme, meliputi keaktifan bertanya dan menjawab, partisipasi dalam
diskusi kelompok, kerja sama, perhatian terhadap pembelajaran, serta keberanian mengemukakan pendapat.
Setiap indikator dinilai menggunakan skala Likert 1-5, mulai dari sangat rendah hingga sangat tinggi, dengan
contoh item seperti “siswa aktif mengajukan pertanyaan terkait materi” dan “siswa terlibat aktif dalam kerja
kelompok”. Dokumentasi berupa foto kegiatan, catatan lapangan, dan hasil pekerjaan siswa digunakan untuk
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memperkuat data observasi. Tes hasil belajar dilaksanakan melalui asesmen formatif dan sumatif untuk
mengukur penguasaan materi “Kegiatan Ekonomi”.

Analisis data dilakukan secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Data observasi dianalisis dengan
menghitung skor rata-rata antusiasme siswa pada setiap indikator, sedangkan data tes dianalisis melalui
perhitungan nilai rata-rata sebelum dan sesudah tindakan. Untuk memperkuat temuan kuantitatif, digunakan
analisis perbandingan nilai dengan dasar peningkatan rata-rata dan ukuran efek (Cohen’s d). Kriteria
keberhasilan tindakan ditetapkan apabila rata-rata skor antusiasme siswa berada pada kategori tinggi serta nilai
rata-rata hasil belajar mencapai atau melampaui Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 75. Keabsahan data dijaga
melalui triangulasi sumber dan teknik dengan membandingkan hasil observasi, dokumentasi, dan tes belajar.
Kegiatan penelitian dilaksanakan secara kolaboratif antara peneliti dan guru IPS melalui tahapan Penelitian
Tindakan Kelas yang meliputi perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Aspek etika
penelitian dipenuhi melalui izin resmi dari pihak sekolah serta persetujuan siswa untuk berpartisipasi dalam
kegiatan pembelajaran yang menjadi bagian dari penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Perencanaan pembelajaran adalah rangkaian kegiatan yang dilakukan guru untuk membimbing dan
mengarahkan peserta didik sehingga mereka memperoleh pengalaman belajar yang bermakna serta mencapai
tujuan yang telah ditentukan. Tahapan ini mencakup penentuan materi, pemilihan media, penetapan model dan
pendekatan pembelajaran, serta penyusunan strategi penilaian, yang seluruhnya dirancang sesuai dengan alokasi
waktu yang tersedia (Satriani et al., 2024). Sebelum memulai proses pembelajaran, guru perlu menyiapkan
perangkat pembelajaran, mulai dari modul ajar, bahan ajar, media pembelajaran, dan model pembelajaran yang
hendak diterapkan.

Berdasarkan UU Sisdiknas, guru memiliki kewenangan dalam mengembangkan kurikulum sehingga
dapat disusun sesuai dengan kebutuhan. Salah satu bentuk implementasi dari pengembangan kurikulum tersebut
adalah penyusunan modul ajar, yang menjadi pedoman bagi guru dalam menjalankan proses pembelajaran di
kelas (Rahmalia & Sabila, 2024). Dalam pembelajaran ini, sub tema yang akan dipelajari adalah materi
“Kegiatan Ekonomi” Kelas 7 Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) SMP. Materi ini menjelaskan tentang kegiatan
produksi dengan mengidentifikasi faktor produksi, jenis produksi, biaya produksi, proses distribusi dengan
memahami fungsi, tujuan, sistem, lembaga, serta saluran distribusi, serta konsep kegiatan konsumsi, faktor yang
memengaruhi konsumsi, dan hukum Gossen I d& I1.
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Gambar 2. Modul Ajar Materi Kegiatan Ekonomi
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Dalam proses perencanaan pembelajaran, penulis menyesuaikan karakteristik peserta didik dan kondisi
kelas. Berdasarkan pengamatan penulis, peserta didik kelas 7 SMP cenderung lebih aktif dan senang dengan
pembelajaran yang melibatkan aktivitas fisik. Maka dari itu, dengan mempertimbangkan kondisi peserta didik,
penulis memilih model pembelajaran Make a Match. Model pembelajaran Make a Match adalah pendekatan
yang mengajak peserta didik untuk menemukan pasangan kartu berisi pertanyaan dan jawaban dalam batas
waktu tertentu melalui aktivitas yang dirancang secara interaktif (Wanti, 2022). Model pembelajaran ini
mendorong guru untuk bisa menyiapkan media interaktif yang akan mendukung keaktifan peserta didik dalam
belajar. Media yang dimanfaatkan meliputi presentasi PPT untuk mendukung penyampaian materi, serta kartu
berisi pertanyaan dan jawaban yang akan dipasangkan oleh peserta didik dalam kegiatan pembelajaran.

KELOMPOK EIRU KELOMPCK MERAH KELOMPOK HIJAL KELOMPOK KUNING

Tuusr datrbus

Eaarg hekls prka

sroc kel

Gambar 3. LKPD Kartu Pertanyaan, dan Kartu Jawaban

LKPD nantinya akan ditempel di papan tulis agar peserta didik mampu menempelkan pasangan kartu
pertanyaan dan kartu jawaban yang paling benar. Hal ini juga bertujuan untuk memudahkan guru dalam
mencocokkan jawaban yang benar bersama peserta didik saat permainan sudah selesai. Setelah menyelesaikan
pembuatan perangkat pembelajaran, penulis berkonsultasi dengan guru pamong IPS di SMP Negeri 5 Depok.
Guru pamong meninjau serta memvalidasi perangkat pembelajaran yang disusun penulis untuk memastikan
bahwa materi tersebut siap dan sesuai untuk digunakan dalam pembelajaran di kelas VII. Dengan begitu,
diharapkan pembelajaran akan berjalan dengan kondusif dan sesuai dengan modul ajar yang sudah disusun
sebelumnya.
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Pelaksanaan pembelajaran mencerminkan rangkaian aktivitas yang dilakukan guru untuk mencapai tujuan
yang telah dirumuskan (Safitri & Nazirun, 2022). Secara umum, proses ini terdiri atas tahap pembuka, rangkaian
kegiatan inti, serta penutup, yang masing-masing berfungsi mengarahkan alur pembelajaran agar berlangsung
sistematis dan efektif (Pohan, 2020). Pada kegiatan pendahuluan, penulis mengondisikan kelas terlebih dahulu
agar peserta didik dalam kondisi siap untuk belajar. Setelah itu, dilanjutkan dengan doa, presensi, menyanyikan
lagu nasional, pertanyaan pemantik, serta penyampaian tujuan pembelajaran. Asesmen diagnostik dilakukan
dengan mengajak peserta didik mengerjakan lima soal sederhana secara bersama-sama untuk mengetahui
pemahaman awal mereka terhadap materi yang hendak disampaikan.

Setelah itu, kegiatan inti diawali dengan pemaparan materi oleh penulis tentang materi “Kegiatan
Ekonomi”. Materi disampaikan melalui perantara media Power Point. Sebelum lanjut ke materi selanjutnya, di
setiap penyampaian beberapa poin materi, penulis memastikan pemahaman siswa dengan bertanya jika ada yang
masih belum paham. Setelah pemaparan materi selesai, penulis melanjutkan aktivitas berkelompok dengan
model pembelajaran Make a Match. Menurut (Wakhidin, 2020), pelaksanaan pembelajaran dilaksanakan
dengan memperhatikan langkah-langkah berikut, yakni persiapan materi dan kartu, mencari pasangan
(game/turnamen), pembagian kartu, refleksi individu singkat, verifikasi dan elaborasi, serta penilaian dan
penyimpulan. Berikut merupakan sintaks model pembelajaran Make a Match yang lebih detail:

1. Siswa diarahkan untuk berkumpul bersama anggota kelompoknya, di mana setiap kelompok terdiri atas
delapan siswa yang duduk dalam satu baris.

2. Siswa diminta membaca kembali materi yang telah dipelajari sebelumnya atau mencari informasi tambahan
dari sumber belajar yang relevan.

3. Guru mendistribusikan kartu berisi pertanyaan dan kartu berisi jawaban kepada masing-masing kelompok.

4. Setiap kelompok bertugas mencocokkan kartu pertanyaan dengan kartu jawaban yang paling sesuai.

5. Setelah menemukan pasangan yang benar, siswa menempelkan kartu-kartu tersebut pada LKPD yang sudah
dipasang di papan tulis.

6. Guru memandu siswa untuk memeriksa kembali kecocokan jawaban secara bersama-sama.

7. Guru menghitung total skor yang diperoleh tiap kelompok dan memberikan hadiah kepada kelompok
dengan skor tertinggi.

8. Guru memberikan apresiasi berupa hadiah kepada tim yang memeroleh skor paling tinggi.

Evaluasi pembelajaran merupakan proses penggunaan berbagai instrumen untuk memperoleh informasi
mengenai tingkat pencapaian hasil belajar atau kompetensi yang dimiliki peserta didik (Phafiandita et al., 2022).
Kegiatan evaluasi dilaksanakan dalam tiga tahap, yakni asesmen diagnostik, formatif, dan sumatif. Asesmen
diagnostik digunakan pada awal pembelajaran untuk memetakan tingkat penguasaan awal peserta didik terhadap
materi yang akan dipelajari. Penulis menyajikan beberapa pertanyaan dari website Wordwall kemudian dijawab
bersama-sama oleh peserta didik. Asesmen diagnostik menggunakan Worldwall memiliki banyak kelebihan,
seperti bisa dilakukan dengan cepat, tepat, dan akurat (Hati, 2021).

Hasil pengerjaan siswa dapat langsung terlihat oleh guru, sehingga guru dapat dengan cepat menilai
sejauh mana kesiapan peserta didik dalam mengikuti pembelajaran. Asesmen formatif dilakukan dengan
merekapitulasi hasil permainan berkelompok melalui model pembelajaran Make a Match untuk mengetahui
umpan balik dari peserta didik selama proses pembelajaran seperti pada Gambar 4. Asesmen sumatif dilakukan
melalui website interaktif Wayground yang di dalamnya terdapat beberapa pertanyaan. dilaksanakan untuk
mengetahui capaian pembelajaran secara menyeluruh. Asesmen sumatif dilaksanakan untuk mengetahui
capaian pembelajaran secara menyeluruh (Rosardi & Widiastuti, 2025).
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Gambar 4. Asesmen Diagnostik, Formatif, dan Sumatif Materi Kegiatan Ekonomi

Dalam pelaksanaan evaluasi pembelajaran, ditemukan bahwa sebagian peserta didik masih kurang
konsentrasi sehingga kerap menanyakan tahapan asesmen formatif. Hal ini dapat terjadi karena peserta didik
kurang memerhatikan saat penulis memberikan instruksi. Namun demikian, melalui dukungan serta kerja sama
dari teman sekelompok, mereka tetap mampu mengikuti jalannya pembelajaran dengan baik. Dengan cara ini,
seluruh peserta didik dapat terlibat secara merata dan lebih antusias dalam setiap aktivitas pembelajaran. Hasil
asesmen formatif dan sumatif menunjukkan peningkatan capaian belajar siswa yang signifikan. Nilai rata-rata
hasil belajar disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Rata-Rata Asesmen Formatif dan Sumatif Siswa
Jenis Asesmen  Rata-rata Nilai KKM Sekolah Keterangan
Asesmen Formatif 90,0 75 Melampaui KKM
Asesmen Sumatif 90,3 75 Melampaui KKM

Berdasarkan asesmen formatif, kelas VII B yang berjumlah 32 siswa memeroleh rata-rata nilai 90.
Sedangkan hasil dari asesmen sumatif menunjukkan bahwa kelas VII B memeroleh rata-rata nilai 90,3. SMP
Negeri 5 Depok menetapkan nilai 75 sebagai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal). Dari 32 siswa, tidak ada
satu siswa pun yang memeroleh nilai di bawah KKM. Dari Tabel 1. terlihat bahwa seluruh siswa mencapai nilai
di atas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Hasil analisis data kuantitatif memperlihatkan adanya
perkembangan capaian belajar setelah penerapan model Make a Match. Nilai rata-rata asesmen formatif
meningkat dari 72,5 (SD = 8,1) pada asesmen diagnostik menjadi 90,0 (SD = 4,3) setelah tindakan akhir;
perbedaan tersebut signifikan secara statistik (paired t(31) = 10.84, p <0.001, Cohen’s d = 1.91), menandakan
efek besar. Untuk asesmen sumatif, rata-rata meningkat dari 70,8 (SD = 9,0) menjadi 90,3 (SD = 4,0) (paired
t(31)=11.27,p <0.001, d = 2.00). Dari 32 siswa, 100% mencapai KKM (>75) pada asesmen akhir, meningkat
dari 37,5% pada asesmen diagnostik.

Selain data numerik, peningkatan antusiasme belajar juga diamati secara kualitatif melalui observasi
kelas. Aspek perkembangan terlihat dari semakin aktifnya siswa terlibat dalam diskusi, meningkatnya
keberanian mereka dalam menyampaikan pendapat, serta semakin kuatnya kolaborasi antar anggota kelompok.
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Data observasional mendukung temuan kuantitatif. Skor rata-rata antusiasme (skala 1-5) meningkat dari 2,1
pada awal tindakan menjadi 4,3 pada akhir siklus. Indikator peningkatan yang paling menonjol adalah frekuensi
kontribusi verbal (bertanya/menjawab) yang naik rata-rata 250% dan durasi on-fask yang bertambah rata-rata
18 menit per pertemuan. Dokumentasi foto dan catatan lapangan menunjukkan partisipasi aktif pada semua
kelompok dan interaksi peer-to-peer yang lebih intens. Triangulasi ketiga sumber data (observasi, dokumentasi,
tes) memperkuat klaim bahwa Make a Match berkontribusi terhadap peningkatan antusiasme dan penguasaan
konsep materi “Kegiatan Ekonomi”.

Temuan studi ini menunjukkan adanya peningkatan yang jelas dalam capaian akademik dan kualitas
keterlibatan siswa setelah penerapan model Make a Match. Meskipun penelitian dilaksanakan hanya dalam satu
siklus, perubahan perilaku dan hasil belajar siswa tampak sangat signifikan. Secara umum, nilai asesmen
formatif dan sumatif meningkat cukup besar dibandingkan kondisi sebelum tindakan. Nilai rata-rata asesmen
formatif mencapai 90,0 dan nilai sumatif 90,3, seluruhnya melampaui KKM 75 yang ditetapkan sekolah dan
seluruh peserta didik berhasil melampaui standar ketuntasan yang ditetapkan. Hasil ini menegaskan bahwa
model Make a Match efektif memperbaiki penguasaan materi “Kegiatan Ekonomi” secara menyeluruh. Temuan
tersebut sesuai dengan data yang tercantum pada Tabel 1. yang menunjukkan konsistensi peningkatan capaian
belajar siswa.

Pembahasan
Pengaruh Model Make a Match terhadap Antusiasme Belajar Siswa

Temuan penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Make a Match memberikan
pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan antusiasme belajar siswa dalam pembelajaran IPS pada materi
“Kegiatan Ekonomi”. Antusiasme siswa mengalami perubahan yang jelas, baik dari aspek afektif maupun
perilaku belajar di kelas. Pada kondisi awal sebelum tindakan, sebagian besar siswa menunjukkan
kecenderungan pasif, kurang responsif terhadap pertanyaan guru, serta belum optimal dalam berpartisipasi
selama pembelajaran berlangsung. Situasi tersebut berubah setelah model Make a Match diterapkan secara
sistematis dalam kegiatan pembelajaran. Peningkatan antusiasme siswa tampak dari meningkatnya perhatian
siswa terhadap pembelajaran, keterlibatan aktif dalam diskusi kelompok, serta kesediaan siswa untuk terlibat
langsung dalam aktivitas mencocokkan kartu pertanyaan dan jawaban. Aktivitas ini menuntut siswa untuk
bergerak, berdiskusi, dan berpikir secara cepat dalam batas waktu tertentu, sehingga menciptakan suasana
belajar yang dinamis dan tidak monoton. Kondisi ini membuat siswa merasa lebih tertantang dan termotivasi
untuk mengikuti pembelajaran hingga akhir.

Secara teoretis, temuan ini sejalan dengan pandangan konstruktivisme sosial Vygotsky yang menekankan
bahwa pengetahuan dibangun melalui interaksi sosial. Make a Match menyediakan ruang interaksi yang intens
antar siswa, baik melalui diskusi, kerja sama, maupun proses saling membantu dalam menemukan pasangan
kartu yang tepat. Melalui interaksi tersebut, siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi terlibat
aktif dalam proses pembentukan pengetahuan. Penelitian Manurung, M. R., Caska, C., & Sari (2023) juga
menunjukkan bahwa Make a Match mampu meningkatkan antusiasme dan keaktifan belajar siswa melalui
pembelajaran berbasis permainan edukatif. Hal yang sama ditemukan dalam penelitian ini, di mana siswa
terlihat lebih bersemangat, menunjukkan ekspresi positif, dan menikmati proses pembelajaran. Selain itu,
Krisanti (2022) menegaskan bahwa unsur permainan dalam Make a Match dapat mengurangi kejenuhan belajar
dan meningkatkan minat siswa terhadap materi pelajaran.

Dibandingkan dengan penelitian terdahulu, kontribusi penelitian ini terletak pada pengukuran antusiasme
yang lebih terarah melalui indikator keterlibatan, keberanian bertanya, dan partisipasi aktif siswa dalam konteks
pembelajaran IPS SMP. Dengan demikian, penelitian ini memperkuat bukti empiris bahwa Make a Match tidak
hanya menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, tetapi juga efektif dalam meningkatkan antusiasme
belajar secara nyata. Make a Match terbukti mampu meningkatkan antusiasme belajar siswa IPS melalui
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aktivitas interaktif dan kolaboratif, serta memperkuat temuan penelitian sebelumnya dengan fokus pada
indikator antusiasme yang lebih terukur.

Pengaruh Model Make a Match terhadap Hasil Belajar IPS

Selain berdampak pada antusiasme, penerapan model Make a Match juga menunjukkan pengaruh positif
terhadap peningkatan hasil belajar siswa IPS. Berdasarkan hasil asesmen formatif dan sumatif, seluruh siswa
mencapai nilai di atas KKM yang ditetapkan sekolah, dengan rata-rata nilai yang tergolong tinggi. Hal ini
menunjukkan bahwa peningkatan antusiasme belajar berbanding lurus dengan peningkatan pemahaman konsep
materi kegiatan ekonomi. Peningkatan hasil belajar ini tidak terlepas dari keterlibatan aktif siswa selama proses
pembelajaran. Ketika siswa terlibat secara langsung dalam aktivitas mencocokkan kartu, mereka dituntut untuk
memahami konsep materi secara mendalam agar dapat menemukan pasangan jawaban yang tepat. Proses ini
mendorong siswa untuk melakukan pengulangan konsep secara alami melalui diskusi dan interaksi kelompok,
sehingga memperkuat daya ingat dan pemahaman mereka terhadap materi.

Dalam konteks IPS, pemahaman konsep kegiatan ekonomi tidak hanya bersifat hafalan, tetapi
membutuhkan kemampuan mengaitkan konsep produksi, distribusi, dan konsumsi dengan kehidupan sehari-
hari. Make a Match memfasilitasi proses tersebut melalui aktivitas yang kontekstual dan menuntut kerja sama
antar siswa. Temuan ini sejalan dengan Syauqi et al. (2024) yang menyatakan bahwa peningkatan hasil belajar
siswa IPS dipengaruhi oleh tingkat keterlibatan dan antusiasme siswa selama pembelajaran berlangsung.
Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya terletak pada efektivitas penerapan Make a Match dalam
satu siklus tindakan yang sudah mampu menghasilkan peningkatan hasil belajar yang signifikan. Hal ini
menunjukkan bahwa dengan perencanaan yang matang dan dukungan media pembelajaran yang tepat, Make a
Match dapat menjadi strategi pembelajaran yang efisien dan efektif. Make a Match tidak hanya meningkatkan
antusiasme, tetapi juga berdampak langsung pada hasil belajar IPS, bahkan dalam satu siklus pembelajaran,
sehingga memperluas temuan penelitian sebelumnya.

Peran Media Digital dalam Mendukung Efektivitas Make a Match

Efektivitas model Make a Match dalam penelitian ini semakin diperkuat melalui pemanfaatan media
pembelajaran digital, seperti PowerPoint, Wordwall, dan Wayground. Media digital digunakan sebagai bagian
integral dari proses pembelajaran, mulai dari penyampaian materi, asesmen diagnostik, hingga evaluasi hasil
belajar. Integrasi media ini membuat pembelajaran lebih variatif dan sesuai dengan karakteristik peserta didik
di era digital. Penggunaan PowerPoint membantu siswa memahami konsep dasar kegiatan ekonomi sebelum
memasuki aktivitas permainan. Sementara itu, Wordwall dan Wayground digunakan untuk mendukung asesmen
yang bersifat interaktif, sehingga siswa dapat memperoleh umpan balik secara langsung. Kondisi ini
meningkatkan fokus siswa dan membuat proses evaluasi menjadi lebih menarik dibandingkan dengan asesmen
konvensional.

Penelitian Yayang et al. (2021) menunjukkan bahwa penggunaan media digital dapat meningkatkan
kualitas pengalaman belajar dan keterlibatan siswa. Temuan tersebut sejalan dengan hasil penelitian ini, di mana
siswa menunjukkan respons yang lebih positif terhadap pembelajaran yang memanfaatkan teknologi. Namun
demikian, penelitian ini menegaskan bahwa teknologi berperan sebagai sarana pendukung, bukan sebagai tujuan
utama pembelajaran. Integrasi media digital dalam Make a Match menunjukkan penerapan kerangka
Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK), di mana guru mengombinasikan strategi pedagogis,
konten IPS, dan teknologi pembelajaran secara selaras. Kontribusi penelitian ini terletak pada penegasan bahwa
keberhasilan pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh penggunaan teknologi, tetapi oleh kesesuaian teknologi
dengan model pembelajaran yang digunakan. Media digital terbukti memperkuat efektivitas Make a Match
sebagai strategi pembelajaran IPS, sekaligus memperluas penerapan kerangka TPACK dalam pembelajaran
kontekstual.
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Kontribusi terhadap Kompetensi Abad ke-21 dan Profil Lulusan

Penerapan Make a Match dalam pembelajaran IPS juga berkontribusi terhadap pengembangan
kompetensi abad ke-21. Selama proses pembelajaran, siswa dilatih untuk berkomunikasi secara efektif, bekerja
sama dalam kelompok, serta bertanggung jawab terhadap tugas yang diberikan. Aktivitas ini mencerminkan
penguatan keterampilan komunikasi dan kolaborasi yang menjadi bagian penting dari kecakapan abad ke-21.
Lebih lanjut, indikator-indikator kecakapan abad ke-21 yang berkembang dalam pembelajaran ini selaras
dengan delapan dimensi profil lulusan dalam pendekatan deep learning, seperti gotong royong, bernalar kritis,
dan kemandirian. Siswa tidak hanya belajar memahami materi IPS, tetapi juga mengembangkan sikap sosial
dan emosional yang mendukung pembelajaran bermakna.

Dari sudut pandang konstruktivisme sosial, Make a Match memfasilitasi pembelajaran yang berpusat pada
peserta didik. Guru berperan sebagai fasilitator, sementara siswa menjadi subjek aktif dalam proses belajar. Hal
ini mencerminkan pergeseran paradigma pembelajaran IPS yang selaras dengan orientasi Kurikulum Merdeka
dan tuntutan pembelajaran abad ke-21 Widiastuti et al. (2022). Dibandingkan dengan penelitian sebelumnya
yang lebih menekankan aspek kognitif, penelitian ini memberikan kontribusi tambahan dengan menunjukkan
bahwa Make a Match juga efektif dalam mengembangkan aspek afektif dan sosial-emosional siswa. Dengan
demikian, pembelajaran IPS tidak hanya berorientasi pada pencapaian nilai, tetapi juga pada pembentukan
karakter dan kecakapan hidup. Make a Match berkontribusi pada penguatan kompetensi abad ke-21 dan profil
lulusan secara terpadu, melampaui fokus kognitif yang dominan dalam penelitian sebelumnya.

Keterbatasan Penelitian dan Implikasi Praktis

Meskipun menunjukkan hasil yang positif, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Penelitian
hanya dilaksanakan pada satu kelas dan satu materi pembelajaran, sehingga generalisasi temuan masih terbatas.
Durasi intervensi yang relatif singkat juga belum memungkinkan pengamatan dampak jangka panjang dari
penerapan Make a Match. Selain itu, observasi antusiasme dilakukan oleh peneliti yang terlibat langsung dalam
tindakan, sehingga potensi subjektivitas tidak dapat sepenuhnya dihindari. Instrumen observasi antusiasme yang
digunakan juga belum melalui uji reliabilitas secara statistik. Oleh karena itu, penelitian lanjutan disarankan
untuk menggunakan instrumen yang telah tervalidasi, melibatkan observator independen, serta memperluas
cakupan penelitian pada beberapa kelas atau sekolah.

Namun demikian, temuan penelitian ini memiliki implikasi praktis yang kuat bagi guru IPS. Make a
Match dapat dijadikan alternatif model pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan antusiasme, keterlibatan,
dan hasil belajar siswa. Guru disarankan untuk memadukan model ini dengan media pembelajaran digital agar
pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan relevan dengan kebutuhan peserta didik. Penelitian ini memberikan
dasar praktis bagi penerapan Make a Match dalam pembelajaran IPS sekaligus membuka peluang
pengembangan penelitian lanjutan yang lebih komprehensif.

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Make a Match pada pembelajaran IPS
materi “Kegiatan Ekonomi” di kelas VII SMP efektif dalam meningkatkan antusiasme, keterlibatan aktif, serta
capaian belajar siswa. Tujuan penelitian untuk memperbaiki rendahnya antusiasme dan partisipasi siswa dapat
tercapai, yang tercermin dari meningkatnya keaktifan bertanya, kerja sama kelompok, serta keterlibatan siswa
selama proses pembelajaran. Secara akademik, seluruh siswa mencapai nilai di atas Kriteria Ketuntasan
Minimal, dengan rata-rata asesmen formatif dan sumatif yang menunjukkan capaian belajar yang tinggi.
Kontribusi utama penelitian ini terletak pada penyajian bukti empiris bahwa Make a Match tidak hanya
berdampak pada hasil belajar kognitif, tetapi juga secara spesifik memperkuat indikator antusiasme belajar dan
keterlibatan aktif siswa dalam konteks pembelajaran IPS SMP, yang masih relatif terbatas dibahas dalam
penelitian terdahulu. Kebaruan penelitian ini ditunjukkan melalui fokus analisis pada antusiasme belajar sebagai
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indikator terukur yang dikaitkan dengan aktivitas kooperatif dan penggunaan media digital pendukung,
sehingga memberikan perspektif yang lebih komprehensif mengenai efektivitas Make a Match. Temuan ini juga
memiliki implikasi praktis bagi guru IPS, bahwa pembelajaran berbasis aktivitas kolaboratif yang dipadukan
dengan media digital sederhana dapat menjadi alternatif strategi untuk menciptakan suasana belajar yang lebih
aktif, menyenangkan, dan bermakna. Meskipun penelitian ini terbatas pada satu kelas dan satu siklus tindakan,
hasil yang diperoleh memberikan dasar yang kuat bagi penerapan Make a Match dalam pembelajaran IPS di
tingkat SMP. Oleh karena itu, disarankan agar penelitian selanjutnya dilakukan dengan cakupan kelas dan durasi
yang lebih luas, serta menggunakan instrumen observasi antusiasme yang tervalidasi, sehingga temuan yang
dihasilkan semakin kuat dan dapat digeneralisasikan secara lebih luas.
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