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Abstract: Penelitian ini mengenai penggunaan kombinasi model Problem Based Learning,
Teams Games Tournament dan Make a Match untuk meningkatkan aktivitas dan hasil
belajar siswa. Penelitian ini dilaksanakan di SDN Alalak tengah 4 pada kelas VB dengan
jumlah siswa sebanyak 21 orang. Latar belakang masalah penelitian ini adalah siswa yang
kurang terlibat aktif dalam pembelajaran. Tujuan penelitian ini untuk mendeskripsikan
aktivitas guru dan siswa serta menganalisis hasil belajar siswa. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Hasil penelitian ini
menunjukkan peningkatan pada aktivitas guru dari 69% hingga 100% dengan kriteria
"sangat baik". Aktivitas siswa juga mengalami peningkatan dari 48% hingga 90% dengan
kriteria "sangat aktif". Kemudianhasil belajar juga mengalami peningkatan pada ketiga
aspek yaitu aspek kognitif dari 52% hingga 100%, aspek afektif dari 48% hingga 100% dan
aspek psikomotorik dari 48% menjadi 95%. Penelitian ini telah mencapai indikator
keberhasilan yang ditetapkan yaitu > 80%. Berdasarkan hasil penelitian disimpulkan
bahwa kombinasi model Problem Based Learning, Teams Games Tournament dan Make a
Match dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa.

Keywords: Hasil belajar, Make a Match, Problem Based Learning, Teams Games
Tournament

PENDAHULUAN

Matematika berperan penting dalam kehidupan sehari-hari, karena dapat
membantu ketajaman berpikir secara logis dan menyelesaikan permasalahan yang
dihadapi terutama dalam hal menghitung (Mulyawati dkk., 2019). Dalam Undang-
Undang RI Tahun 2003 tentang Sisdiknas Pasal 37 dijelaskan bahwa matematika
merupakan salah satu mata pelajaran wajib bagi siswa pada jenjang pendidikan dasar
dan menengah. Pada kurikulum 2013 matematika merupakan mata pelajaran pokok
di sekolah dasar yang diperlukan untuk menunjang keberhasilan siswa dalam
menempuh pendidikan kejenjang yang lebih tinggi (Rahmayani & Amalia, 2020).

Kondisi ideal yang menjadi tujuan pembelajaran matematika di sekolah dasar
menurut standar isi BNSP (dalam Anggraeni dkk., 2019) yaitu: (1) memahami
konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar konsep dan mengaplikasikan
konsep atau algoritma, secara luwes, akurat, efisien, dan tepat dalam pemecahan
masalah; (2) menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi
matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau menjelaskan gagasan
dan pernyataan matematika; (3) memecahkan masalah yang meliputi kemampuan
memahami masalah, merancang model matematika, menyelesaikan model dan

1 | Ciptaan disebarluaskan di bawah Lisensi Creative Commons Atribusi 4.0 Internasional @ ) @


mailto:bulkis.siti19@gmail.com
mailto:irwansyafathir@gmail.com

JUPENJI: Jurnal Pendidikan Jompa Indonesia Vol. 4. No. 1 Pebruari 2025
https://jurnal.jomparnd.com/index.php/jupen;ji e-ISSN: 2830-1080 p-ISSN: 2830-1072

menafsirkan solusi yang diperoleh; (4) mengomunikasikan gagasan dengan simbol,
tabel, diagram, atau media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah; serta (5)
memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, yaitu memiliki
rasa ingin tahu, perhatian, dan minat dalam mempelajari matematika, serta sikap ulet
dan percaya diri dalam pemecahan masalah.

Namun kenyataan yang terjadi dilapangan menunjukkan bahwa pembelajaran
matematika saat ini belum terlaksana sesuai harapan. Berdasarkan hasil wawancara
dan observasi dengan wali kelas VB SDN Alalak Tengah 4 Banjarmasin didapatkan
informasi bahwa pada pembelajaran matematika terdapat masalah aktivitas yang
menyebabkan rendahnya hasil belajar siswa. Pada kenyataannya dalam proses
pembelajaran siswa kurang terlibat aktif dalam pembelajaran yang menyebabkan
siswa kesulitan dalam memahami materi yang guru sampaikan. Siswa masih kurang
mendapatkan pemahaman konsep cara pengaplikasian, penalaran, pola dan sifat pada
proses pembelajaran. Kurangnya dorongan pada siswa untuk berpikir kritis dalam
memecahkan masalah yang menyebabkan kemampuan memecahkan masalah siswa
tidak berkembang pada saat pembelajaran. Pembelajaran yang kebanyakan masih
terpaku pada buku pelajaran saja dan kurangnya dorongan untuk siswa agar terlibat
aktif pada proses pembelajaran yang menyebabkan siswa kesulitan dalam
mengomunikasikan gagasan. Selain itu penggunaan model dan metode yang
membosankan pada saat pembelajaran menyebabkan siswa tidak bersemangat dalam
mengikuti proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SDN Alalak Tengah 4
Banjarmasin diketahui bahwa hasil belajar siswa masih rendah. Hal tersebut
dibuktikan melalui hasil belajar siswa yang menunjukkan bahwa pada tahun ajaran
2022/2023 dimana 9 siswa dari 21 siswa mendapatkan nilai dibawah KKM dengan
persentase 43% dan 12 siswa dari 21 siswa mencapai nilai KKM dengan persentase
57% yang mana kriteria ketuntasan minimum (KKM) yang ditetapkan oleh sekolah
adalah 70.

Masalah tersebut sangat penting untuk diatasi karena jika tidak diatasi
masalah tersebut akan menimbulkan dampak negatif dimana siswa akan menjadi
pasif saat pembelajaran karena kurang tertarik dalam belajar yang berdampak pada
aktivitas dan hasil belajar siswa yang menjadi rendah. Agar permasalahan tidak
berkelanjutan maka diperlukan solusi baru dalam pembelajaran yang melibatkan
anak secara aktif, mengembangkan kemampuan siswa dalam memahami materi,
kemampuan penalaran, memecahkan masalah dan mengomunikasikan gagasan serta
dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar matematika agar dapat meningkatkan
aktivitas dan hasil bealajar siswa peneliti memberikan solusi dengan menggunakan
beberapa model pembelajaran yang dikombinasikan agar mampu mengembangkan
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kemampuan yang diharapkan dan menciptakan pembelajaran yang menyenangkan
dan bermakna bagi siswa. Kombinasi model pembelajaran yang digunakan adalah
Problem Based Learning, Teams Games Tournament, dan Make a Match.

Model utama yang digunakan adalah Problem Based Learning karena model
ini dapat meningkatkan keaktifan siswa karena siswa akan terlibat aktif dan membuat
siswa lebih mudah memperoleh pemahaman mengenai apa yang dilakukanny
(Setyawati dkk., 2019). Model ini dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap
konsep matematika sehingga siswa dapat menjelaskan keterkaitan antar konsep
dengan baik dalam memecahkan masalah (Wahyuni dkk., 2020). Model ini juga
dapat melatih kemampuan siswa dalam melakukan penalaran secara mandiri dan
berkelompok yang membuat kemampuan penalaran yang siswa miliki lebih mudah
untuk dikembangkan (Abidah dkk., 2021). Model ini memberikan kesempatan
kepada siswa untuk mengembangkan kemampuan siswa agar lebih mudah untuk
mengomunikasikan gagasan baik berupa kalimat, simbol, tabel, diagram atau lainnya
dalam memperjelaskan permasalahan (Putri & Sundayana, 2021). Masalah nyata
yang berkaitan dengan kehidupan nyata siswa dapat meningkatkan kemampuan
siswa dalam memecahkan masalah dan mempermudah siswa dalam belajar
matematika (Novianti dkk., 2020). Pengunaan model ini dapat meningkatkan minat
dalam mengikuti pembelajaran. Minat yang tinggi akan menimbulkan rasa ingin tahu
pada diri siswa terhadap sesuatu yang dipelajari dan membuat siswa merasa senang
dalam belajar matematika (Silalahi dkk., 2021).

Model Teams Games Tournament dipilin karena dengan menggunakan
permainan kuis akan membuat siswa berperan aktif dalam kelompoknya untuk
memenangkan sebuah permainan yang dilakukan. karena mampu melibatkan siswa
secara aktif untuk terlibat dalam pembelajaran (Teladaningsih dkk., 2019). Untuk
memecahkan berbagai masalah yang diberikan berdasarkan data atau informasi yang
mereka dapatkankan dalam permainan membuat siswa tertantang dalam memahami
konsep untuk menemukan jawaban dari permasalahan yang ada (Royani & Kelana,
2022). Dalam meningkatkan kemampuan memecahkan masalah model ini lebih baik
daripada pembelajaran konvesional. Selain itu model ini dapat membuat siswa
antusias dalam belajar matematika dengan adanya permainan kuis (Nursyifa dkk.,
2018).

Penggunaan model Make a Match dipilih karena dapat menciptakan iklim
belajar yang menyenagkan bagi siswa sehingga dapat meningkatkan keaktifan siswa
dalam mengikuti pembelajaran matematika (Zakiah dkk., 2019). Dalam pengunaan
model ini siswa dituntut memahami konsep dengan baik untuk dapat menemukan
pasangan kartu (Hilimi, 2021). Model ini lebih baik dari pada pembelajaran
konvesional untuk digunakan dalam meningkatkan kemampuan penalaran dan
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komunikasi matematis siswa (Yanti dkk., 2022). Model ini efektif digunakan untuk
meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah dan meningkatkan
minat belajar siswa melalui kegiatan yang menyenangkan (Silalahi dkk., 2022).

Tujuan penelitian ini adalah mendeskripsikan aktivitas guru dan siswa serta
menganalisis peningkatan hasil belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran
matematika materi menyajikan data menggunakan kombinasi model Problem Based
Learning, Teams Games Tournament dan Make a Match pada kelas VB SDN Alalak
Tengah 4 Banjarmasin.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK).
Suyanto (dalam Azizah, 2021) menjelaskan bahwa penelitian tindakan kelas
merupakan upaya untuk memperbaiki pembelajaran di kelas dengan cara melakukan
tindakan unruk menyelesaikan permasalahan nyata yang terjadi di kelas. Menurut
Niff (dalam Susilowati, 2018) secara umum penelitian tindakan kelas bertujuan
dalam mencari solusi untuk memecahkan masalah nyata yang terjadi di kelas dan
menemukan jawaban secara ilmiah mengapa solusi yang digunanakan efeketif untuk
dilaksanakan oleh guru dikelas agar proses pembelajaran dapat berlangsung dengan
efektif serta mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian tindakan kelas
terdiri dari dua siklus atau lebih yang setiap siklus memiliki 4 tahapan yang
dilakukan yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi.

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan di SDN Alalak Tengah 4
Banjarmasin pada tahun ajaran 2022/2023. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas
VB SDN Alalak Tengah 4 yang di kelasnya terdapat 21 orang jumlah siswa terdiri
dari 12 orang siswa laki-laki dan 9 orang siswa perempuan. Faktor yang diteliti
adalah aktivitas guru, aktivitas siswa dan hasil belajar siswa. Data yang diambil
dalam penelitian ini adalah data kualitatif yang di peroleh dari hasil pengamatan
yang menggunakan lembar observasi aktivitas guru dan aktivitas siswa. Selanjutnya
pada hasil belajar aspek kognitif menggunakan data kuantitatif yang diperoleh
melalui tes tertulis. Analisis data pada penelitian ini menggunakan deskriptif yang
disajikan dalam bentuk kata-kata, tabel, grafik, dan interpretasi dengan persentase
untuk mengetahui peningkatan aktivitas guru, aktivitas siswa dan hasil belajar siswa
pada setiap pertemuan yang dilaksanakan dalam penelitian. Indikator keberhasilan
aktivitas guru dengan rentang 30-36 dengan interpretasi keaktifan guru berada pada
kriteria “sangat baik”. Aktivitas siswa secara dianggap berhasil apabila persentase
siswa sebesar > 80% dengan kriteria “aktif dan sangat aktif”. Hasil belajar siswa
dianggap mencapai keberhasilan jika > 80% siswa mencapai nilai > 70 sesuai dengan
KKM di sekolah yang bersangkutan dilihat dari aspek kognitif. Kemudian > 80%
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siswa telah mencapai kriteria “baik dan sangat baik” pada aspek afektif dan

mencapai kriteria “terampil dan sangat terampil” pada aspek psikomotorik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil analisis data di setiap pertemuan siklus | dan Il pada
aktivitas guru, aktivitas siswa dan hasil belajar matematika siswa kelas VB dengan
menggunakan model Problem Based Learning, Teams Games Tournament dan Make
a Match akan disajikan perbandingan hasil penelitian di setiap pertemuan siklus |
dan II.

Aktivitas guru dalam melaksanakan pembelajaran yang menggunakan model
Problem Based Learning, Teams Games Tournament dan Make a Match telah
mencapai skor 36 yang berada pada kriteria “sangat baik”pada siklus II Pertemuan 2.
Hal tersebut menandakan bahwa aktivitas guru telah mencapai indikator keberhasilan
yang ditetapkan. Dalam penelitian tindakan kelas ini terjadi peningkatan pada
aktivitas guru dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran dari siklus | sampai
pertemuan terakhir pada siklus Il. Peningkatan tersebut dapat dilihat berdasarkan
tabel berikut ini.

Tabel 1. Persentase aktivitas Guru

No Siklus Pertemuan Skor Kriteria
1 Siklus | Pertemuan 1 25 Baik

2 Pertemuan 2 29 Baik

3 Siklus 11 Pertemuan 1 33 Sangat Baik
4 Pertemuan 2 36 Sangat Baik

Berdasarkan hasil data diatas dapat diketahui bahwa aktivitas guru
mengalami peningkatan pada setiap pertemuan yang dimulai dari siklus I pertemuan
1 yang memperoleh skor 25 dengan kriteria “baik” hingga di siklus II pertemuan 2
mencapai skor 36 dengan kriteria “sangat baik”. Peningkatan terjadi pada setiap
pertemuan dikarenakan adanya kegiatan refleksi yang dilakukan untuk memperbaiki
pembelajaran pada setiap pertemuan agar dapat mencipatakan pembelajaran yang
berkualitas dan mencapai indikator keberhasilan yang telah ditetapkan. Pada setiap
pertemuannya guru selalu memperbaiki pembelajaran dengan memperhatikan aspek
aktivitas guru yang tidak terlaksana dipertemuan sebelumnya agar aspek tersebut
dapat terlaksana dengan baik pada pertemuan yang akan dilaksanakan berikutnya.
Berikut ini penjelasan mengenai setiap aspek aktivitas yang guru perbaiki di setiap
pertemuannya.

Aspek pertama yaitu menyampaikan materi guru mendapatkan skor 3 pada
siklus | pertemuan pertama hingga kemudian pada siklus Il pertemuan 2 guru
mendapatkan skor 4 dikarenakan pada siklus Il pertemuan 2 pertemuan guru telah
melaksanakan setiap poin pada aspek pertama karena saat menyajikan materi guru
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tidak hanya berdiam di satu sisi kelas, saat menyajikan materi guru menggunakan
kalimat, intonasi yang jelas dan mudah dipahami serta melibatkan siswa dalam
proses penyajian materi yang guru lakukan.

Aspek kedua yaitu membagi siswa dalam beberapa kelompok secara
heterogen guru telah melaksanakan setiap poin pada aspek ini dengan baik sehingga
sudah mendapatkan skor 4 pada siklus | pertemuan 1 hingga siklus Il pertemuan 2
karena saat membagi siswa ke dalam beberapa kelompok guru mengarahkan dan
membantu siswa untuk membentuk kelompok secara heterogen. Selain itu guru juga
ikut serta dalam mengatur tempat duduk masing-masing kelompok agar saat
pembentukan kelompok dengan mudah mendapatkan tempat kelompoknya masing-
masing.

Aspek ketiga yaitu memberikan masalah nyata pada setiap kelompok
mendapatkan skor 4 pada siklus | pertemuan 1 hingga siklus Il pertemuan 2 karena
selain memberikan permasalahan nyata untuk dikerjakan setiap kelompok guru juga
menjelaskan permasalahan yang diberikan dan memberi kesempatan kepada siswa
untuk bertanya terkait permasalahan yang telah diberikan guru.

Aspek keempat yaitu mengarahkan kelompok untuk menyelesaikan masalah
hanya mendapatkan skor 2 pada siklus | pertemuan 1, meningkat pada siklus I
pertemuan 2 dengan mendapatkan skor 3 hingga pertemuan 2 guru telah
melaksankan setiap poin pada aspek ini karena guru menanyakan kesulitan,
mengarahkan bagaimana menyelesaikan permasalahan yang diberikan dan
memberikan arahan untuk saling membantu dalam sebuah kelompok serta
memotivasi siswaa yang kurang aktif agar terlibat dengan baik dalam menyelesaikan
masalah.

Aspek kelima yaitu mengarahkan kelompok untuk mendiskusikan hasil kerja
kelompok hanya mendapatkan skor 2 pada siklus | pertemuan 1, meningkat pada
siklus, mengalami peningkatan dengan mendapatkan skor 3 pada siklus | pertemuan
2 dan mendapatkan skor 4 pada siklus Il pertemuan 1 hingga pertemuan 2 dengan
melaksanakan setiap poin pada aspek ini karena guru meminta kelompok untuk
menjelaskan hasil diskusi, mengarahkan bagaimana mendiskusikan hasil kerja
kelompok, dan memberikan kesempatan kepada siswa lain dalam mengemukakan
pendapatnya serta memberikan tanggapan setelah kelompok menyajikan hasil
diskusi.

Aspek keenam yaitu menguji pemahaman siswa melalui kuis pada siklus |
pertemuan 1 mendapatkan skor 2, kemudian pertemuan 2 mendapatkan skor 3 dan
mendapatkan skor 4 pada siklus Il pertemuan 1 hingga pertemuan 2 karena guru
mengarahkan siswa dalam mempersiapkan diri, menjelaskan langkah yang dilakukan
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saat kegiatan dan menentukan waktu maksimal pengerjaan kuis serta mengarahkan
siswa agar tetap kondusif saat kegiatan kuis berlangsung.

Aspek ketujuh yaitu memberikan penghargaan mendapatkan skor 3 pada
siklus | pertemuan 1, kemudian mendapatkan skor 4 pada siklus Il pertemuan 1
hingga pertemuan 2 karena guru menilai pengerjaan kuis dengan adil, menunjuk
kelompok dan memberikan penghargaan kepada kelompok yang memiliki nilai
tertinggi serta memberikan motivasi kepada kelompok lain.

Aspek kedelapan yaitu memberikan kartu pertanyaan dan jawaban hanya
mendapatkan skor 2 pada siklus | pertemuan 1, meningkat pada siklus Il pertemuan 1
dengan skor 3 hingga pertemuan 2 dengan skor 4 karena selain memberikan kartu
pertanyaan dan jawaban juga menjelaskan langkah kegiatan menemukan pasangan
kartu yang cocok dan menanyakan kesiapan siswa untuk memulai mencari pasangan
kartu serta mengarahkan siswa agar tetap kondusif selama kegiatan mencari
pasangan kartu berlangsung.

Aspek terakhir yaitu mengarahkan siswa untuk menarik kesimpulan
mendapatkan skor 3 pada siklus | pertemuan 1, kemudian mendapatkan skor pada
siklus | pertemuan 2 hingga siklus Il pertemuan 2 karena guru mengarahkan dan
meminta siswa untuk menyimpulkan pembealajaran. Kemudian guru menyimpulkan
ulang materi dan kegiatan yang telah dilakukan serta memberi kesempatan kepada
siswa untuk bertanya terkait materi yang belum dipahami selama proses
pembelajaran.

Hasil observasi terhadap aktivitas siswa muatan Matematika materi
Menyajikan Data pada siswa kelas VB SDN Alalak Tengah 4 Banjarmasin
menggunakan kombinasi model Problem Based Learning, Teams Games
Tournament dan Make a Match mengalami peningkatan pada setiap pertemuan. Hal
tersebut dapat terlihat pada tabel berikut ini.

Tabel 2. Persentase aktivitas Siswa

No Siklus Pertemuan Persentase

1 Siklus | Pertemuan 1 48%
2 Pertemuan 2 57%
3 Siklus I Pertemuan 1 71%
4 Pertemuan 2 90%

Berdasarkan data diatas pada aktivitas siswa di setiap siklus pada
pertemuannya mengalami peningkatan. Peningkatan terjadi karena peneliti pada
setiap pertemuannya selalu memperbaiki kekurangan yang terjadi pada saat
pembelajaran agar kedepannya siswa dapat berpastisipasi dengan aktif pada saat
pembelajaran berlangsung. Hal tersebut membuat pembelajaran yang dilakukan
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menjadi optimal dan mampu meningkatkan aktivitas siswa berdasarkan apa yang
telah ditetapkan.

Aspek menyimak guru saat menyajikan materi pada siklus | pertemuan 1
hanya 11 (52%) siswa yang dengan kriteria “aktif”. Pada siklus Il pertemuan 2
mengalami peningkatan dimana terdapat 11(52%) siswa yang dengan kriteria “sangat
aktif” dan 10 (48%) siswa dengan kriteria “aktif”. Peningkatan dapat dilihat pada
setiap pertemuan yang dilakukan siswa tidak lagi asik berbicara saat guru
menjelaskan dan mau terlibat saat guru menyajikan materi.

Aspek berdiskusi dengan kelompok dalam memecahkan masalah pada siklus

3

I pertemuan 1 terdapat 5 (24%) siswa yang dengan kriteria ““ sangat aktif” dan 8
(38%) siswa dengan kriteria “aktif”. Pada siklus II pertemuan 2 mengalami
peningkatan dimana terdapat 8 (38%) siswa yang dengan kriteria “sangat aktif”” dan 9
(43%) siswa dengan kriteria “aktif”’. Peningkatan dapat dilihat pada setiap pertemuan
yang dilakukan dimana siswa mulai terlibat aktif dan bekerjsama baik dengan
kelompok saat menyelesaikan permasalahan.

Aspek menyajikan hasil diskusi pada siklus | pertemuan 1 terdapat 3 (14%)

(13

siswa yang dengan kriteria “ sangat aktif’ dan 13 (62%) siswa dengan Kkriteria
“aktif”. Pada siklus II pertemuan 2 mengalami peningkatan dimana terdapat 9 (43%)
siswa yang dengan kriteria “sangat aktif” dan 12 (57%) siswa dengan kriteria “aktif”.
Peningkatan dapat dilihat pada setiap pertemuan karena pada setiap menyajikan
diskusi siswa mulai percaya diri dan menghargai anggota yang sedang menyajikan
diskusi di depan kelas.

Aspek mengikuti kuis pada siklus | pertemuan 1 terdapat 2 (10%) siswa yang
dengan kriteria “ sangat aktif” dan 8 (38%) siswa dengan kriteria “aktif”. Pada siklus
I pertemuan 2 mengalami peningkatan dimana terdapat 10 (48%) siswa yang dengan
kriteria ‘“‘sangat aktif” dan 9 (43%) siswa dengan kriteria “aktif’. Peningkatan
tersebut terjadi karena pada setiap pertemuan siswa menunjukkan aktivitas yang
lebih baik dari pertemuan selanjutnya seperti mendengarkan arahan guru dengan baik
dan mulai kondusif saat pelaksanaan kuis.

Aspek mencari pasangan kartu pada siklus | pertemuan 1 terdapat 2 (10%)

13

siswa yang dengan kriteria “ sangat aktif” dan 10 (48%) siswa dengan Kkriteria
“aktif’. Pada siklus II pertemuan 2 mengalami peningkatan dimana terdapat 11
(52%) siswa yang dengan kriteria “sangat aktif” dan 9 (43%) siswa dengan kriteria
“aktif”. Hal tersebut terjadi karena siswa tetap kondusif pada saat mencari kartu
pasangan dan menemukan pasangan kartu dengan baik.

Aspek menarik kesimpulan pada siklus | pertemuan 1 terdapat 1 (5%) siswa
yang dengan kriteria “ sangat aktif” dan 10 (48%) siswa dengan kriteria “aktif”’. Pada

siklus Il pertemuan 2 mengalami peningkatan dimana terdapat 8 (38 %) siswa yang
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dengan kriteria “sangat aktif” dan 11 (52%) siswa dengan kriteria ‘“aktif”.
Peningkatan pada setiap pertemuan terjadi karena siswa mampu mengingat dan
menyampaikan materi dan kegiatan yang telah dilakukan pada saat pembelajaran
dengan menggunakan bahasa yang mudah dipahami.

Hasil belajar siswa pada kedua siklus di setiap pertemuan dapat dilihat
berdasarkan ketiga aspek yaitu aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. Aspek
kognitif dilihat dari hasil evaluasi yang dilakukan pada setiap pertemuan. Sedangkan
untuk aspek afektif dan psikomotorik dilihat berdasarkan pengamatan pada saat
pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut diperoleh bahwa hasil belajar siswa dengan
menggunakan kombinasi model Problem Based Learning, Teams Games
Tournament dan Make a Match mengalami peningkatan pada setiap pertemuan dan
telah mencapai indikator keberhasilan yang ditentukan pada siklus Il pertemuan 2.
Hal tersebut dapat dilihat pada tabel berikut ini.

Tabel 3. Persentase Hasil Belajar

Aspek Siklus | Siklus | Siklus 11 Siklus 11
Pertemuanl Pertemuan?2 Pertemuanl Pertemuan 2
Kognitif 52% 62% 76% 100%
Afektif 48% 62% 76% 100%
Psikomotorik 48% 62% 76% 95%

Berdasarkan hal tersebut terjadi peningkatan pada ketiga aspek tersebut
dalam hasil belajar. Hal tersebut menunjukkan adanya perubahan kualitas
pembelajaran yang lebih baik di setiap pertemuannya karena peningkatan aktivitas
guru dan aktivitas siswa yang berdampak baik pada peningkatan hasil belajar siswa
dalam aspek kognitif, afektif dan psikomotorik.

Berdasarkan hasil belajar pada siklus | pertemuan 1 hanya terdapat 11 (52%)
siswa yang mencapai kriteria ketuntasan minimal yaitu > 70. Hal tersebut tidak
mencapai indikator yang ditentukan hingga pada siklus Il pertemuan 2 hasil belajar
pada aspek kognitif dapat mencapai indikator keberhasilan yang ditentukan karena
seluruh siswa yang terdiri dari 21 (100%) siswa dengan kriteria “tuntas” pada aspek
ini. Pada aspek afektif hanya 10 (48%) siswa dengan kriteria “baik dan sangat baik”
di siklus 1 Pertemuan 1. Kemudian mengalami peningkatan hingga siklus I
pertemuan 2 sebanyak 21 (100%) siswa berada pada kriteria “baik dan sangat baik”.
Aspek psikomotorik pada siklus I pertemuan 1 juga hanya 10 (48%) siswa dengan
kriteria “terampil dan sangat terampil”. Kemudian mengalami peningkaan pada
siklus Il pertemuan 2 dimana sebanyak 20 (95%) siswa berada pada kriteria
“terampil dan sangat terampil”

Berikut ini adalah gambaran kecenderungan peningkatan aktivitas guru,
aktivitas siswa dan hasil belajar yang disajikan dalam bentuk grafik sebagai berikut.
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Gambar 1. Kecenderungan Seluruh Aspek Penelitian

Berdasarkan grafik tersebut dapat terlihat bahwa setiap aspek yang diteliti
pada penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan terdapat peningkatan secara
konstan. Peningkatan pada setiap pertemuan terjadi dikarenakan guru memperbaiki
kekurangan pada kegiatan pembelajaran sebelumnya sehingga pada siklus I
pertemuan 2 seluruh aspek secara keseluruhan telah mencapai indikator keberhasilan
yang telah ditetapkan. Jadi dapat diketahui bahwa aktivitas guru berpengaruh
terhadap aktivitas dan hasil belajar siswa. Selain itu aktivitas siswa juga berpengaruh
terhadap hasil belajar siswa. Karena itulah setiap aspek saling berhubungan antara
satu sama lain. Semakin baik aktivitas guru maka semakin baik juga aktivitas siswa
dan hasil belajar siswa.

Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa hipotesis yang
menyatakan “jika menggunakan kombinasi model Problem Based Learning, Teams
Games Tournament dan Make a Match pada muatan matematika materi menyajikan
data di kelas VB SDN Alalak Tengah 4 Banjarmasin maka aktivitas dan hasil belajar
siswa akan meningkat dapat diterima.

Berdasarkan hasil penelitian aktivitas guru dalam pembelajaran dengan
menggunakan kombinasi model Problem Based Learning, Teams Games
Tournament dan Make a Match telah berhasil mencapai kriteria sangat baik. Secara
keseluruhan semua aspek aktivitas yang ditentukan pada pelaksanaan proses
pembelajaran dengan model ini telah berhasil dilaksanakan oleh guru. Setiap
pertemuannya pelaksanaan mengalami peningkatan yaitu pada siklus | pertemuan 1
guru mendapatkan skor 25 yang berada pada kriteria baik kemudian meningkat pada
pertemuan 2 dengan mendapatkan skor 29 yang berada pada kriteria baik,
selanjutnya mencapai indikator yang diharapkan pada siklus Il pertemuan 1 dengan
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skor 33 yang sudah berada pada kriteria sangat baik dan kembali meningkat pada
pertemuan 2 dengan skor 36. Hal tersebut mengidentifikasi bahwa aktivitas guru di
setiap pertemuannya harus mengalami perbaikan sehingga proses pembelajarannya
terlaksana sesuai dengan langkah-langkah pembelajaran yang telah direncanakan.

Peningkatan aktivitas guru terjadi karena dengan menggunakan kombinasi
Problem Based Learning, Teams Games Tournament dan Make a Match terdapat
kegiatan berkelompok yang membuat siswa lebih aktif, mudah memahami materi
dan penggunaan media serta metode yang menarik akan menciptakan pembelajaran
yang menyenangkan bagi siswa. Hal tersebut sejalan dengan pendapat (Wuarlela,
2020: 263) yang mengemukakan bahwa dalam pembelajaran sangat penting dalam
memilih metode dan media yang bervariasi untuk membantu kebutuhan siswa dalam
bealajar sehingga dapat lebih mudah untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah
ditentukan. Hal tersebut dilakukan agar pembelajaran tidak membosankan bagi
siswa.

Guru selalu berusaha untuk melakukan perbaikan kualitas pembelajaran pada
setiap pertemuan agar guru dapat menciptakan pembelajaran yang efektif karena
guru berperan dalam menentukan keberhasilan suatu pembelajaran yang
dilaksanakan. Aktivitas guru yang baik akan meningkatkan efektivitas pembelajaran,
karena itulah penting bagi guru untuk memperbaiki kualitas diri dalam menciptakan
pembelajaran yang lebih baik dari pertemuan sebelumnya. Hal tersebut sejalan
dengan pendapat (Susilawaty & Anwar, 2019) yang menjelaskan bahwa aktivitas dan
peran guru dengan segala kompetensinya menentukan kualitas pembelajaran.
Pemilihan strategi Hal tersebut juga sejalan dengan pendapat Suriansyah (dalam
Suhaimi & Nasidawati, 2020) yang mengemukakan bahwa keberhasilan
pembelajaran ditentukan oleh kualitas dan kemampuan guru yang berperan sebagai
pengelola pembelajaran. Jadi kemampuan guru dalam memilih strategi pembelajaran
yang tepat akan menarik minat siswa untuk belajar dengan baik dan menciptakan
lingkungan kelas yang kondusif.

Berdasarkan hasil penelitian aktivitas siswa pada pertemuan di siklus I dan Il
dalam kegiatan pembelajaran dengan kombinasi model pembelajaran Problem Based
Learning, Teams Games Tournament, dan Make a Match diketahui bahwa aktivitas
siswa mengalami peningkatan pada setiap pertemuannya dan berhasil mencapai
indikator keberhasilan yang telah ditetapkan, yaitu >80% siswa mencapai kriteria
“Aktif dan Sangat Aktif”.

Peningkatan pada aktivitas siswa di karenakan pemilihan model dan strategi
yang dilakukan guru dalam memperbaiki aktivitas siswa pada setiap pertemuannya
membuat aktivitas siswa semakin meningkat pada setiap pertemuan. Dalam
menciptakan pembelajaran yang bermakna bagi siswa guru mendorong siswa agar
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terlibat aktif selama proses pembelajaran berlangsung. Hal ini sejalan dengan
pendapat Slameto (dalam Winarti, 2021) yang menjelaskan bawa pembelajaran akan
lebih mudah diterima siswa ketika siswa melakukan aktivitas belajar sendiri. Jadi
meningkatnya aktivitas siswa juga karena model pembelajaran yang guru gunakan
dapat memaksimalkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung.
Hal ini juga sejalan dengan pendapat Suriansyah (dalam Sari dkk., 2023) yang
menyatakan bahwa keberhasilan implementasi suatu model pembelajaran bergantung
pada guru.

Peningkatan aktivitas siswa juga karena adanya hubungan dan interaksi yang
baik antara guru dan siswa yang sehingga tercipta pembelajaran yang menyenangkan
dan membuat siswa antusias untuk terlibat pada saat kegiatan belajar berlangsung.
Hal ini sejalan dengan pendapat Shoinim (dalam Prastitasari dkk., 2022) yang
menjelaskan bahwa guru dapat menggali pengetahuan dan pengalaman siswa secara
maksimal serta membuat pembelajaran menjadi tidak membosankan bagi siswa
apabila guru dapat membangun interaksi yang baik dengan siswa dan selalu
melakukan inovasi dalam pembelajaran.

Peningkatan aktivitas siswa juga dipengaruhi oleh minat siswa yang dapat
meningkatkan rasa ingin tahu siswa sehingga siswa akan terlibat aktif dalam
pembelajaran. Guru perlu menciptakan pembelajaran yang menyenangkan seperti
kegiatan permaina untuk meningkatkan minat siswa dalam belajar terutama
matematika. Hal ini sejalan dengan pendapat (Maswar, 2019) yang menyatakan
bahwa untuk menciptakan pembelajaran yang memberikan pengalaman
menyenangkan bagi siswa guru dapat mengunakan berbagai macam permainan
karena pembelajaran yang dilakukan dengan hati yang senang akan memudahkan
siswa dalam memahami pelajaran dan meninggalkan kesan yang mendalam bagi
siswa.

Hasil belajar siswa pada siklus I dan Il di setiap pertemuan dalam kegiatan
pembelajaran menggunakan kombinasi model pembelajaran Problem Based
Learning, Teams Games Tournament dan Make a Match mampu mencapai indikator
keberhasilan yang telah ditentukan pada setiap aspek yang diteliti. Hal ini
dikarenakan adanya peningkatan hasil belajar di setiap aspek baik itu kognitif,
afektif, maupun psikomotorik. Dengan menggunakan kombinasi model pembelajaran
Problem Based Learning, Teams Games Tournament dan Make a Match ini dapat
meningkatkan hasil belajar siswa dalam aspek kognitif yang dapat mencapai
indikator keberhasilan yang ditetapkan, yaitu >80% siswa mencapai nilai ketuntasan
> 70. Kemudian dalam aspek afektif kombinasi model tersebut dapat meningkatkan
kerjasama, percaya diri dan tanggung jawab siswa selama proses pembelajaran.
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Selanjutnya pada aspek psikomotorik kombinasi ketiga model itu dapat
meningkatkan keterampilan siswa dalam menyajikan hasil diskusi dan bermain kuis.

Peningkatan hasil belajar siswa pada ketiga aspek yaitu kognitif, afektif dan
psikomotorik terjadi karena keaktifan siswa pada saat pembelajaran membuat siswa
lebih mudah memahami dan mengingat materi yang sedang dipelajari. Berdasarkan
hal tersebut dapat diketahui bahwa hasil belajar dipengaruhi oleh aktivitas siswa. Hal
tersebut sejalan dengan pendapat (Ariana, 2022) yang mengemukakan bahwa hasil
belajar siswa dapat meningkat apabila siswa terlibat aktif dan langsung dalam
pembelajaran. Selain itu peningkatan hasil belajar juga terjadi karena guru
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. Hal ini sejalan dengan pendapat
(Winarti, 2021) yang mengemukakan bahwa guru yang kurang mampu menciptakan
pembelajaran yang menyenangkan akan berdampak pada hasil belajar siswa yang
rendah. Hasil belajar bergantung pada guru, karena itulah dalam pembelajaran
terutama matematika guru dituntut untuk menciptakan iklim pembelajaran yang
kreatif, aktif dan menyenangkan bagi siswa.

Peningkatan hasil belajar juga terjadi karena guru adanya tindakan
evaluasi untuk mengetahui keberhasilan dalam mencapai tujuan pembelajaran dan
melakukan refleksi untuk memperbaiki pembelajaran yang akan berdampak pada
hasil belajar siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat (Prastitasari dkk., 2022) yang
menjelaskkan bahwa peningkatan kualitas dan prestasi matematika siswa berkaitan
erat dengan setiap aktivitas pembelajaran dimana guru melakukan evaluasi dan
refleksi untuk kegiatan perbaikan.

Aktivitas guru mempengaruhi aktivitas siswa dalam pembelajaran, maka guru
selalu berupaya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dengan menggunakan
kombinasi model pembelajaran Problem Based Learning, Teams Games Tournament
dan Make a Match agar dapat meningkatkan aktivitas siswa baik dalam kegiatan
pembelajaran secara keseluruhan maupun aktivitas individu dan kelompok, serta
dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Hal tersebut menunjukkan terjadi
peningkatan pada aktivitas guru, aktivitas siswa dan hasil belajar dengan
menggunakan kombinasi model pembelajaran Problem Based Learning, Teams
Games Tournament dan Make a Match.

Penelitian relevan lainnya oleh. (Rahima dkk., 2019) yang menyatakan
bahwa model pembelajaran Problem Based dan Make a Match dapat meningkatkan
aktivitas dan hasil belajar siswa. Selanjutnya (Mustika 2020) dalam penelitiannya
menyatakan bahwa dengan pengunaan model Teams Games Tournament pada saat
pembelajaran memberikan peningkatan pada aktivitas dan hasil belajar siswa.
Berdasarkan teori tersebut yang juga didukung dengan hasil penelitian relevan yang
telah dilakukan terdahulu, maka hasil penelitian ini dapat diterima yaitu dengan

13 | Ciptaan disebarluaskan di bawah Lisensi Creative Commons Atribusi 4.0 Internasional




JUPENJI: Jurnal Pendidikan Jompa Indonesia Vol. 4. No. 1 Pebruari 2025
https://jurnal.jomparnd.com/index.php/jupen;ji e-ISSN: 2830-1080 p-ISSN: 2830-1072

kombinasi model pembelajaran Problem Based Learning, Teams Games Tournament
dan Make a Match, aktivitas guru dalam pembelajaran menjadi lebih baik dan
mencapai indikator yang telah ditentukan. Sehingga dapat meningkatkan aktivitas
siswa dalam kegiatan pembelajaran secara keseluruhan, serta dapat meningkatkan
hasil belajar siswa, karena keberhasilan guru dalam kegiatan pembelajaran akan
menunjang keberhasilan siswa dalam belajar.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas dengan menggunakan kombinasi
model Problem Based Learning, Teams Games Tournament dan Make a Match pada
siswa kelas VB di SDN Alalak tengah 4 Banjarmasin muatan matematika materi
menyajikan data dapat disimpulkan bahwa aktivitas guru dalam melaksanakan
pembelajaran matematika materi menyajikan data terlaksana dengan sangat baik dan
telah mencapai indikator keberhasilan yang ditentukan. Aktivitas siswa dalam
mengikuti pembelajaran matematika materi menyajikan data telah mencapai kriteria
sangat aktif dan telah mencapai indikator keberhasilan yang ditentukan. Hasil belajar
siswa dalam mengikuti pembelajaran matematika materi menyajikan data meningkat
pada setiap pertemuannya dan telah mencapai indikator keberhasilan yang
ditentukan.
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Dengan segala kerendahan hati peneliti mengucapkan terima kasih kepada
seluruh pihak yang terlibat dalam membantu menyelesaikan penelitian yang telah
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