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ABSTRAK 

Khafifah Adha Yuni. 1902090117. Pengaruh Model Pembelajaran Make A 

Match Pada Mata Pelajaran Matematika Terhadap Motivasi Belajar Siswa 

Pada Kelas V SD Muhammadiyah 01 Medan. Skripsi. Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara, Medan, 2024. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Pengaruh Model Pembelajaran Make A 

Match Pada Mata Pelajaran Matematika Terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada 

Kelas V SD Muhammadiyah 01 Medan. Jenis penelitian ini adalah Penelitian 

Kuantitatif. Subjek penelitian ini adalah siswa Kelas V SD Muhammadiyah 01 

Medan. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen. 

Instrumen penelitian ini menggunakan tes. Motivasi belajar siswa dengan 

menggunakan model pembelajaran  Make A Match pada Pelajaran matematika 

berada pada kategori baik dengan nilai rata-rata = 90,78. Hal ini dapat diketahui 

siswa yang memperoleh nilai 66-79 dikategorikan baik sebanyak 1 orang (2%) 

dan siswa yang memperoleh nilai 80-100 dikategorikan sangat baik sebanyak 18 

orang (98%). Motivasi belajar siswa tanpa menggunakan model pembelajaran  

Make A Match pada Pelajaran matematika berada pada kategori kurang dengan 

nilai rata-rata 61,05. Hal ini dapat diketahui siswa yang memperoleh nilai 40-55 

dikategorikan kurang sebanyak 6 orang (30%), siswa yang memperoleh nilai 56-

65 dikategorikan cukup sebanyak 9 orang (45%), siswa yang memperoleh nilai 

66-79 dikategorikan baik sebanyak 5 orang (25%). Hasil uji hipotesis diperoleh 

thitung = 5,3693 selanjutnya harga thitung ini dibandingkan dengan harga ttabel taraf 

signifikan α = 5% dengan Db= n1+ n2-2 = 59 maka diperoleh ttabel = 1,684. 

Demikian dapat diketahui thitung > ttabel yaitu 5,3693 > 1,684 maka Ha diterima 

dengan hipotesis ada pengaruh model pembelajaran Make A Match Pada Mata 

Pelajaran Matematika Terhadap motivasi Belajar Siswa oleh siswa kelas V SD 

Muhammadiyah 01 Medan tahun pembelajaran 2023-2024. Disimpulkan bahwa 

hipotesis terbukti kebenarannya. 

Kata Kunci : Model Pembelajaran Make A Match, Motivasi Belajar Siswa   
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BAB I  

PENDAHULUAN  

1.1 Latar Belakang Masalah  

Dalam Undang-undang No.20 Tahun 2003, tentang sistem Pendidikan 

Nasional, pendidikan diartikan sebagai usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat bangsa dan Negara. 

Pendidikan merupakan suatu kebutuhan fundamental yang senantiasa 

menjadi permasalah yang aktual sepanjang zaman. Dengan pendidikan, manusia 

mendapat ilmu pengetahuan dan menjadi terdidik. Salah satunya diperlukan 

adanya motivasi dalam pembelajaran. Pembelajaran merupakan suatu proses yang 

mengandung serangkaian perbuatan guru dan siswa atas dasar hubungan timbal 

balik yang berlangsung dalam situasi edukatif untuk mencapai tujuan tertentu 

(Adi, 2021). 

Salah satu faktor dari dalam diri yang menentukan berhasil tidaknya dalam 

proses belajar mengajar adalah motivasi belajar. Dalam kegiatan belajar, motivasi 

merupakan keseluruhan daya penggerak di dalam diri yang menimbulkan kegiatan 

belajar, yang menjamin kelangsungan dari kegaitan belajar. Motivasi belajar 

adalah faktor psikis yang bersifat non intelektual. Seseorang yang mempunyai 

inteligensi yang cukup tinggi, bisa gagal karena kurang adanya motivasi dalam 

belajarnya (Lestari, 2020). Motivasi juga dapat dikatakan sebagai perbedaan 
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antara dapat melaksanakan dan mau melaksanakan. Motivasi lebih dekat pada 

mau melaksanakan tugas untuk mencapai tujuan. Motivasi adalah kekuatan, baik 

dari dalam maupun dari luar yang mendorong seseorang untuk mencapai tujuan 

tertentu yang telah ditetapkan sebelumnya. Motivasi mempunyai peranan penting 

dalam proses belajar mengajar. Bagi guru mengetahui motivasi belajar dari siswa 

sangat diperlukan guna memelihara dan meningkatkan semangat belajar siswa. 

Bagi siswa motivasi belajar dapat menumbuhkan semangat belajar sehingga siswa 

terdorong untuk melakukan kegiata belajar (Wasono, 2021). 

Motivasi belajar ialah dorongan kepada peserta didik untuk melakukan 

aktivitas belajar, yang menjamin kelangsungan aktivitas belajar, sehingga 

memperoleh hasil yang lebih baik. Motivasi menentukan tingkat keberhasilan atau 

kegagalan proses belajar peserta didik, jika peserta didik kurang memiliki 

motivasi belajar, maka akan berdampak pada pemahaman pelajaran yang 

diajarkan oleh guru (Erna, 2022). 

Motivasi belajar juga sangat penting karena adanya motivasi mendorong 

semangat belajar dan menjadi syarat mutlak dalam proses pembelajaran, seorang 

siswa belajar tanpa motivasi maka proses pembelajaran tidak akan berhasil 

dengan maksimal. Motivasi belajar sangat berperan dalam mengembangkan 

kegiatan belajar siswa, karena motivasi itu sendiri merupakan bagian belajar yang 

berfungsi untuk meningkatkan kemajuan untuk belajar atau untuk meningkatkan 

prestasi belajar. Dalam kegiatan belajar, motivasi diartikan sebagai keseluruhan 

daya gerak di dalam diri siswa yang menimbulkan, menjamin kelangsungan, dan 

memberikan arah kegiatan belajar, sehingga tujuan yang ada dapat dicapai. Siswa 

termotivasi untuk belajar bila ia merasa bahwa belajar merupakan suatu 



3 

  

 

 

kebutuhan (Susanto, 2019). 

Proses belajar mengajar merupakan suatu proses yang mengandung 

serangkaian perbuatan guru dan siswa atas dasar hubungan timbal balik yang 

berlangsung pada situasi edukatif untuk mencapai tujuan tertentu interaksi inilah 

yang menjadi syarat utama dalam berlangsungnya psoses belajar mengajar. 

Seorang siswa dapat dikatakan belajar apabila dapat mengetahui sesuatu yang 

dapat dipahami sebelumnya, dapat melakukan atau menggunakan sesuatu yang 

sebelumnya tidak dapat digunakannya termasuk sikap tertentu yang mereka 

miliki. Keberhasilan siswa dalam menangkap pelajaran yang disampaikan oleh 

seorang guru sangat tergantung pada keterampilan seorang guru tersebut dalam 

mengajar. Banyak siswa yang tidak mampu atau daya kemampuan siswa masih 

kurang dalam menangkap pelajaran dalam proses belajar mengajar yang disajikan 

guru sebagai tenaga pengajar. Banyak faktor yang mempengaruhi hasil belajar 

siswa, antara lain faktor siswa itu sendiri, lingkungan sekitar, faktor guru dan 

tingkat kesukaran materi pelajaran, model pembelajaran yang tidak sesuai, serta 

fasilitas belajar yang kurang memadai. 

Matematika sering dianggap sebagai ilmu yang hanya menekankan pada 

kemampuan berpikir logis dengan penyelesaian yang tunggal dan pasti (Saleh & 

Lubis, 2018). Hal ini yang menyebabkan matematika menjadi mata pelajaran yang 

ditakuti dan dijauhi oleh siswa. Matematika merupakan simbol dan kumpulan 

angka yang harus kita pahami dan berkonsentrasi dalam setiap pemikirannya, 

yang bahkan terdiri dari konsepkonsep yang bersifat abstrak, sehingga 

memperlukan pemahaman yang tekun dan teliti (Novitasari & Leonard, 2020). 

Hal itulah yang membuat banyak peserta didik menganggap bahwa matematika 
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adalah pelajaran yang sulit dan menakutkan. Bahkan, kebanyakan peserta didik 

langsung menyerah jika menghadapi soal matematika. Sehingga mempengaruhi 

hasil belajar yang dicapai belum memuaskan dan banyak peserta didik yang masih 

memperoleh nilai di bawah standart. 

Dalam pembelajaran matematika sering ditemukan kurangnya sumber 

belajar dalam memahami materi yang diberikan, siswa kekurangan sumber 

informasi karena mereka cenderung mempelajari materi matematika hanya 

berdasarkan dari yang diajarkan guru dikelas, yang menyebabkan kurangnya 

pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran yang dipelajari siswa. Hal 

tersebut juga dapat menyebabkan siswa menjadi kurang aktif atau pasif dalam 

mengikuti proses pembelajaran dikelas, sehingga berpengaruh terhadap hasil 

belajar siswa yang masih tergolong rendah. 

Seorang guru harus berusaha mencari solusi agar proses belajar dan 

mengajar dapat berjalan dengan efektif dan efisien. Karena seorang guru 

mempunyai peranan penting dalam melaksanakan pendidikan dan pembinaan, 

dimana tugas utama seorang guru yaitu mendidik, mengajar, membimbing, 

mengarahkan, melatih, menilai, dan mengevaluasi peserta didik. Pada 

pelaksanaannya guru harus mempunyai berbagai macam strategi dan metode 

dalam pencapaian pendidikan dan membina terhadap anak didiknya. Guru juga 

mempunyai peranan dan tanggung jawab yang besar dalam mengaplikasikan 

pendidikan yang tercantum dalam kurikulum kedalam bentuk pengajaran sehari-

hari. 

Perlu dipahami bahwa dalam pemilihan metode belajar harus tepat yang 

mana dapat disesuaikan dengan kebutuhan belajar peserta didik. Jangan sampai 
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seorang guru memilih metode yang salah atau tidak sesuai dengan materi yang 

dibahas, karena akan berdampak pada hasil prestasi belajar peserta didik. 

Menyusun dan menerapkan berbagai macam variasi metode, model pembelajaran 

yang tepat, sehingga dapat memotivasi peserta didik. Agar peserta didik tertarik 

dan bersemangat dalam mengikuti aktivitas belajar sehinga hasil belajar peserta 

didik selalu meningkat. Dengan demikian, penggunaan metode atau model 

menjadi hal penting dalam meningkatan kualitas pembelajaran. 

Seorang guru sepatutnya dapat mengembangkan proses pembelajaran 

dengan tujuan agar pembelajaran tidak berpusat pada guru (tacher centered) tetapi 

berpusat pada peserta didik (learner centered), agar dapat meningkatkan motivasi 

peserta didiknya. Adapun salah satu pemilihan pembelajaran yang cocok untuk 

diterapkan dikelas yaitu pembelajaran dengan menggunakan yaitu menggunakan 

model Make a Match. 

Model Make a Match merupakan salah satu model pembelajaran yang 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa terhadap mata pelajaran matematika. 

Model Make a Match merupakan suatu model pembelajaran dimana siswa 

diminta untuk mencari pasangan kartu yang merupakan jawaban atau soal 

sebelum batas waktunmya (Tias, 2021). Model pembelajaran Make a Match ini 

cocok digunakan untuk meningkatkan aktivitas siswa saat pembelajaran 

berlangsung. Pada model ini siswa ditegaskan untuk bisa mencari pasangan 

mereka masingmasing dari kartu yang sudah diberikan. Dengan model ini siswa 

diharapkan dapat lebih mudah memahami materi pembelajaran khususnya 

matematika dan tetep terarah dengan adanya pengawasan dari guru. 

Berdasarkan hasil wawancara oleh guru matematika kelas V di SD 
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Muhammadiyah 01 Medan, masih banyak siswa yang tidak menyukai 

pembelajaran matematika. Beberapa alasan yang menyebabkan mereka tidak 

menyukai matematika yaitu siswa menganggap matematika pelajaran yang sulit 

dan tidak mudah dipahami karena terdapat berbagai macam rumus-rumus 

matematika ini mengakibatkan pada hasil belajar matematika siswa kelas V hanya 

40% siswa yang mampu mencapai hasil belajar yang maksimal. Materi yang 

diajarkan oleh guru kurang menarik dikarenakan masih menggunakan metode 

konvensional atau metode ceramah sehingga siswa akan menjadi cepat bosan 

dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar siswa 

masih jauh dari yang diharapkan. Rendahnya hasil belajar matematika siswa ini 

boleh jadi ada kaitannya dengan pendekatan pembelajaran yang dilakukan guru. 

Oleh sebab itu perlu dicari model maupun pendekatan pembelajaran yang mampu 

meningkatkan motivasi belajar matematika. 

Berdasarkan dari uraian latar belakang masalah diatas, maka permasalahan 

tersebut akan dibahas dalam skripsi dengan judul “Pengaruh Model 

Pembelajaran Make A Match Pada Mata Pelajaran Matematika Terhadap 

Motivasi Belajar Siswa Pada Kelas V SD Muhammadiyah 01 Medan Tahun 

Pembelajaran 2023/2024”. 

1.2. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, permasalahan yang diuraikan di atas 

didasarkan pada berbagai permasalahan yang diidentifikasi oleh peneliti, yang 

tentunya berkaitan dengan permasalahan yang diangkat dalam penelitian ini. 

Permasalahan tersebut adalah: 

1. Kurangnya motivasi belajar siswa serta pemahaman materi.  
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2. Kurangnya model dan media pembelajaran yang diterapkan oleh guru dalam 

proses pembelajaran.  

3. Kurang termotivasinya siswa dalam pembelajaran sehingga siswa merasa 

jenuh pada saat proses pembelajaran.  

1.3 Batasan Masalah  

Batasan masalah diajukan untuk mempermudah peneliti memfokuskan 

permasalahan-permasalahan dalam penelitian. Dengan demikian, agar 

permasalahan dalam penelitian ini lebih terarah dan jelas, maka masalah dalam 

penelitian ini dibatasi hanya pada Pengaruh Model Pembelajaran Make A Match 

Pada Mata Pelajaran Matematika Terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada Kelas V 

SD Muhammadiyah 01 Medan Tahun Pembelajaran 2023/2024.  

1.4 Rumusan Masalah  

Dalam penelitian, perumusan masalah merupakan bagian penting dalam 

memberikan arah penelitian sehingga memudahkan peneliti untuk mengumpulkan 

informasi yang diperlukan. Adapun rumusan masalah untuk penelitian ini yaitu:  

1. Apakah  terdapat pengaruh  Model Make A Match Pada Mata Pelajaran 

Matematika Terhadap motivasi Belajar Siswa Pada Kelas V SD 

Muhammadiyah 01 Medan Tahun Pembelajaran 2023/2024?  

2. Bagaimana kemampuan pembelajaran  dengan menggunakan Model Make A 

Match Terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Matematika  

Kelas V SD Muhammadiyah 01 Medan Tahun Pembelajaran 2023/2024? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Tidak ada kegiatan tanpa tujuan yang ingin dicapai. Sebuah penelitian 

tentu memiliki tujuan. Tujuan yang jelas memudahkan untuk menggali 
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permasalahan penulis atau pembaca sehingga keinginan penulis tercapai. Oleh 

karena itu tujuan dari penelitian ini sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui Pengaruh  Model Pembelajaran Make A Match Pada Mata 

Pelajaran Matematika Terhadap motivasi Belajar Siswa Pada Kelas V SD 

Muhammadiyah 01 Medan Tahun Pembelajaran 2023/2024 

2. Untuk mengetahui kemampuan pembelajaran dengan menggunakan Model 

Make A Match Terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 

Matematika Kelas V SD Muhammadiyah 01 Medan Tahun Pembelajaran 

2023/2024 

1.6 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diinginkan dari penelitian ini, yaitu: 

1. Manfaat Teoritis  

a. Model pembelajaran Make A Match bermanfaat sebagai model dan media 

yang diterapkan dalam pembelajaran di sekolah terutama dalam mata 

pelajaran Matematika.  

b. Model pembelajaran Make A Match sebagai bahan acuan dalam melakukan 

proses pembelajaran.  

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi guru mata pelajaran Matematika, penelitian ini bertujuan untuk 

memberikan model pembelajaran yang berbeda agar siswa memiliki 

semangat belajar. 

b. Siswa diharapkan memiliki semangat belajar dan memahami pelajaran.  

c. Bagi pembaca sebagai tambahan pemahaman informasi tentang model 

pembelajaran Make A Match.  
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d. Sebagai sumber informasi bagi peneliti lain yang permasalahan penelitiannya 

masih relevan dengan penelitian ini.   
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Landasan Teori 

2.1.1 Model Pembelajaran Make A Match 

2.1.1.1 Pengertian Model Pembelajaran Make A Match 

Model pembelajaran Make A Match merupakan suatu model pembelajaran 

dimana siswa diminta untuk mencari pasangan kartu yang merupakan 

jawaban/soal sebelum batas waktunya, yang dapat mencocokkan kartunya 

diberikan poin. Model pembelajaran Make A Match merupakan suatu bentuk 

pembelajaran dimana guru yang mengarahkan permainan dan guru menetapkan 

tugas, pertanyaan serta memberikan informasi yang dibentuk untuk membantu 

siswa dalam menyelesaikan permainan (Fauhah & Rosy, 2020). 

Model pembelajaran Make A Match merupakan model pembelajaran 

mencari pasangan antara kelompok pembawa kartu soal dengan kelompok 

pembawa kartu jawaban setelah mencocokkan kartunya sebelum batas waktu yang 

ditentukan maka diberi poin. Model ini dapat menumbuhkan kreativitas berpikir 

siswa sebab melalui pencocokkan pertanyaan dan jawaban akan tumbuh 

tersendirinya (Meha et al., 2020). 

Model pembelajaran Make A Match ini cocok digunakan untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa saat proses pembelajaran berlangsung. Hal 

ini dikarenakan selama proses pembelajaran berlangsung siswa diberikan 

kesempatan untuk berinteraksi dengan siswa lain. Suasana belajar dikelas juga 

dapat diciptakan sebagai suasana permainan, dimana terdapat kompetesi antar 
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siswa untuk memecahkan masalah yang terkait dengan topic pembelajaran serta 

adanya penghargaan (reward), yang membuat siswa dapat belajar dalam suasana 

yang menyenangkan. Sehingga siswa dalam mengikuti pembelajaran tidak hanya 

pasif mendengarkan guru menerangkan saja tetapi siswa akan lebih aktif karena 

terdapat penghargaan yang akan diberikan oleh guru untuk criteria siswa yang 

telah ditentukan sebelumnya. 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan model pembelajaran Make A 

Match adalah suatu sistem pembelajaran yang menanamkan kemampuan sosial, 

kerja sama, interaksi serta berpikir cepat melalui permainan mencari pasangan 

kartu yang terdiri dari jawaban/pertanyaan sebelum batas waktunya habis, siswa 

yang dapat mencocokan kartu akan memperoleh poin. 

2.1.1.2 Tujuan Model Pembelajaran Make A Match 

Setiap model pembelajaran memilki tujuan tujuaan tertentu untuk 

menunjang kegiatan pembelajaran. Menurut (Topandra & Hamimah, 2020) 

adapaun tujuan model pembelajaran Make A Match yaitu : 

1) Pendalaman materi  

2) Penggalian materi  

3) Sebagai selingan 

Tujuan model pembelajaran Make A Match yaitu untuk mempermudah 

siswa dalam memahami materi dan menjadikan siswa agar lebih aktif, kreatif dan 

inovatif dalam proses pembelajaran. 

Menurut (Ramadhani, 2021) tujuan dari model pembelajaran Make A 

Match adalah untuk membina keterampilan, dan menemukan informasi, 

menumbuhkan semangat kerja sama dengan orang lain, dan membina tanggung 
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jawab untuk memecahkan soal atau masalah yang dihadapi melalui kartu 

persoalan atau permasalahan.  

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa tujuan model 

pembelajaran Make A Match yaitu :  

1) Membuat siswa menjadi aktif dimana siswa diajak bermain sambil belajar  

2) Mempermudah siswa dalam memahami materi, siswa dapat berinteraksi 

dengan teman-teman 

3) Dapat meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar siswa serta dapat 

memecahkan permasalahan yang dihadapi melalui kartu soal dan jawaban 

2.1.1.3 Karakteristik Model Pembelajaran Make A Match 

Menurut (Mulyoto, 2021) Menyatakan bahwa karakteristik model 

pembelajaran Make A Match yaitu :  

1) Mengajak siswa bermain sambil belajar  

2) Membuat siswa menjadi aktif, kreatif dan inovatif  

3) Memberikan kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi dengan teman-

temannya, dan meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Karakteristik model pembelajaran Make A Match yaitu membuat siswa 

menjadi lebih aktif, kreatf dan inovatif selain itu model pembelajaran make a 

match dapat mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran 

sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Menurut (Isjoni, 2020) karakteristik model pembelajaran Make A Match 

adalah memiliki hubungan yang erat dengan karaktersitik siswa yang gemar 

bermain. Pelaksanaan model pembelajaran Make A Match harus didukung 

dengan keaktifan siswa untuk mencari pasangan dengan kartu yang sesuai 
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jawaban atau pertanyaan dalam kartu tersebut. Siswa yang pembelajarannya 

dengan model Make A Match aktif dalam mengikuti pembelajaran sehingga dapat 

mempunyai pengalaman belajar yang bermakna. 

Kesimpulan dari pendapat ahli di atas yaitu karakteristik model 

pembelajaran Make A Match harus memiliki hubungan yang erat dengan 

karakteristik siswa sehingga keatifan siswa. 

2.1.1.4 Langkah-Langkah Model Pembelajaran Make A Match 

Langkah langkah model pembelajaran Make A Match juga dikemukakan 

oleh (Topandra & Hamimah, 2020) sebagai berikut : 

1) Guru menjelaskan materi atau memberi tugas kepada siswa untuk 

mempelajari materi sebelumnya dirumah  

2) Siswa dibagi dalam 3 kelompok, misalnya kelompok A dan kelompok kedua 

kelompok dimintak untuk berhadap hadapan, dan kelompok C adalah penilai.  

3) Guru memberikan kartu pertanyaan kepada setiap siswa kelompok A dan 

kartu jawaban kepada setiap siswa kelompok B.  

4) Guru menyampaikan kepada siswa bahwa mereka harus mencari/ 

mencocokkan kartu yang dipegang dengan kartu kelompok lain. Guru juga 

perlu menyampaikan batasan maksimal waktu yg diberikan kepada mereka  

5) Guru meminta semua anggota kelompok A untuk mencari pasangannya 

dikelompok B. jika kelompok A sudah menemukan pasangannya masing 

masing, guru meminta mereka melaporkan diri, guru mencatat siswa pada 

kertas yang sudah dipersiapkan  

6) Jika waktu sudah habis, siswa diberitahu bahwa waktu sudah habis.  

7) Bagi siswa yang belum menemukan pasangannya diminta untuk berkumpul 
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sendiri  

8) Guru meminta satu pasangan untuk presentasi. Pasangan lain dan siswa yang 

tidak mendapat pasangan memperhatikan dan memberikaan tanggapan 

apakah Pasangan itu cocok atau tidak.  

9) Terakhir, guru memberikan informasi tentang kebenaran dan kecocokan 

pertanyaan dan jawaban pasangan yang memberikan presentasi.  

10) Guru memanggil pasangan berikutnya, begitu seterusnya sampai seluruh 

pasangan melakukan persentasi. 

Menurut (Hutapea, 2020) langkah-langkah model pembelajaran Make A 

Match adalah sebagai berikut : 

1) Buatlah potongan-potongan kertas sama dengan jumlah siswa yang ada 

didalam kelas.  

2) Bagilah kertas-kertas tersebut menjadi dua bagian yang sama.  

3) Tulislah pertanyaan materi yang telah diberikan sebelumnya pada setengah 

bagian kertas yang telah disiapkan, setiap kertas berisi satu persatu 

pertanyaan.  

4) Pada sebagian kertas yang lain, tulislah jawaban dari pertanyaan yang tadi 

dibuat.  

5) Kocoklah semua kertas sehingga akan tercampur antera soal dan jawaban 

6) Berilah setiap siswa satu kertas dan kelaskan bahwa ini aktivitas yang 

dilakukan berpasangan. Separuh siswa akan mendapatkan soal dan Sebagian 

akan mendapatkan jawaban. 

7) Mintalah kepada siswa untuk menemukan pasangan mereka. Jika ada yang 

sudah menemukan pasangannya, minta mereka untuk duduk berdekatan 
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kemudian jelaskan juga agar mereka tidak memberitahu materi yang mereka 

dapatkan kepada teman yang lain.  

8) Setelah semua siswa dapat menemukan pasangan masing-masing dan duduk 

berdekatan, mintalah setiap pasangan secara bergantian untuk membacakan 

soal tersebut yang dijawab oleh pasangan-pasangan yang lain.  

9) Akhiri proses ini dengan membuat klasifikasi dan kesimpulan. 

Berdasarkan langkah – langkah pembelajaran Make A Match yang telah 

dikemukakan oleh para ahli, maka penulis dapat menyimpulkan langkah – 

Langkah pembelajaran Make A Match dalam kegiatan pembelajaran Matematika 

di kelas yang disajikan dalam tabel berikut ini: 

Tabel 2.1 

Model Pembelajaran Make A Match 

Langkah-Langkah Kegiatan Kegiatan Guru Kegiatan Siswa 

Kegiatan Awal Melakukan 

Kegiatan 

apersepsi dan 

menyampaikan 

Tujuan 

pembelajaran. 

1. Melakukan 

kegiatan apersepsi 

dengan tanya 

jawab untuk 

menuju materi 

yang akan 

disampaikan. 

2. Menyampaikan 

tujuan 

pembelajaran yang 

akan dicapai. 

1. Memperhatikan 

dan menanggapi 

apersepsi yang 

dilakukan guru 

dengan 

melakukan 

tanya jawab. 

2. Menyimak 

tujuan 

pembelajaran 

yang 

disampaikan 

oleh guru 

Kegiatan Inti 

1. Menyajikan 

Informasi 

Guru 

menyampaikan 

materi 

dilengkapi 

dengan alat 

peraga dan 

melakukan 

tanya jawab 

dengan siswa. 

1. Menyampaikan 

materi kepada 

siswa 

2. Melakukan tanya 

jawab dengan 

siswa tentang 

materi yang 

disampaikan. 

1. Memperhatikan 

penjelasan dari 

guru. 

2. Mengajukan 

pertanyaan yang 

berhubungan 

dengan materi. 

3. Menjawab 

pertanyaan yang 

diajukan oleh 

guru. 
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   Langkah-Langkah Kegiatan Kegiatan Guru Kegiatan Siswa 

2. Mengorganisir 

peserta didik ke 

dalam tim – tim 

belajar 

Guru membagi 

kelompok 

belajar secara 

heterogen. 

1. Menjelaskan 

langkah-langkah 

permainan make a 

match 

2. Mengelompokkan 

siswa ke dalam 2 

kelompok, yakni 

kelompok A dan 

kelompok B. 

3. Membagi kartu 

pertanyaan kepada 

kelompok A dan 

kartu jawaban 

kepada kelompok 

B 

1. Baris menurut 

kelompok 

masing – masing 

dan berhadap- 

hadapan dengan 

kelompok lain. 

2. Masing-masing 

siswa menerima 

satu kartu 

3. Permainan make a 

match 

Guru 

memberikan 

instruksi agar 

kelompok yang 

mendapatkan 

kartu soal 

mencari 

pasangan 

berupa kartu 

jawaban, dan 

yang 

mendapatkan 

kartu jawaban 

mencari 

pasangan 

berupa kartu 

soal yang 

sesuai. 

1. Meminta semua 

anggota 

kelompok A 

untuk mencari 

pasangannya di 

kelompok B 

dengan waktu 

yang sudah 

ditetapkan. 

2. Mengawasi 

aktivitas siswa 

dan memberikan 

bantuan pada 

siswa selama 

melakukan 

permainan. 

1. Mencari kartu 

pasangan 

berdasarkan 

waktu yang telah 

ditentukan. 

4. Presentasi Pasangan yang 

dipanggil urut 

berdasarkan 

nomor kartu 

soal yang 

diterima. 

1. Memanggil 

masing  masing 

pasangan untuk 

melakukan 

presentasi. 

1. Membacakan 

kartu soal dan 

kartu jawaban 

dari pasangannya 

masing - masing. 

5.Mengevaluasi Mengoreksi 

apakah masing 

– masing 

pasangan 

sudah benar 

dan sesuai atau 

belum. 

1. Memberikan 

kesempatan pada 

siswa untuk 

memberikan 

tanggapan 

mengenai 

kecocokan kartu 

pasangan siswa 

yang sedang 

melakukan 

presentasi. 

2. Memberikan 

1. Memberikan 

tanggapan 

tentang 

kecocokan kartu 

dari pasangan 

yang sedang 

melakukan 

presentasi. 

2. Memperhatikan 

konfirmasi yang 

diberikan oleh 

guru. 
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konfirmasi 

tentang kebenaran 

dan kecocokan 

pertanyaan dan 

jawaban dari 

pasangan yang 

melakukan 

presentasi 

Kegiatan Akhir 

1. Membuat 

kesimpulan 

Menarik 

kesimpulan 

dari materi 

yang baru saja 

dipelajari. 

Membimbing siswa 

untuk membuat 

kesimpulan. 

Membuat 

kesimpulan 

bersama guru 

2. Refleksi Refleksi 

berupa 

penanaman 

nilai moral. 

Menanamkan nilai 

moral pada siswa. 

Membacakan pesan 

moral yang terdapat 

dalam kartu. 

 

2.1.1.5 Kelebihan Dan Kekurangan Model Pembelajaran Make A Match 

1) Kelebihan Model Pembelajaran Make A Match 

Menurut (Tias, 2021) model pembelajaran Make A Match memiliki beberapa 

kelebihan dibandingkan dengan model pembelajaran yang lain, yaitu : 

a) Dapat meningkatkan aktivitas siswa, baik secara kognitif maupun fisik  

b) Karena terdapat unsur permainan, maka model ini menyenangkan untuk 

siswa  

c) Dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari 

dan meningkatkan motivasi belajar siswa  

d) Efektif sebagai sarana untuk melatih keberanian siswa untuk tampil di 

depan kelas (saat presentasi) 

e) Efektif melatih kedisiplinan siswa dalam menghargai waktu saat belajar 

Selain itu, menurut (Suprapta, 2020) kelebihan dari model pembelajaran 

Make A Match adalah dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa baik secara 

kognitif maupun fisik, ada unsur permainan didalamnya, sehingga model 
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pembelajaran ini menyenangkan, meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi yang dipelajari, dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, dan efektif 

untuk melatih kedisiplinan siswa dalam menghargai waktu. 

2) Kekurangan Model Pembelajaran Make A Match 

Selain memiliki kelebihan, model pembelajaran Make A Match juga 

memiliki kekurangan, seperti yang dikatakan oleh (Sari et al, 2020) kelemahan 

model pembelajaran Make A Match adalah : 

a) Diperlukan bimbingan guru untuk melakukan pembelajaran  

b) Suasana kelas menjadi berisik sehingga dapat menggagu kelas lain  

c) Guru harus menyiapkan bahan dan alat yang memadai 

2.1.2 Motivasi Belajar 

2.1.2.1 Pengertian Motivasi Belajar 

Tumbuhnya motivasi belajar dalam diri siswa karena adanya keinginan 

siswa untuk mengetahui sesuatu dan akan mengarahkan motivasi belajar siswa 

sehingga siswa akan bersungguh-sungguh dalam belajar dan akan memotivasi 

agar tercapainya prestasi belajar yang baik. Motivasi merupakan dorongan 

seseorang secara sadar untuk melakukan suatu kegiatan untuk mencapai tujuan 

(Zubaira, 2023). Motivasi dapat diartikan sebagai semua tingkah laku atau 

perbuatan yang mengarah pada pemuasan atau pemenuhan kebutuhan tertentu 

(Nasution, 2018).  

Motivasi adalah suatu perubahan energi yang ada di dalam diri seseorang 

yang ditandai dengan munculnya afektif (perasaan) dan reaksi untuk mencapai 

tujuan (Emda, 2018). 

 Motivasi belajar adalah motivasi keseluruhan siswa yang menjadi 
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penyebab terjadinya aktivitas pembelajaran yang dapat menjami keberlangsungan 

kegiatan belajar serta memberikan arahan bagi kegiatan belajar tersebut guna 

untuk mencapai tujuan yang diharapkan (Winata, 2021). Motivasi belajar adalah 

keseluruhan daya penggerak baik dari dalam maupun luar siswa (dengan 

menciptakan serangkaian usaha untuk menciptakan kondisi-kondisi tertentu) yang 

menanggung kelangsungan dan memberikan arahan pada kegiatan belajar siswa, 

sehingga mencapai maksud dan tujuan. Motivasi belajar dapat diartikan sebagai 

daya pendorong untuk melakukan aktivitas belajar tertentu yang berasal dari 

dalam dan dari luar individu sehingga menumbuhkan semangat dalam belajar 

(Uno, 2021). 

 Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar adalah 

suatu dorongan yang tumbuh di dalam maupun luar diri siswa untuk memberikan 

arah pada kegiatan belajar siswa agar siswa dapat mencapai tujuan yang 

diharapkan. 

2.1.2.2 Jenis – Jenis Motivasi Belajar 

Adapun jenis-jenis motivasi menurut (Muawanah & Muhid, 2021) ialah 

sebagai berikut : 

1) Motivasi Intrinsik 

Motivasi intrinsik adalah motivasi yang timbul dari dorongan atau tekanan 

dari dalam diri seseorang untuk mencapai tujuan yang diinginkan tanpa 

adanya dorongan dari luar termasuk lingkungan. Pada proses pembelajaran 

siswa yang memiliki motivasi intrinsik dapat dilihat dari aktivitasnya, yaitu 

rajin pada saat belajar dan menginginkan tercapainya tujuan pembelajaran, 

tidak karena menginginkan pujian, hadiah dan lain sebagainya. 
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2) Motivasi Ekstrinsik 

Motivasi ekstrinsik adalah motivasi yang muncul akibat adanya dorongan 

dari luar termasuk lingkungan sehingga seseorang ingin melakukan kegiatan 

atau aktivitas tertentu demi mencapai tujuan. 

Adapun jenis-jenis motivasi menurut (Rahmat, 2021) ialah sebagai 

berikut: 

1) Motivasi yang dilihat dari dasar pembentukannya yaitu motif bawaan dan 

motif yang dipelajari. Motif bawaan berarti motif yang dibawa sejak lahir, 

motivasi ini ada tanpa harus dipelajari. Sementara itu, motif yang dipelajari 

berarti motif yang timbul akibat proses belajar atau motif yang dipelajari. 

Motif ini juga sering disebut dengan motif yan diisyaratkan secara sosial 

2) Motivasi menurut pembagian Woodworth dan Marquis terdiri dari motif 

organis, motif darurat dan motif objektif. Motif atau kebutuhan organis 

berarti kebutuhan dasar manusia, seperti minum, makan, beristirahat, dan 

sebagainya. Sementara itu, motif darurat dapat berupa dorongan untuk 

menyelamatkan diri, membalas, berusaha, memburu, dan sebagainya. 

Motivasi ini timbul karena adanya rangsangan dari luar. Terakhir, motif 

objektif dapat berupa kebutuhan untuk melakukan eksplorasi,manipulasi, 

menaruh minat, dan sebagainya. 

3) Motivasi jasmaniah dan rohaniah. Motivasi jasmaniah ini dapat berupa 

refleks, insting otomatis, dan nafsu, sedangkan motivasi rohaniah dapat 

berupa kemauan. 

4) Motivasi intrinsik dan ekstrinsik. Motivasi intrinsik berarti motif yang 

menjadi aktif atau akan berfungsi dengan sendirinya tanpa perlu ada 
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rangsangan dari luar. Hal ini karena dalam diri individu sudah ada dorongan 

untuk melakukan sesuatu. Sementara itu, motivasi ekstrinsik berarti moti 

yang akan berfungsi dengan adanya rangsangan dari luar. 

Adapun jenis-jenis motivasi menurut (Harmalis, 2019) ialah sebagai 

berikut: 

1) Motivasi intrinsic Adalah motivasi internal atau berfungsinya tidak perlu 

dirangsang dari luar, karena dalam diri setiap individu sudah ada dorongan 

untuk melakukan sesuatu yang bertujuan untuk dirinya sendiri. 

2) Motivasi ekstrinsik Adalah motivasi eksternal atau berfungsinya karena 

adanya perangsang dari luar. 

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa 

motivasi belajar timbul dari luar diri dan dalam diri seseorang sehingga seseorang 

ingin melakukan kegiatan atau aktivitas tertentu demi mencapai tujuan. 

2.1.2.3 Fungsi Motivasi Belajar 

Menurut (Emda, 2018) terdapat dua fungsi motivasi dalam proses 

pembelajaran yaitu : 

1) Mendorong siswa untuk beraktivitas 

Perilaku setiap orang disebabkan karena adanya dorongan yang muncul dari 

dalam yang disebut dengan motivasi. Besar kecilnya semnagat seseorang 

untuk bekerja ditentukan dari besar kecilnya motivasi orang tersebut. 

Semangat siswa dalam menyelesaikan tugas yang diberikan oleh guru tepat 

waktu dan ingin mendapatkan nilai yang baik karena siswa memiliki motivasi 

yang tinggi untuk belajar. 

2) Sebagai Pengarah 
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Tingkah laku yang ditunjukkan oleh setiap orang pada dasarnya diarahkan 

untuk memenuhi kebutuhannya atau untuk mencapai tujuan yang telah 

ditentukan. 

Selain itu menurut (Sari, 2018) ada tiga fungsi motivasi yaitu, sebagai 

berikut: 

1) Mendorong timbulnya kelakuan atau suatu perbuatan. Tanpa adanya motivasi 

maka akan timbul suatu perbuatan seperti belajar.  

2) Motivasi berfungsi sebagai pengarah artinya menggerakkan perbuatan kearah 

pencapaian tujuan yang diinginkannya.  

3) Motivasi berfungsi sebagai penggerak. Motivasi berfungsi sebagai mesin, 

besar kecilnya motivasi ditentukan cepat atau lambatnya kerjaan. 

2.1.2.4 Faktor-faktor yang Mempengaruhi Motivasi Belajar 

Menurut Witri (Rahmat, 2021) faktor-faktor yang menyebabkan 

rendahnya motivasi belajar siswa diantaranya sebagai berikut:  

1) Metode mengajar guru. Metode dan cara-cara mengajar yang monoton dan 

tidak menyenangkan akan mempengaruhi motivasi belajar siswa  

2) Tujuan kurikulum dan pengajaran yang tidak jelas  

3) Tidak adanya relevani kurikulu dengan kebutuhan dan minat siswa  

4) Latar belakang ekonomi dan sosial budaya siswa  

5) Kemajuan teknologi dan informasi. Peserta didik hanya memanfaatkan 

produk teknologi dan informasi untuk memuaskan kebutuhan kesenangan 

saja.  

6) Merasa kurang mampu terhadap mata pelajaran tertentu  

7) Masalah pribadi siswa baik dengan orang tua, teman maupun dengan 
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lingkungan sekitarnya. 

2.1.2.5 Indikator Motivasi Belajar 

Menurut (Efendi & Gutriani, 2020) indikator motivasi belajar meliputi:  

1) Adanya Hasrat dan keinginan berhasil. Hasrat dan keinginan untuk berhasil 

dalam belajar dan dalam kehidupan sehari-hari pada umumnya disebut motif 

berprestasi, yaitu motif untuk berhasil dalam melakukan suatu tugas dan 

pekerjaan atau motif untuk memperoleh kesempurnaan. 

2) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar. Penyelesaian suatu tugas 

tidak selamanya dilatar belakangi oleh motif berprestasi atau keinginan untuk 

berhasil, kadang kala seorang individu menyelesaikan suatu pekerjaan sebaik 

orang yang memiliki motif berprestasi tiggi, justru karena dorongan 

menghindari kegagalan yang bersumber pada ketakutan akan kegagalan itu. 

Seorang peserta didik mungkin tampak belajar dengan tekun karena jika tidak 

dapat menyelesaikan tugasnya dengan baik maka dia akan mendapat malu 

dari gurunya, atau diolok-olok oleh temannya, atau bahkan dihukum oleh 

orang tuanya. 

3) Adanya harapan dan cita-cita masa depan. Harapan didasari pada keyakinan 

bahwa orang dipengaruhi oleh perasaan mereka tentang gambaran hasil 

tindakan mereka contohnya orang yang menginginkan kenaikan kelas akan 

menunjukkan prestasi yang baik jika mereka menganggap prestasi yang 

tinggi diakui dan dihargai dengan kenaikan kelas. Harapan berhubungan 

dengan kekuatan kepercayaan orang itu bahwa kegiatan-kegiatan tertentu 

membawa hasil tertentu. 

4) Adanya penghargaan dalam belajar. Pernyataan verbal atau penghargaan 
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dalam bentuk lainnya terhadap perilaku yang baik atau hasil belajar siswa 

yang baik merupakan cara paling mudah dan efektif untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa kepada hasil belajar yang lebih baik. 

5) Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar. Baik simulasi maupun 

permainan merupakan salah satu proses yang sangat menarik bagi siswa. 

Suasana yang menarik menyebabkan proses belajar menjadi bermakna. 

6) Adanya lingkungan belajar yang kondusif. Motif individu untuk melakukan 

sesuatu misalnya untuk belajar dengan baik, dapat dikembangkan, diperbaiki, 

atau diubah melalui belajar dan latihan, dengan perkataan lain melalui 

pengaruh lingkungan. 

Menurut (Uno, 2019) indikator motivasi belajar meliputi:  

1) Adanya hasrat dan keinginan berhasil; 

2) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar; 

3) Adanya harapan dan cita-cita masa depan; 

4) Adanya penghargaan dalam belajar; 

5) Adanya kegiatan yang menarik dalam pembelajaran; 

6) Adanya lingkungan belajar yang kondusif sehingga memungkinkan seorang 

siswa dapat belajar dengan baik. 

Menurut (Lestari, 2020) indikator motivasi belajar meliputi:  

1) Tekun menghadapi tugas (dapat bekerja terus- menerus dalam waktu yang 

lama, tidak pernah berhenti sebelum selesai). 

2) Ulet menghadapi kesulitan (tidak lekas putus asa). Tidak memerlukan 

dorongan dari luar untuk berprestasi sebaik mungkin (tidak cepat puas dengan 

prestasi yang telah dicapainya). 
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3) Menunjukkan minat terhadap bermacam-macam masalah untuk orang dewasa 

(misalnya masalah pembangunan agama, politik, ekonomi, keadilan, 

pemberantasan korupsi, penentangan terhadap setiap tindak kriminal, amoral, 

dan sebagainya). 

4) Lebih senang bekerja mandiri. 

5) Cepat bosan pada tugas-tugas rutin (hal-hal yang bersifat mekanis, berulang-

ulang begitu saja, sehingga kurang kreatif). 

6) Dapat mempertahankan pendapatnya (kalau sudah yakin akan sesuatu). 

7) Tidak mudah melepaskan hal yang diyakini itu. 

8) Senang mencari dan memecahkan masalah soal- soal. 

2.1.3 Matematika 

2.1.3.1 Pengertian Matematika 

Menurut (Kurniasari et al., 2019) matematika adalah ilmu tentang logika 

mengenai bentuk, susunan, besaran dan konsep-konsep yang berhubungan antara 

satu dengan yang lainnya dengan jumlah yang banyak dan terbagi kedalam tiga 

bidang, yaitu: aljabar, analisis dan geometri. Menurut (Hadi & Kasum, 2015) 

matematika merupakan pembelajaran yang memerlukan pemusatan pemikiran 

untuk mengingat dan mengenal kembali materi yang dipelajari sehingga siswa 

harus bisa menguasai konsep materi tersebut. 

Menurut (Susanti, 2017) matematika adalah ilmu pengetahuan yang 

diperoleh dengan nalar, berupa bahasa simbol, pola berpikir, pola 

mengorganisirkan secara sistematik, adanya pembuktian yang logik yang 

berhubungan dengan bilangan, dan bahasa yang menggunakan istilah didefinikan 

secara jelas, cermat, serta akurat. Menurut (Seasfaot et al., 2020) matematika 
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merupakan kegiatan pembelajaran yang diselenggarakan untuk memfasilitasi, 

meningkatkan intensitas dan kualitas belajar pada diri siswa. Menurut 

(Kaharuddin, 2018) pembelajaran matematika merupakan proses belajar konsep, 

struktur, dan batas-batas yang saling terkait untuk dipecahkan dan diselesaikan.  

Berdasarkan uraian di atas disimpulkan bahwa pembelajaran matematika 

adalah proses pembelajaran yang diperoleh dengan nalar dimana siswa harus bisa 

menguasai konsep yang saling terkait untuk dipecahkan atau diselesaikan. 

2.1.3.2 Tujuan Matematika 

Menurut (Rial et al., 2020) tujuan pembelajaran matematika di sekolah 

dasar adalah agar peserta didik memiliki kemampuan : 

1) Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi 

matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau menjelaskan 

gagasan serta pernyataan matematika  

2) Memecahkan masalah yang mencakup kemampuan memahami masalah, 

merancang model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan solusi 

yang diperoleh  

3) Mengomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram atau media lain 

untuk memperjelas keadaan atau masalah  

4) 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 memecahkan masalah 

2.1.3.3 Fungsi Matematika 

Menurut (Fansyah & Setio, 2019) matematika berfungsi untuk 

mengembangkan kemampuan menghitung, mengukur, menurunkan dan 
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menggunakan rumus matematika yang diperlukan dalam kehidupan sehari-hari 

melalui materi pengukuran dan geometri, aljabar dan trigonometri. Selain itu 

matematika juga berfungsi untuk mengembangkan kemampuan 

mengomunikasikan gagasan bahasa melalui model matematika yang dapat berupa 

kalimat dan persamaan matematika, diagram, grafik atau tabel. 

2.2 Kerangka Konseptual 

Pada dasarnya proses pembelajaran dapat di lakukan dengan berbagai cara 

maupun strategis pembelajaran yaitu dengan menggunakan metode atau media 

yang di anggap tepat untuk mencapai tujuan pembelajaran yang di lakukan untuk 

mendapatkan perubahan terhadap suasana pembelajaran antara guru dan peserta 

didik. Setiap siswa memiliki motivasi dalam belajar yang berbeda-beda,upaya 

untuk menumbuhkan motivasi belajar siswa guru harus menciptakan suasana 

belajar yang Melalui penggunaan motode make a match  yang akan membuat 

siswa aktif dalam pembelajaran dikarenakan siswa dapat terlibat langsung saat 

pembelajaran berlangsung dalam hal ini dapat menumbuhkan motivasi belajar 

siswa agar siswa memiliki ketertarikan dalam belajar Matematika. 

 

 

 

 

 

 

 

 



28 

  

 

 

Bagan 2.1 Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3 Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan kerangka konseptual,maka penelitian akan merumuskan 

hipotesis penelitian ini ialah : 

Ha : Terdapat pengaruh penggunaan Metode Make A Match pada mata pelajaran 

Matematika terhadap Motivasi belajar siswa di kelas V SD Muhammadiyah 

01 Medan.  

Ho: Tidak terdapat pengaruh penggunaan Metode Make A Match pada mata 

pelajaran Matematika terhadap Motivasi belajar siswa di kelas V SD 

Muhammadiyah01Medan

Proses 

Pembelajaran 
Guru 

Materi 

Matematika 

Siswa 

Metode 

Pembelajaran 

Make A Match   

Metode 

Pembelajaran 

Tes Motivasi 

Belajar 

Motivasi 

Belajar 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian  

3.1.1 Tempat Penelitian 

Penelitian ini bertempat di SD Muhammadiyah 01 Medan Tahun Ajaran 

2023/2024, yang berlokasi di Jalan Demak No. 3, Kelurahan Sei Rengas Permata, 

Kecamatan Medan Area, Kota Medan, Provinsi Sumatera Utara. 

3.1.2 Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan pada semester genap tahun ajaran 2023/2024. 

Kegiatan mengumpulkan data penelitian dimulai dari bulan Januari 2024 sampai 

bulan Juni 2024. 

Tabel 3.1 Waktu Pelaksanaan 

No Jenis 

Kegiatan 

Januari Februari Maret April Mei Juni 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Pengajuan 

Judul 

                        

2 Prariset 

Penelitian 

                        

3 Penyusunan 

Proposal 

                        

4 Bimbingan 

Proposal 

                        

5 Seminar 

Proposal 

                        

6 Revisi 

Proposal 

                        

7 Penyusunan 

Skripsi 
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3.2 Populasi dan Sampel 

3.2.1 Populasi 

Menurut (Sugiyono, 2019) populasi adalah wilayah generalisasi yang 

terdiri atas objek atau objek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu 

yang di tetapkan peneliti untuk di pelajari dan kemudian di tarik kesimpulan. 

Adapun populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V SD 

Muhammadiyah 01 Medan yang terdiri dari tiga kelas VA, VB dan VC dengan 

jumlah peserta didik berjumlah 68 orang siswa. 

3.2.2 Sampel 

Menurut (Sugiyono, 2019) sampel adalah bagian dari jumlah dan 

karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Bila populasi besar, dan peneliti 

tidak mungkin mempelajari semua yang ada pada populasi, misalnya karena 

keterbatasan dana, tenaga dan waktu, maka peneliti dapat menggunakan sampel 

yang diambil dari populasi itu. Apa yang dipelajari dari sampel itu, 

kesimpulannya akan dapat diberlakukan untuk populasi. Untuk itu sampel yang 

diambil dari populasi harus betul-betul representatife (mewakili). Dalam 

penelitian ini sampel yang digunakan peneliti adalah Random Sampling yang 

dijuruskan pada sistem acak kelas. 

No Jenis 

Kegiatan 

Januari Februari Maret April Mei Juni 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

8 Bimbingan 

Skripsi 

                        

9 Sidang 

Meja Hijau 
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Langkah-langkah dalam proses random tersebut antara lain: 

a) Menulis nomor-nomor dari tiga kelas sebagai populasi dan kemudian 

menggulung kertas yang sudah diberi nomor.  

b) Kemudian gulungan kertas dimasukkan ke dalam wadah dan mengundi 

gulungan dengan cara mengguncang-guncangkan wadah dan kertas 

dikeluarkan sebanyak dua gulungan.  

c) Gulungan kertas pertama yang keluar ditetapkan sebagaia kelas eksperimen, 

dan gulungan kertas kedua yang keluar yaitu kelas kontrol. 

Kemudian gulungan kertas yang terpilih akan menjadi sampel. Setelah 

pelaksanaan langkah-langkah diatas terpilih siswa kelas VA dan VC sebagai 

sampel penelitian yang berjumlah 39 siswa yaitu kelas VA sebanyak 19 siswa 

sebagai kelas eksperimen dan kelas VC sebanyak 20 siswa sebagai kelas kontrol. 

3.3 Metode Penelitian 

Menurut (Sugiyono, 2019) berpendapat secara umum metode penelitian 

adalah sebagai cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan 

tertentu. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen 

yang bertujuan untuk mengetahui apakah ada perbedaan hasil akibat perbedaan 

perlakuan kelas eksperimen dan kelas kontrol. Penelitian eksperimen ini 

menggunakan tipe Posttes Only Control Design. 

Tabel 3.2 Desain Penelitian Posttest-Only Contol Design 

Kelas Perlakuan Post-Test 

R X O1 

R - O2 

 

Keterangan:  

R  : Kelas yang terpilih secara random  
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X  : Pengajaran dengan menggunakan model Model Pembelajaran Make A 

Match  

O1  : Tes motivasi belajar untuk kelas eksperimen.  

O2  : Tes motivasi belajar untuk kelas kontrol. 

3.4 Variabel Penelitian 

Menurut (Sugiyono, 2019) variabel penelitian adalah segala sesuatu yang 

berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga 

diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik 

kesimpulannya.Variabel dalam penelitian ini adalah: 

1. Variabel X1: Kemampuan Hasil Belajar Matematika Siswa dengan 

menggunakan model pembelajaran Make A Match oleh siswa kelas V SD 

Muhammadiyah 01 Medan. 

2. Variabel X2: Kemampuan Hasil Belajar Matematika Siswa dengan 

menggunakan menggunakan metode konvensional (ceramah) oleh siswa kelas 

V SD Muhammadiyah 01 Medan. 

3.5 Defenisi Oprasioal Penelitian 

Defenisi operasional dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1) Pengaruh adalah daya yang ada atau timbul dari sesuatu (orang, benda) yang 

membantu membentuk karakter, keyakinan, atau tindakan seseorang. Jadi 

dapat dikatakan bahwa pengaruh adalah daya yang membentuk sesuatu yang 

lain. 

2) Model pembelajaran adalah kerangka kerja yang memberikan gambaran 

sistematis tentang bagaimana melakukan pembelajaran sehingga siswa dapat 

belajar dengan cara tertentu untuk mencapai sesuatu 
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3) Model pembelajaran Make A Match adalah suatu teknik mencari pasangan 

sambil belajar mengenai suatu konsep atau tofik dalam semua mata pelajaran 

dan tingkatan kelas.  

4) Model konvensional adalah cara guru dalam penggunaan dipersiapkan 

dengan baik, interaksi guru dan siswa menggunakan bahsa lisan di dalam 

kelas. Penerapan model konvensional (ceramah) merupakan cara mengajar 

yang paling tradisional dan tidak asing lagi dan telah lama dijalankan dalam 

sejarah pendidikan. 

3.6 Instrumen Penelitian 

 Menurut (Shofiyah, 2019) instrumen penelitian adalah alat yang digunakan 

untuk mengukur fenomena alam dan sosial yang diamati. Semua fenomena ini 

secara khusus disebut sebagai variabel penelitian. Berdasarkan variabel penelitian 

di atas, intrumen penelitian ini berupa tes. Tes dalam penelitian ini adalah tes 

Pembelajaran Make A Match Pada Mata Pelajaran Matematika Terhadap motivasi 

Belajar Siswa 

Tabel 3.3 Instrumen Penilaian 

No Indikator yang Dinilai 
Aspek yang 

Dinilai 
Skor 

1 Adanya Hasrat dan keinginan berhasil. 

Hasrat dan keinginan untuk berhasil dalam 

belajar dan dalam kehidupan sehari-hari pada 

umumnya disebut motif berprestasi. 

Sangat sesuai 

Cukup sesuai 

Kurang sesuai 

Tidak sesuai 

4 

3 

2 

1 

2 Adanya dorongan dan kebutuhan dalam 

belajar karena dorongan menghindari 

kegagalan yang bersumber pada ketakutan 

akan kegagalan itu. 

Sangat sesuai 

Cukup sesuai 

Kurang sesuai 

Tidak sesuai 

4 

3 

2 

1 

3 Adanya harapan dan cita-cita masa depan. 

Harapan didasari pada keyakinan bahwa 

orang dipengaruhi oleh perasaan mereka 

tentang gambaran hasil tindakan mereka. 

Sangat sesuai 

Cukup sesuai 

Kurang sesuai 

Tidak sesuai 

4 

3 

2 

1 
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No Indikator yang Dinilai Aspek yang 

Dinilai 
Skor 

4 Adanya penghargaan dalam belajar. 

Pernyataan verbal atau penghargaan dalam 

bentuk lainnya terhadap perilaku yang baik 

atau hasil belajar siswa yang baik merupakan 

cara paling mudah dan efektif untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa kepada 

hasil belajar yang lebih baik. 

Sangat sesuai 

Cukup sesuai 

Kurang sesuai 

Tidak sesuai 

4 

3 

2 

1 

5 Adanya kegiatan yang menarik dalam 

belajar. Baik simulasi maupun permainan 

merupakan salah satu proses yang sangat 

menarik bagi siswa. Suasana yang menarik 

menyebabkan proses belajar menjadi 

bermakna. 

Sangat sesuai 

Cukup sesuai 

Kurang sesuai 

Tidak sesuai 

4 

3 

2 

1 

6 Adanya lingkungan belajar yang kondusif. 

Motif individu untuk melakukan sesuatu 

misalnya untuk belajar dengan baik. 

Sangat sesuai 

Cukup sesuai 

Kurang sesuai 

Tidak sesuai 

4 

3 

2 

1 

Skor Maksimal 24 

 

Keterangan : Nilai = 
                 

             
 x 100% 

3.7 Teknis Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data 

kuantitatif, yaitu menguji dan menganalisis data dengan perhitungan angka-angka 

yang menarik kesimpulan dari pengujian tersebut. Untuk memperoleh data 

Pengaruh Model Pembelajaran Make A Match Pada Mata Pelajaran Matematika 

Terhadap motivasi Belajar Siswa Pada Kelas V SD Muhammadiyah 01 Medan 

dilakukan dengan langkah-langkah berikut: 

1. Menentukan skor atau nilai setiap siswa.  

2. Mencari nilai dan presentase nilai siswa. 

Tabel 3.4 Kategori dan Presentase Nilai 

Rentang Nilai Huruf Keterangan 

80-100 A Sangat Baik 

66-79 B Baik 
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Rentang Nilai Huruf Keterangan 

56-65 C Cukup 

40-55 D Kurang 

<39 E Sangat Kurang 

 

3. Mencari mean atau nilai rata-rata dengan rumus yang dikemukakan oleh 

Arikunto yaitu: 

M = 
  

 
 

Keterangan  

M = Mean atau skor rata-rata  

∑x = Jumlah semua nilai siswa  

N = Jumlah siswa 

4. Menghitung standar deviasi (SD) dengan menggunakan rumus sebagai 

berikut: 

SD = 
     

 
 

Keterangan  

SD = Standar Deviasi 

 ∑𝑥2
 = Jumlah Skor  

N = Jumlah Peserta Tes (sampel) 

5. Mencari besar perbedaan Model Pembelajaran Make A Match Pada Mata 

Pelajaran Matematika Terhadap motivasi Belajar Siswa dan Model 

Pembelajaran tanpa menggunakan Make A Match Pada Mata Pelajaran 

Matematika Terhadap motivasi Belajar Siswa, teknik analisis data dengan 

menggunakan rumus uji-t sebagai berikut: 
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Dengan 

 

Keterangan : 

𝑋1 = Skor rata - rata kelas eksperimen  

𝑋2 = Skor rata - rata kelas kontrol  

𝑆2
 = Varian  

𝑆1 = Varian kelas eksperimen  

𝑆2 = Varian kelas kontrol  

𝑛1 = Jumlah sampel kelas eksperimen  

𝑛2 = Jumlah sampel kelas control 

6. Pengujian Hipotesis 

Untuk menguji hipotesis ini dilakukan dengan cara membandingkan harga 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 dengan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan tingkat kepercayaan α = 0,05% dengan ketentuan 

apabila 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka 𝐻𝑎 diterima dengan pengertian ada Pengaruh Model 

Pembelajaran Make A Match Pada Mata Pelajaran Matematika Terhadap motivasi 

Belajar Siswa Pada Kelas V SD Muhammadiyah 01 Medan. Apabila 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka 𝐻𝑎 ditolak 𝐻𝑜 diterima dengan pengertian tidak ada Pengaruh Model 

Pembelajaran Make A Match Pada Mata Pelajaran Matematika Terhadap motivasi 

Belajar Siswa Pada Kelas V SD Muhammadiyah 01 Medan. 
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BAB IV 

PEMBAHASAN DAN HASIL PENELITIAN 

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian 

Deskripsi hasil penelitian ini menggunakan desain One-Group Pretest- 

posttest only Design yang artinya membandingkan keadaan sebelum dan sesudah 

diberikan perlakuan. Terlebih dahulu peneliti memberikan soal pretest kepada 

kelas VC yang berjumlah 20 orang untuk mengetahui ke validitan soal tersebut. 

Setelanjutnya peneliti memberikan tes awal (pre-test) sebanyak 10 soal kepada 

siswa kelas VC untuk mengetahui bagaimana motivasi belajar siswa sebelum 

menggunakan Model Pembelajaran Make a Match. 

Setelah itu, peneliti memberikan perlakukan berupa Model Pembelajaran 

Make a match dengan langkah-langkah sebagai berikut. Pada kegiatan 

pendahuluan peneliti mengawali pembelajaran dengan memberikan pengingat 

kembali pada materi sebelumnya. Pada kegiatan ini akan diberikan penjelasan 

mengenai satuan waktu dan sedikit waktu bertanya apa yang diketahui siswa 

tentang satuan waktu. Setelah peneliti menjelaskan materi peneliti membagi siswa 

menjadi 2 kelompok yaitu kelompok A dan kelompok B yang dimana kelompok 

A adalah kelompok soal dan kelompok B yaitu kelompok jawaban, Selanjutnya 

penelita memberikan kartu berisi soal dan jawaban pada kelompok yang sudah 

ditentukan. Kelompok A dan B harus berjajar dan saling berhadapan. Jika masing-

masing kelompok sudah berada pada posisi yang ditentukan, maka peneliti 

menyampaikan kepada siswa bahwa mereka harus mencari/mencocokkan kartu 

yang dipegang dan peneliti juga menyampaikan batasan maksimum waktu yang 
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diberikan kepada mereka. Selanjutnya peneliti meminta semua kelompok A 

mencari pasangannya di kelompok B. Jika sudah menemukan pasangannya 

masing-masing, peneliti meminta mereka melaporkan diri. Jika waktu sudah habis 

peneliti memanggil satu persatu pasangan untuk mempersentasikan didepan kelas, 

Selanjutnya peneliti dan seluruh siswa menjawab kebenaran/kecocokan 

pertanyaan dan jawaban dari pasangan yang presentasi. Diakhiri pembelajaran 

peneliti memberikan tes akhir (post-test) sebanyak 10 soal kepada siswa kelas VA 

untuk mengetahui bagaimana perbandingan hasil motivasi belajar matematika 

siswa sesudah menggunakan Model Pembelajaran Make a match. 

4.1.1 Deskripsi Skor Motivasi Belajar Siswa Tanpa Menggunakan Model 

Pembelajaran Make A Match 

Tabel 4.1 

Nilai Motivasi Belajar Siswa Tanpa Menggunakan Model Pembelajaran 

Make A Match 

 

No Nama 
Aspek Yang Dinilai 

Skor Mentah 
1 2 3 4 5 6 

1 A1 2 3 3 2 2 1 13 

2 A2 3 2 3 2 1 3 14 

3 A3 2 3 2 2 3 2 14 

4 A4 4 3 2 2 3 4 18 

5 A5 2 3 3 2 2 2 14 

6 A6 2 3 3 2 2 1 13 

7 A7 3 3 3 2 2 3 16 

8 A8 3 2 3 2 1 3 14 

9 A9 4 3 2 2 3 4 18 

10 A10 2 2 3 2 3 2 14 

11 A11 4 4 3 2 2 4 19 

12 A12 2 2 3 2 1 2 12 
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13 A13 4 3 2 2 3 4 18 

14 A14 3 2 2 1 2 3 13 

15 A15 3 2 3 2 2 3 15 

16 A16 2 2 3 2 1 2 12 

17 A17 2 3 3 2 2 1 13 

18 A18 3 3 3 2 3 1 15 

19 A19 3 2 3 2 1 3 14 

20 A20 3 3 3 2 2 1 14 

 

a. Nilai Akhir, Nilai Rata-Rata dan Standar Deviasi Kelas Kontrol 

1) Nilai Akhir 

Nilai akhir siswa yang diperoleh dengan menggunakan rumus sebagai 

berikut. 

Nilai =  
                   

             
 x 100 

Dengan contoh perhitungan sebagai berikut: 

Siswa kelas VC yang bernama A12 dengan nomor  absensi 12 memperoleh skor 

mentah 12. 

Maka nilai akhir = 
  

  
 x 100 = 50 

Perhitungan yang sama dilakukan pada nomor absensi selanjutnya, sehingga 

memperoleh nilai akhir dari kelas kontrol berikut. 

Tabel 4.2 

Tabel Kerja Mencari Standar Deviasi Motivasi Belajar Siswa Tanpa 

Menggunakan Model Pembelajaran Make A Match 

 

No Nama Skor Mentah X1 X2 

1 A1 13 54 2.934 

2 A2 14 58 3.403 
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3 A3 14 58 3.403 

4 A4 18 75 5.625 

5 A5 14 58 3.403 

6 A6 13 54 2.934 

7 A7 16 67 4.444 

8 A8 14 58 3.403 

9 A9 18 75 5.625 

10 A10 14 58 3.403 

11 A11 19 79 6.267 

12 A12 12 50 2.500 

13 A13 18 75 5.625 

14 A14 13 54 2.934 

15 A15 15 63 3.906 

16 A16 12 50 2.500 

17 A17 13 54 2.934 

18 A18 15 63 3.906 

19 A19 14 58 3.403 

20 A20 14 58 3.403 

Jumlah 293 1.221 75.955 

 

2) Menghitung Mean (Nilai Rata-Rata) 

Setelah diketahui skor setiap siswa, maka skor tersebut dijumlahkan untuk 

mean. Dalam hal ini peneliti merumuskan: 

Mean = 
                  

            
  

Mean = 
     

  
  

Mean = 61,05 

Berdasarkan perhitungan di atas, dapat diketahui nilai rata-rata siswa kelas 

VC SD Muhammadiyah 01 Medan tahun pembelajaran 2023/2024 dalam 
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Motivasi Belajar Siswa Tanpa Menggunakan Model Pembelajaran Make A Match 

adalah 61,05. 

 

3). Standar Deviasi 

SD = 
     

 
   

SD = 
       

  
  

SD = 13,77 

Maka standar deviasi yang diperoleh adalah 13,77 Untuk melihat kategori 

penilaian yang dihasilkan oleh siswa, nilai dimasukkan pada tabel berikut ini : 

 Tabel 4.3  

Kategori dan Persentase Nilai 

 

No. Rentang Nilai Jumlah Persentase Keterangan  

1. 80-100 - - Sangat Baik 

2. 66-79 5 25% Baik  

3. 56-65 9 45% Cukup  

4. 40-55 6 30% Kurang  

5. <39 - - Sangat Kurang 

 

4.1.2 Deskripsi Skor Motivasi Belajar Siswa Dengan Menggunakan Model 

Pembelajaran Make A Match 

Tabel 4.4 

Nilai Motivasi Belajar Siswa Dengan Menggunakan Model Pembelajaran 

Make A Match 
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No Nama 
Aspek Yang Dinilai 

Skor Mentah 
1 2 3 4 5 6 

1 A1 4 4 4 3 4 4 23 

2 A2 4 4 3 3 4 4 22 

3 A3 4 4 3 2 4 4 21 

4 A4 3 4 3 3 3 4 20 

5 A5 4 4 3 2 4 4 21 

6 A6 4 4 4 3 4 4 23 

7 A7 4 4 3 2 2 4 19 

8 A8 4 4 4 3 4 4 23 

9 A9 3 4 3 3 3 4 20 

10 A10 3 4 3 3 3 4 20 

11 A11 2 3 3 4 4 4 20 

12 A12 4 4 2 3 4 4 21 

13 A13 4 3 3 4 4 3 21 

14 A14 4 4 2 3 4 4 21 

15 A15 4 3 3 4 3 3 20 

16 A16 4 4 2 3 4 4 21 

17 A17 4 4 3 3 4 4 22 

18 A18 4 4 3 3 4 4 22 

19 A19 3 4 3 3 3 4 20 

 

a. Nilai Akhir, Nilai Rata-Rata dan Standar Deviasi Kelas Eksperimen 

1) Nilai Akhir 

Nilai akhir siswa yang diperoleh dengan menggunakan rumus sebagai 

berikut. 

Nilai =  
                   

             
 x 100 

Dengan contoh perhitungan sebagai berikut: 

Siswa kelas VA yang bernama A6 dengan nomor  absensi 6 memperoleh skor 
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mentah 23. 

Maka nilai akhir = 
  

  
 x 100 = 96 

Perhitungan yang sama dilakukan pada nomor absensi selanjutnya, sehingga 

memperoleh nilai akhir dari kelas eksperimen berikut. 

Tabel 4.5 

Tabel Kerja Mencari Standar Deviasi Motivasi Belajar Siswa Dengan 

Menggunakan Model Pembelajaran Make A Match 

 

No Nama Skor Mentah X1 X2 

1 A1 23 96 9.184 

2 A2 22 92 8.403 

3 A3 21 88 7.656 

4 A4 20 83 6.944 

5 A5 21 88 7.656 

6 A6 23 96 9.184 

7 A7 19 79 6.267 

8 A8 23 96 9.184 

9 A9 20 83 6.944 

10 A10 20 83 6.944 

11 A11 20 83 6.944 

12 A12 21 88 7.656 

13 A13 21 88 7.656 

14 A14 21 88 7.656 

15 A15 20 83 6.944 

16 A16 21 88 7.656 

17 A17 22 92 8.403 

18 A18 22 92 8.403 

19 A19 20 83 6.944 

Jumlah 414 1.725 150.035 
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2) Menghitung Mean (Nilai Rata-Rata) 

Setelah diketahui skor setiap siswa, maka skor tersebut dijumlahkan untuk 

mean. Dalam hal ini peneliti merumuskan: 

Mean = 
                  

            
  

Mean = 
     

  
  

Mean = 90,78 

Berdasarkan perhitungan di atas, dapat diketahui nilai rata-rata siswa kelas 

VA SD Muhammadiyah 01 Medan tahun pembelajaran 2023/2024 dalam 

Motivasi Belajar Siswa Dengan Menggunakan Model Pembelajaran Make A 

Match adalah 90,78. 

3). Standar Deviasi 

SD = 
     

 
   

SD = 
        

  
  

SD = 20,38 

Maka standar deviasi yang diperoleh adalah 20,38 Untuk melihat kategori 

penilaian yang dihasilkan oleh siswa, nilai dimasukkan pada tabel berikut ini : 

 Tabel 4.6  

Kategori dan Persentase Nilai 

 

No. Rentang Nilai Jumlah Persentase Keterangan  

1. 80-100 18 98% Sangat Baik 

2. 66-79 1 2% Baik  

3. 56-65 - - Cukup  

4. 40-55 - - Kurang  
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5. <39 - - Sangat Kurang 

 

4.1.3 Uji Prasyarat Analisis Data 

a. Uji Normalitas Data 

Uji normalitas digunakan untuk memastikan bahwa data berdistribusi 

normal atau tidak. Uji normalitas data pada penelitian ini menggunakan 

KolmogorovSmirnov (K-S). Jika signifikansi kurang dari 0,05 maka data tersebut 

berdistribusi tidak normal, sedangkan jika signifikansi lebih dari 0,05 maka data 

tersebut berdistribusi normal. Sebelum melakukan uji normalitas, maka harus 

mencari nilai Unstandardized Residual lebih dulu. 

Berikut di bawah ini hasil uji normalitas menggunakan uji Kolmogorov 

Smirnov dengan menggunakan bantuan program SPSS. 

Tabel 4.7 

Output SPSS Hasil Uji Normalitas 
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Sumber: Hasil Pengujian IBM Statistic 

 

 

Kriteria Uji: 

1. Jika nilai signifikansi > 0,05 maka data berdistribusi normal. 

2. Jika nilai signifikansi < 0,05 maka data berdistribusi tidak normal. 

Dari hasil pengujian dengan One-Sampel Kolmogorov Smirnov pada tabel di 

atas dapat diketahui nilai Asymp. Sig (2 tailed) sebesar 0,200 > 0,05. Maka dapat 

disimpulkan bahwa kriteria uji prtama terpenuhi yang artinya hasil uji normalitas 

berdistribusi normal 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah data yang diperoleh 

berasal dari populasi dengan varians yang sama. Hal ini merupakan bagian dari 

prosedur uji statistik. Jika signifikansi kurang dari 0,05 maka data tidak bersifat 

homogen, sedangkan jika signifikansi lebih dari 0,05 maka data bersifat homogen. 

Berikut di bawah ini hasil uji homogenitas dengan menggunakan bantuan 

program SPSS. 

Tabel 4.8 

Output SPSS Hasil Uji Homogenitas 

 

Sumber: Hasil Pengujian IBM Statistic 

Uji: 

1. Jika nilai signifikansi pada based on mean > 0,05 maka data homogen. 
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2. Jika nilai signifikansi based on mean < 0,05 maka data tidak homogen. 

Dari hasil pengujian output SPSS pada tabel di atas diperoleh nilai 

signifikansi sebesar 0,837. Maka signifikansi based on mean > 0,05 (0,837> 0,05). 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa kriteria uji pertama terpenuhi yang 

berarti data hasil uji bersifat homogen. 

4.1.4 Deskripsi Pengaruh Model Pembelajaran Make A Match Pada Mata 

Pelajaran Matematika Terhadap Motivasi Belajar Siswa  

Setelah dilakukan perhitungan skor dan nilai akhir untuk tiap-tiap variabel, 

selanjutnya di cari pengaruh model pembelajaran Make A Match. Dalam hal ini 

peneliti mengadakan perbandingan antara hasil Motivasi Belajar Siswa Pada Mata 

Pelajaran Matematika yang telah diajarkan dengan menggunakan model 

pembelajaran Make A Match dengan hasil Motivasi Belajar Siswa Pada Mata 

Pelajaran Matematika tanpa menggunakan model pembelajaran Make A Match, 

untuk itu peneliti menggunakan rumus : 

t = 
      

√
 

  
  

 

  

 
 

Dengan :  

S
2
 = 

        
          

 

         
 

 Dari perhitungan sebelumnya diperoleh: 

𝑥  (Nilai rata-rata kelas eksperimen) = 90,78 

𝑥  (Nilai rata-rata kelas kontrol) = 61,05 

𝑆 
  

(Nilai standar deviasi kelas eksperimen) = 415.3444 
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𝑆 
  

(Nilai standar deviasi kelas kontrol) = 189.6129 

𝑛  (Jumlah siswa di kelas eksperimen) = 19 

𝑛  (Jumlah siswa di kelas kontrol) = 20 

Nilai-nilai di atas dapat dikonversikan dengan rumus : 

S
2
 = 

        
          

 

         
 

S
2
 = 

                             

         
 

S
2
 = 

           

  
 

S
2
 = 299.428224 

S  =             

S  = 17.303 

Jadi, nilai standar deviasi dari kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah 

17.303. Kemudian nilai standar deviasi tersebut dikonversikan ke dalam rumus uji 

t sebagai berikut. 

t = 
      

√
 

  
  

 

  

 
 

t = 
           

√
 

  
  

 

  

      
 

t = 
     

√ 
     

   

      
 

t = 
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t = 
     

              
 

t = 
     

       
 

t = 5,3693 

Jadi, nilai thitung adalah 5,3693 

4.2. Pengujian Hipotesis 

Berdasarkan hasil uji hipotesis diperoleh thitung = 5,3693 selanjutnya harga 

thitung ini dibandingkan dengan harga ttabel taraf signifikan α = 5% dengan Db= n1+ 

n2-2 = 59 maka diperoleh ttabel = 1,684. Demikian dapat diketahui thitung > ttabel 

yaitu 5,3693 > 1,684 maka Ha diterima dengan hipotesis ada pengaruh model 

pembelajaran Make A Match Pada Mata Pelajaran Matematika Terhadap motivasi 

Belajar Siswa oleh siswa kelas V SD Muhammadiyah 01 Medan tahun 

pembelajaran 2023-2024. Disimpulkan bahwa hipotesis terbukti kebenarannya. 

4.3 Diskusi Hasil Penelitian 

Berdasarkan hasil perhitungan uji hipotesis, diperoleh hasil yaitu ada 

pengaruh model pembelajaran Make A Match Pada Mata Pelajaran Matematika 

Terhadap motivasi Belajar Siswa oleh siswa kelas V SD Muhammadiyah 01 

Medan tahun pembelajaran 2023-2024. Hal ini dapat dibuktikan berdasarkan 

perhitungan dan diketahui motivasi belajar dengan menggunakan model 

pembelajaran Make A Match Pada Mata Pelajaran Matematika mendapat jumlah 

nilai 1.725 sehingga diperoleh nilai rata-rata sebesar 90,78 yang berada pada 

kategori sangat baik. Rincian siswa memperoleh nilai 66-79 dikategorikan baik 

sebanyak 1 orang (2%) dan siswa yang memperoleh nilai 80-100 dikategorikan 

sangat baik sebanyak 18 orang (98%). Sedangkan motivasi Belajar Siswa tanpa 
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menggunakan model pembelajaran Make A Match Pada Mata Pelajaran 

Matematika mendapat jumlah nilai 1.221 sehingga diperoleh nilai rata-rata 

sebesar 61,05 yang berada pada kategori cukup. Rincian siswa yang memperoleh 

nilai 40-55 dikategorikan kurang sebanyak 6 orang (30%), siswa yang 

memperoleh nilai 56-65 dikategorikan cukup sebanyak 9 orang (45%), siswa yang 

memperoleh nilai 66-79 dikategorikan baik sebanyak 5 orang (25%). 

Dengan menggunakan model pembelajaran Make A Match Pada Mata 

Pelajaran Matematika terlihat bahwa motivasi belajar siswa meningkat. 

Sedangkan siswa yang telah diajarkan tanpa menggunakan model pembelajaran 

Make A Match Pada Mata Pelajaran Matematika terlihat sangat sulit dalam 

mengerti pelajaran dan tidak termotivasi untuk belajar. 

4.4 Keterbatasan Penelitian 

Peneliti mengakui penulisan skripsi ini belum dapat dikatakan sempurna. Ada 

beberapa kendala dan beberapa keterbatasan dalam melakukan penelitian. Dalam 

menyelesaikan skripsi ini peneliti mengalami beberapa kendala. Mulai dari 

penulisan proposal, rangkaian kegiatan penelitian, dan pengolahan data. Di 

samping itu, keterbatasan lain seperti referensi buku, dana, waktu, dan 

keterbatasan ilmu. Begitu pula dengan keterbatasan tes, jika dilihat dalam 

pelaksanaan tes kemungkinan siswa tidak menjawab tes dengan sungguh-

sungguh. Meskipun demikian berkat usaha, doa, dan kemauan yang kuat serta 

dukungan dari orang tercinta akhirnya kendala-kendala tersebut mampu peneliti 

hadapi sehingga skripsi ini dapat terselesaikan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh dari penelitian, maka dapat 

ditarik kesimpulan sebagai berikut:  

1. Motivasi belajar siswa dengan menggunakan model pembelajaran  Make A 

Match pada Pelajaran matematika berada pada kategori baik dengan nilai 

rata-rata = 90,78. Hal ini dapat diketahui siswa yang memperoleh nilai 66-79 

dikategorikan baik sebanyak 1 orang (2%) dan siswa yang memperoleh nilai 

80-100 dikategorikan sangat baik sebanyak 18 orang (98%). 

2. Motivasi belajar siswa tanpa menggunakan model pembelajaran  Make A 

Match pada Pelajaran matematika berada pada kategori kurang dengan nilai 

rata-rata 61,05. Hal ini dapat diketahui siswa yang memperoleh nilai 40-55 

dikategorikan kurang sebanyak 6 orang (30%), siswa yang memperoleh nilai 

56-65 dikategorikan cukup sebanyak 9 orang (45%), siswa yang memperoleh 

nilai 66-79 dikategorikan baik sebanyak 5 orang (25%). 

3. Hasil uji hipotesis diperoleh thitung = 5,3693 selanjutnya harga thitung ini 

dibandingkan dengan harga ttabel taraf signifikan α = 5% dengan Db= n1+ n2-2 

= 59 maka diperoleh ttabel = 1,684. Demikian dapat diketahui thitung > ttabel yaitu 

5,3693 > 1,684 maka Ha diterima dengan hipotesis ada pengaruh model 

pembelajaran Make A Match Pada Mata Pelajaran Matematika Terhadap 

motivasi Belajar Siswa oleh siswa kelas V SD Muhammadiyah 01 Medan 
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tahun pembelajaran 2023-2024. Disimpulkan bahwa hipotesis terbukti 

kebenarannya. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian ini, maka peneliti menyatakan: 

1. Motivasi belajar siswa sangat perlu ditingkatkan. Hal ini memerlukan model 

dan media pembelajaran yang lebih aktif dalam pembelajaran di sekolah. 

Salah satu model pembelajaran yang efektif, khususnya dalam pembelajaran 

matematika yaitu model pembelajaran  Make A Match. 

2. Model pembelajaran  Make A Match memerlukan pemahaman guru bahasa 

Indonesia baik dari segi persiapan, pelaksanaan sampai evaluasi serta kerja 

sama antara guru dan siswa dalam proses pembelajaran agar hal yang 

diharapkan, yakni meningkatkan motivasi belajar.  

3. Sebagai bahan masukan bagi diri saya serta mahasiswa yang ingin 

melanjutkan penelitian mengenai pembelajaran matematika dalam model 

pembelajaran Make A Match. 
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Dokumentasi 

Kelas kontrol 

 

 

 

 

 

 

Peneliti menjelaskan materi satuan waktu  menggunakan model ceramah    

 

 

  

 

 

Peneliti melakukan sesi tanya jawab dengan siswa 

 

 

 

 

 

 

Siswa mengerjakan  soal pre test 
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Kelas eksperimen 

 

 

 

 

 

 

Peneliti menjelaskan materi satuan waktu 

 

 

 

 

 

Peneliti melakukan sesi tanya jawab 

 

 

 

 

 

 

              Peneliti menjelaskan langkah-langkah make a match 
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Peneliti mengelompokkan siswa ke dalam  2 kelompok  dan  membagikan kartu 

pertanyaan dan jawaban kepada masing-masing kelompok 

 

 

 

 

 

 

Mencari pasangan kelompok sesuai dengan  isi pertanyaan dan jawaban yang 

benar 

 

 

 

 

 

Siswa menjelaskan di depan  kelas secara berpasangan 
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LAMPIRAN 1 

Silabus Kelas V SD Tema 6 Subtema 3 

Tema 6  : Energi dan Perubahannya 

Subtema 3  : Energi Alternatif 

KOMPETENSI INTI 

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, 

guru dan tetangga. 

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu 

tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. 

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 

Mapel Kompetensi Dasar Indikator 
Materi 

Pembelajaran 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Penguatan 

Pendidikan 

Karakter 

Penilaian 
Alokasi 

Waktu 

Sumber 

Belajar 

Pendidikan 

Pancasila 

dan 

Kewarganeg 

araan 

1.2 Menerima 

amanah hak dan 

kewajiban 

sebagai anggota 

keluarga dan 

warga sekolah 

Dalam 

kehidupan 

1.2.1 Mengingat 

kewajiban- 

kewajiban terkait 

perubahan energi. 

1.2.2Meyakini kewajiban 

sebagai anggota 

keluarga di rumah 

dalam kehidupan 

 Hak dan 

kewajiban 

 Kewajiban 

terhadap 

lingkungan. 

 Mengenal hak 

dan kewajiban 

 Mengenal 

kewajiban 

terhadap 

lingkungan 

 Religius 

 Nasionalis 

 Mandiri 

 Gotong 

Royong 

 Integritas 

Sikap 

 Jujur, 

 Disiplin, 

 Tanggungjawab 

 santun, 

 Peduli, 

 Percaya diri 

 Kerja sama 

28 JP  Buku 

siswa 

 Buku 

guru 

 Interntet 
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sehari-hari. 

2.2 Menerima hak 

dan kewajiban 

sebagai anggota 

keluarga dan 

warga sekolah 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari. 

3.2 Mengidentifikasi 

kewajiban dan 

hak sebagai 

Anggota 

keluarga dan 

warga sekolah 

4.2 Menyajikan hasil 

identifikasi 

kewajibandan 

hak sebagai 

anggota 

keluarga dan 

warga sekolah 

sehari hari. 

2.2.1Menjalankankewajib

an sebagai anggota 

keluarga dalam 

kehidupan sehari- 

hari. 

2.2.2Menerima 

kewajiban- 

kewajiban terkait 

perubahan energi. 

3.2.1Mengetahui 

kewajiban di rumah 

terkait perubahan 

energi. 

3.2.2Mengidentifika si 

kewajiban- 

kewajiban terkait 

perubahan energi. 

4.2.1Menyajikan contoh 

perilaku yang 

menunjukkan 

kewajiban terkait 

perubahan energi. 

4.2.2Menentukan 

Perilaku yang 

menunjukkan 

kewajiban terkait 

perubahan energi. 

 

Pengetahuan 

Tertulis 

 

PPKN 

 Memahami 

Hak 

dankewajiban. 

 Mengidentifika

si Kewajiban 

terhadap 

lingkungan. 

 

B. Indonesia 

 Membuat 

laporan. 

 

Matematika 

 Memahami 

satuan Waktu. 

 Mengetahui 

cara 

menentukan 

sebuah 

kegiatan 

 

SBDP 

 Memahami 

cara 

pembuatan 

karya 

dekoratif. 

 

PJOK 

 Mengetahui 
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Kombinasi 

gerak berjalan, 

meliuk, dan 

mengayun. 

 Memahami 

Gerak kincir 

angin. 

Bahasa 

Indonesia 

3.2Menggali 

informasi tentang 

sumber dan 

bentuk energi 

yang disajikan 

dalam bentuk 

lisan, tulis, visual, 

dan/atau 

eksplorasi 

lingkungan. 

4.2 Menyajikan hasil 

penggalian 

informasi tentang 

konsep sumber 

dan bentuk energi 

dalam bentuk tulis 

dan visual 

menggunakan 

kosakata baku dan 

kalimat efektif. 

 

3.2.1Mencari informasi 

tentangenergi dalam 

sebuah teks. 

3.2.2Mengidentififkasi 

informasi tentang 

energi 

4.2.1 Menyajikan 

informasi energi 

dari sebuah teks. 

4.2.2Menuliskan pokok- 

pokok informasi 

tentang energy 

menggunakan 

kosakata baku dan 

kalimat efektif. 

 

 Teks tentang 

energy 

alternatif. 

 Teks tentang 

gerak angin 

sebagai energi 

alternatif. 

 Teks tentang 

AirSumber 

Energi 

Alternatif. 

 Teks tentang 

biogas 

 

 Membaca teks 

tentang energi 

alternatif 

 Membaca teks 

tentang gerak 

angin sebagai 

energi alternatif. 

 Mencari arti 

kata. 

 Membaca teks 

tentang Air 

Sumber Energi 

Alternatif 

 Mengenal cara 

pembuatan 

briket. 

 Membaca teks 

tentang biogas 

 Religius 

 Nasionalis 

 Mandiri 

 Gotong 

Royong 

Integritas 

Praktik/Kinerja 

PPKN 

 Menentukan hak 

dan kewajiban. 

 Menentukan 

kewajiban 

terhadap 

lingkungan 

 

B. Indonesia 

 Menuliskan 

informasi yang 

terdapat dalam 

teks bacaan 

dengan tepat. 

 

Matematika 

 Menyelesaikan 

permasalahan 

yang berkaitan 

dengan satuan 

waktu. 

 

SBdP 

 Membuat 

karya 

dekoratif. 

  



62 

  

 

 

Matematika 3.6 Menjelaskan dan 

menentukan 

lama waktu 

suatu kejadian 

berlangsung. 

4.6 Menyelesaikan 

masalah yang 

berkaitan lama 

waktu suatu 

kejadian 

berlangsung 

 

3.6.1Mengetahi cara 

menentukan waktu 

sebuah kegiatan. 

3.6.2Mengidentifikasi 

lamanya waktu 

sebuah kegiatan. 

4.6.1Mengidentifikasi 

lama waktu kejadian 

sebuah kegiatan. 

4.6.2Menyebutkan cara 

menentukan 

lamanya suatu 

kejadian dengan 

benar. 

 

 Cara 

menentukan 

waktu. 

 Soal cerita 

terkait dengan 

satuan waktu. 

 Mengenal 

waktu 

 Menyelesaikan 

soal cerita 

terkait dengan 

satuan waktu 

tertentu. 

 Religius 

 Nasionalis 

 Mandiri 

 Gotong 

Royong 

 Integritas 

PJOK 

 Mempraktikkan 

Gerak 

kombinasi 

berjalan, 

meliuk, dan 

mengayun. 

 Mempraktikkan 

gerak kincir 

angin. 

 

Portofolio 

 Menilai hasil 

belajar peserta 

didik pada 

aspek tertentu 

dari tahap awal 

sampai tahap 

akhir dalam 

memahami 

materi 

ataupraktik 

yang terkait sub 

tema. 

  

Seni 

Budaya 

Dan 

Prakarya 

3.1Mengetahui 

unsur-unsur rupa 

dalam karya 

dekoratif. 

4.1Membuat karya 

dekoratif 

3.1.1Memahami unsur- 

unsur rupa dalam 

karya dekoratif. 

3.1.2Mengidentifikasi 

kombinasi unsur- 

unsur garis, bidang, 

dan warna dalam 

sebuah karya 

dekoratif. 

4.1.1Menyajikan karya 

 Langkah- 

Langkah 

membuat karya 

dekoratif 

 Macam-macam 

karya dekoratif. 

 

 Membuat karya 

dekoratif 

 Religius 

 Nasionalis 

 Mandiri 

 Gotong 

Royong 

 Integritas 
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dekoratif. 

4.1.2Menggunakan 

kombinasi garis, 

bidang, dan warna 

untuk membuat 

karya dekoratif. 

 

Pendidikan 

Jasmani 

Olahraga 

dan 

Kesehatan 

3.6Memahami 

penggunaan 

kombinasi gerak 

dasar lokomotor, 

non- lokomotor 

dan manipulative 

sesuai dengan 

irama (ketukan) 

tanpa/dengan 

musik dalam 

aktivitas gerak 

berirama. 

4.6Mempraktikkan 

penggunaan 

kombinasi gerak 

dasar lokomotor, 

non- lokomotor 

dan manipulative 

sesuai dengan 

irama (ketukan) 

tanpa/dengan 

musik dalam 

aktivitas gerak  

berirama. 

3.6.1Mengetahui 

penggunaan 

kombinasi gerak 

dasar lokomotor 

dan non- lokomotor 

sesuai dengan irama 

(ketukan)tanpa/ 

dengan musik 

dalamaktivitas 

gerak berirama. 

3.6.2Mengidentifikasi 

kombinasi gerak 

berjalan, meliuk, 

dan mengayun 

mengikuti irama 

menggunakan alat. 

4.6.1Menyajikan 

kombinasi gerak 

dasar lokomotor 

dan non 

lokokmotor. 

4.6.2Mempraktikkan 

kombinasigerak 

berjalan, 

meliuk,dan 

mengayun 

mengikuti irama 

 Kombinasi 

gerak berjalan, 

meliuk, dan 

mengayun 

 Gerak kincir 

angin. 

 

 Gerak 

kombinasi 

berjalan, 

meliuk, dan 

mengayun. 

 Menirukan 

gerak 

kincirangin 

 

 Religius 

 Nasionalis 

 Mandiri 

 Gotong 

Royong 

 Integritas 
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menggunakan alat 

 
 

Medan, 16 Mei 2024 
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Lampiran 1: RPP Kelas Eksperimen 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)  

Kelas Eksperimen 

Sekolah  : SD Muhammadiyah 01 Medan 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/Semester : V 

Materi Pokok  : Matematika 

Alokasi Waktu : 2 x 40 Menit 

A. KOMPETENSI INTI 

• KI1 dan KI2: Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya serta 

Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, 

peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi secara efektif sesuai 

dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan 

lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, dan kawasan regional. 

• KI3: Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, 

prosedural, dan metakognitif pada tingkat teknis dan spesifik sederhana 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, 

budaya dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, dan kenegaraan terkait 

fenomena dan kejadian tampak mata. 

• KI4: Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara 

kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif, dalam ranah 

konkret dan ranah abstrak sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan 

sumber lain yang sama dalam sudut pandang teori. 
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B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR  

Kompetensi Dasar Indikator  

3.6Menjelaskan dan menentukan 

lama waktu suatu kejadian 

berlangsung 

3.6.1Menyebutkan cara menentuka 

lamanya suatu kejadian dengan 

benar. 

4.6Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan lama waktu suatu 

kejadian berlangsung 

4.6.1Menentukan satuan waktu yang 

tepat lamanya suatu kegiatan. 

  

C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

Setelah mengikuti pembelajaran diharapkan siswa dapat: 

1. Setelah mengamati contoh, siswa dapat menyebutkan cara menentukan 

lamanya suatu kejadian dengan benar. 

2. Setelah mengamati contoh, siswa dapat menyelesaikan masalah sehari-hari 

terkait dengan lama waktu berlangsungnya suatu kejadian 

3. Dengan mendengarkan penjelasan guru, siswa dapat memahami perbedaan 

waktu terhadap suatu kejadian 

4. Dengan mendengarkan penjelasan guru, siswa dapat menentukan perbedaan 

waktu suatu kegiatan antara lebih lama maupun lebih singkat. 

D. MATERI PEMBELAJARAN 

1. Satuan Waktu 

E. PENDEKATAN, STRATEGI/MODEL, DAN METODE 

PEMBELAJARAN 

 

Pendekatan  Saintifik 

Strategi/Model Make A Match 

Metode Pembelajaran Tanya Jawab, Diskusi, Penugasan 
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F. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

No Menggunakan Model Make a Match Alokasi Waktu 

1 Kegiatan Awal : 

 Mengucapkan salam 

 Kegiatan dimulai dengan berdoa Bersama 

 Guru mengabsen siswa dan memastikan siswa 

dalam keadaan sehat serta siap mengikuti 

kegiatan. 

 Guru dan siswa bertanya jawab untuk membuka 

wawasan tentang pokok bahasan yang akan 

dipelajari. 

10 Menit 

2 Kegiatan Inti 

 Guru menyampaikan materi dan kompetensi 

yang ingin dicapai (kertas soal dan jawaban) 

 Guru menjelaskan materi pembelajaran. 

 Guru membuat potongan kertas sejumlah siswa 

yang ada didalam kelas 

 Guru membagikan potongan kertas yang yang 

berisi soal dan jawaban. 

 Guru meminta siswa berhadapan dan 

menemukan pasangan, minta mereka duduk 

berdekatan. 

 Setiap siswa menerima potongan kertas, mereka 

diberi waktu untuk memikirkan jawaban dari 

kertas yang diterimanya 

 Siswa mendiskusikan soal yang telah diterima 

dengan kelompok pasangan. 

 Guru menyimpulkan jawaban. 

30 Menit 

3 Penutup 

 Guru memberikan tes esai 

 Siswa menyimpulkan inti materi yang sudah 

dipelajari. 

20 Menit 

 

G. PENILAIAN, PEMBELAJARAN, DAN PENGAYAAN 

1. Teknik Penilaian 

a. Sikap (spiritual dan sosial) 

b. Pengetahuan 

1) Tes tertulis (Uraian) 
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2) Penugasan (Lembar Kerja) 

c. Keterampilan  

1) Praktik  

2. Pembelajaran Remedial 

Tulis kegiatan pembelajaran remedial antara lain dalam bentuk: 

 Pembelajaran Ulang 

 Bimbingan  Perorangan 

 Belajar kelompok 

3. Pembelajaran Pengayaan 

Berdasarkan hasil analisis penilaian, peserta didik yang sudah mencapai 

ketuntasan belajar diberi kegiatan pembelajaran pengayaan untuk 

perluasan dan atau pendalaman materi (kompetensi) antara lain dalam 

bentuk tugas mengerjakan soal-soal dengan tingkat kesulitan lebih tinggi, 

meringkas buku-buku referensi dan mewawancari narasumber. 

 

 Medan,16 Mei 2024 

 

Mahasiswa               Guru Mata Pelajaran 

 

       

Khafifah Adha Yuni          Kharunnisa Lubis,S.Pd.I 

 

     Mengetahui 

Kepala Sekolah 
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Lampiran 2 : LKPD Kelas Eksperimen 

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) 

Motivasi Belajar Siswa 

 Sekolah  : SD Muhammadiyah 01 Medan 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/Semester : V 

Materi Pokok  : Matematika 

Alokasi Waktu : 2 x 40 Menit 

Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian 

Kompetensi Dasar Indikator  

3.6Menjelaskan dan menentukan 

lama waktu suatu kejadian 

berlangsung 

3.6.1Menyebutkan cara menentuka 

lamanya suatu kejadian dengan 

benar. 

4.6Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan lama waktu suatu 

kejadian berlangsung 

4.6.1Menentukan satuan waktu yang 

tepat lamanya suatu kegiatan. 

 

Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti pembelajaran matematika diharapkan siswa dapat: 

1. Setelah mengamati contoh, siswa dapat menyebutkan cara menentukan 

lamanya suatu kejadian dengan benar. 

2. Setelah mengamati contoh, siswa dapat menyelesaikan masalah sehari-hari 

terkait dengan lama waktu berlangsungnya suatu kejadian 

3. Dengan mendengarkan penjelasan guru, siswa dapat memahami perbedaan 

waktu terhadap suatu kejadian 

4. Dengan mendengarkan penjelasan guru, siswa dapat menentukan perbedaan 

waktu suatu kegiatan antara lebih lama maupun lebih singkat. 
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Kategori Penilaian Indikator 

No Indikator yang Dinilai 
Aspek yang 

Dinilai 
Skor 

1 Adanya Hasrat dan keinginan berhasil. 

Hasrat dan keinginan untuk berhasil dalam 

belajar dan dalam kehidupan sehari-hari pada 

umumnya disebut motif berprestasi. 

Sangat sesuai 

Cukup sesuai 

Kurang sesuai 

Tidak sesuai 

4 

3 

2 

1 

2 Adanya dorongan dan kebutuhan dalam 

belajar karena dorongan menghindari 

kegagalan yang bersumber pada ketakutan 

akan kegagalan itu. 

Sangat sesuai 

Cukup sesuai 

Kurang sesuai 

Tidak sesuai 

4 

3 

2 

1 

3 Adanya harapan dan cita-cita masa depan. 

Harapan didasari pada keyakinan bahwa 

orang dipengaruhi oleh perasaan mereka 

tentang gambaran hasil tindakan mereka. 

Sangat sesuai 

Cukup sesuai 

Kurang sesuai 

Tidak sesuai 

4 

3 

2 

1 

4 Adanya penghargaan dalam belajar. 

Pernyataan verbal atau penghargaan dalam 

bentuk lainnya terhadap perilaku yang baik 

atau hasil belajar siswa yang baik merupakan 

cara paling mudah dan efektif untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa kepada 

hasil belajar yang lebih baik. 

Sangat sesuai 

Cukup sesuai 

Kurang sesuai 

Tidak sesuai 

4 

3 

2 

1 

5 Adanya kegiatan yang menarik dalam 

belajar. Baik simulasi maupun permainan 

merupakan salah satu proses yang sangat 

menarik bagi siswa. Suasana yang menarik 

menyebabkan proses belajar menjadi 

bermakna. 

Sangat sesuai 

Cukup sesuai 

Kurang sesuai 

Tidak sesuai 

4 

3 

2 

1 

6 Adanya lingkungan belajar yang kondusif. 

Motif individu untuk melakukan sesuatu 

misalnya untuk belajar dengan baik. 

Sangat sesuai 

Cukup sesuai 

Kurang sesuai 

Tidak sesuai 

4 

3 

2 

1 

Skor Maksimal 24 

 

Keterangan : Nilai = 
                 

             
 x 100% 

Kategori dan Presentase Nilai 

Rentang Nilai Huruf Keterangan 

80-100 A Sangat Baik 

66-79 B Baik 

56-65 C Cukup 

40-55 D Kurang 

<39 E Sangat Kurang 
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Lampiran 3 

SOAL POST TEST 

Perhatikanlah cerita di bawah ini untuk menjawab pertanyaan 1 dan 2! Ina 

bermain dengan temannya selama 2 jam sejak pukul 14.00. Ina merasa kelelahan 

dan beristirahat di rumah untuk tidur, pada jam 16.30 Ina bangun dari tidurnya 

langsung membersihkan rumah dan mandi, Ina selesai mandi pukul 17.00. 

Kemudian Ina membantu ibu memasak dan selesai pukul 18.20. 

1. Pukul berapa Ina selesai bermain? Buatlah dalam bentuk jarum jam! 

2. Berapa lama Ina membantu ibu memasak? 

3. Ami bermain dengan temannya dari pukul 13.00-16.00 sedangkan Ina 

bermain dengan temannya dari pukul 13.00-16.30. Siapakah yang paling lama 

waktu bermain dan berapa lama? 

4. Tentukan waktu lama kegiatan berikut 

Waktu Mulai Kegiatan 
Waktu Selesai 

Kegiatan 
Lamanya 

Pukul 08.00 Pukul 12.30 … Jam 

Pukul 20.30 Pukul 21.00 … Jam … Menit 

Hari Senin Hari Jum’at … Hari 

Bulan Agustus Bulan Februari … Bulan 

Pukul 13.00 Pukul 16.30 … Jam … Menit 

 

5. Yudi lari pagi sebanyak 5 putaran dimana 1 putaran membutuhkan waktu 15 

menit. Yudi mulai berlari pukul 08.00 pukul berapakah yudi selesai berlari? 

6. Ami pergi memancing bersama ayah mulai pukul 16.00 mereka sampai di 

rumah pada pukul 18.00. Berapa lamakah Ami dan ayah memancing? 
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7. Kakak membuat 3 bolu menggunakan oven, 1 bolu memerlukan waktu 30 

menit untuk mateng, jika kakak mulai memasak pukul 10.00 maka pukul 

berapa kakak selesai? 

8. Pada libur sekolah Ina dan keluarganya pergi ke kebun binatang. Mereka 

berangkat dari rumah pukul 08.30. Setelah 1 jam 45 menit mereka tiba di 

kebun binatang. Pukul berapa Siti dan keluarga tiba di kebun binatang 

serta gambarkanlah jarum jamnya? 

9. Seorang supir angkot membeli bensin sebanyak 12 Liter. Jika supir angkot 

itu menggunakan 2 Liter bensin setiap hari, maka berapa harikah bensin 

tersebut dapatdigunakan? 

10. Ayah sampai di kantor pukul 09.00 naik sepeda motor. Jika naik mobil 

ayah sampai di kantor pukul 09.30. Manakah waktu perjalanan ayah yang 

lebih cepat sampai di kantor gambarkan jamnya? 

 

 

Medan, 16 Mei 2024 

 

Kepala Sekolah      Guru Kelas 

 

 

       Khairunnisa Lubis,S.Pd.I 

    NKTAM : 1.348.286 
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Lampiran 4 

KUNCI JAWABAN SOAL POST TEST 

1. Pukul 16.00 WIB 

 

2. 1 Jam 20 Menit WIB 

3. Lebih lama Ina dengan waktu 3 Jam 30 Menit 

4.  

 

5. Pukul 09.15 WIB 

6. 2 Jam 

7. Pukul 11.30 WIB 

8. Pukul 10.15 WIB 

 

9. 6 Hari 

10. Lebih cepat waktu perjalanan naik sepeda motor 
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Lampiran 6: RPP Kelas Kontrol 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)  

Kelas Kontrol 

Sekolah  : SD Muhammadiyah 01 Medan 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/Semester : V 

Materi Pokok  : Matematika 

Alokasi Waktu : 2 x 40 Menit 

A. KOMPETENSI INTI 

• KI1 dan KI2: Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya serta 

Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, 

peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi secara efektif sesuai 

dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan 

lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, dan kawasan regional. 

• KI3: Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, 

prosedural, dan metakognitif pada tingkat teknis dan spesifik sederhana 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, 

budaya dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, dan kenegaraan terkait 

fenomena dan kejadian tampak mata. 

• KI4: Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara 

kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif, dalam ranah 

konkret dan ranah abstrak sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan 

sumber lain yang sama dalam sudut pandang teori. 
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B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR  

Kompetensi Dasar Indikator  

3.6Menjelaskan dan menentukan 

lama waktu suatu kejadian 

berlangsung 

3.6.1Menyebutkan cara menentuka 

lamanya suatu kejadian dengan 

benar. 

4.6Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan lama waktu suatu 

kejadian berlangsung 

4.6.1Menentukan satuan waktu yang 

tepat lamanya suatu kegiatan. 

  

C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

Setelah mengikuti pembelajaran diharapkan siswa dapat: 

1. Setelah mengamati contoh, siswa dapat menyebutkan cara menentukan 

lamanya suatu kejadian dengan benar. 

2. Setelah mengamati contoh, siswa dapat menyelesaikan masalah sehari-hari 

terkait dengan lama waktu berlangsungnya suatu kejadian 

3. Dengan mendengarkan penjelasan guru, siswa dapat memahami perbedaan 

waktu terhadap suatu kejadian 

4. Dengan mendengarkan penjelasan guru, siswa dapat menentukan perbedaan 

waktu suatu kegiatan antara lebih lama maupun lebih singkat. 

D. MATERI PEMBELAJARAN 

2. Satuan Waktu 

E. PENDEKATAN, STRATEGI/MODEL, DAN METODE 

PEMBELAJARAN 

 

Pendekatan  Saintifik 

Strategi/Model Konvensional (Ceramah) 

Metode Pembelajaran Penugasan 
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F. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

No Tanpa Menggunakan Model Make a Match Alokasi Waktu 

1 Kegiatan Awal : 

 Mengucapkan salam 

 Kegiatan dimulai dengan berdoa Bersama 

 Guru mengabsen siswa dan memastikan siswa 

dalam keadaan sehat serta siap mengikuti 

kegiatan. 

10 Menit 

2 Kegiatan Inti 

 Guru menyampaikan materi pembelajaran 

 Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk 

bertanya. 

 Guru memberikan contoh teks anekdot 

30 Menit 

3 Penutup 

 Guru memberikan tes esai 

 Siswa menyimpulkan inti materi yang sudah 

dipelajari. 

20 Menit 

 

G. PENILAIAN, PEMBELAJARAN, DAN PENGAYAAN 

4. Teknik Penilaian 

d. Sikap (spiritual dan sosial) 

e. Pengetahuan 

3) Tes tertulis (Uraian) 

4) Penugasan (Lembar Kerja) 

f. Keterampilan  

2) Praktik  

5. Pembelajaran Remedial 

Tulis kegiatan pembelajaran remedial antara lain dalam bentuk: 

 Pembelajaran Ulang 

 Bimbingan  Perorangan 

 Belajar kelompok 

6. Pembelajaran Pengayaan 
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Berdasarkan hasil analisis penilaian, peserta didik yang sudah mencapai 

ketuntasan belajar diberi kegiatan pembelajaran pengayaan untuk 

perluasan dan atau pendalaman materi (kompetensi) antara lain dalam 

bentuk tugas mengerjakan soal-soal dengan tingkat kesulitan lebih tinggi, 

meringkas buku-buku referensi dan mewawancari narasumber. 

 

 Medan, 16 Mei 2024 

 

 

Diketahui 

Mahasiswa               Guru Mata Pelajaran 

 

       

 

 

Khafifah Adha Yuni     Silfia Rahmi Yuni,S.Pd  

   NKTAM : 1.019.926 

  

 

 

     Mengetahui 

Kepala Sekolah 
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Lampiran 7 : LKPD Kelas Kontrol 

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) 

Motivasi Belajar Siswa 

 Sekolah  : SD Muhammadiyah 01 Medan 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/Semester : V 

Materi Pokok  : Matematika 

Alokasi Waktu : 2 x 40 Menit 

Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian 

Kompetensi Dasar Indikator  

3.6Menjelaskan dan menentukan 

lama waktu suatu kejadian 

berlangsung 

3.6.1Menyebutkan cara menentuka 

lamanya suatu kejadian dengan 

benar. 

4.6Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan lama waktu suatu 

kejadian berlangsung 

4.6.1Menentukan satuan waktu yang 

tepat lamanya suatu kegiatan. 

 

Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti pembelajaran matematika diharapkan siswa dapat: 

1. Setelah mengamati contoh, siswa dapat menyebutkan cara menentukan 

lamanya suatu kejadian dengan benar. 

2. Setelah mengamati contoh, siswa dapat menyelesaikan masalah sehari-hari 

terkait dengan lama waktu berlangsungnya suatu kejadian 

3. Dengan mendengarkan penjelasan guru, siswa dapat memahami perbedaan 

waktu terhadap suatu kejadian 

4. Dengan mendengarkan penjelasan guru, siswa dapat menentukan perbedaan 

waktu suatu kegiatan antara lebih lama maupun lebih singkat. 
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Kategori Penilaian Indikator 

No Indikator yang Dinilai 
Aspek yang 

Dinilai 
Skor 

1 Adanya Hasrat dan keinginan berhasil. 

Hasrat dan keinginan untuk berhasil dalam 

belajar dan dalam kehidupan sehari-hari pada 

umumnya disebut motif berprestasi. 

Sangat sesuai 

Cukup sesuai 

Kurang sesuai 

Tidak sesuai 

4 

3 

2 

1 

2 Adanya dorongan dan kebutuhan dalam 

belajar karena dorongan menghindari 

kegagalan yang bersumber pada ketakutan 

akan kegagalan itu. 

Sangat sesuai 

Cukup sesuai 

Kurang sesuai 

Tidak sesuai 

4 

3 

2 

1 

3 Adanya harapan dan cita-cita masa depan. 

Harapan didasari pada keyakinan bahwa 

orang dipengaruhi oleh perasaan mereka 

tentang gambaran hasil tindakan mereka. 

Sangat sesuai 

Cukup sesuai 

Kurang sesuai 

Tidak sesuai 

4 

3 

2 

1 

4 Adanya penghargaan dalam belajar. 

Pernyataan verbal atau penghargaan dalam 

bentuk lainnya terhadap perilaku yang baik 

atau hasil belajar siswa yang baik merupakan 

cara paling mudah dan efektif untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa kepada 

hasil belajar yang lebih baik. 

Sangat sesuai 

Cukup sesuai 

Kurang sesuai 

Tidak sesuai 

4 

3 

2 

1 

5 Adanya kegiatan yang menarik dalam 

belajar. Baik simulasi maupun permainan 

merupakan salah satu proses yang sangat 

menarik bagi siswa. Suasana yang menarik 

menyebabkan proses belajar menjadi 

bermakna. 

Sangat sesuai 

Cukup sesuai 

Kurang sesuai 

Tidak sesuai 

4 

3 

2 

1 

6 Adanya lingkungan belajar yang kondusif. 

Motif individu untuk melakukan sesuatu 

misalnya untuk belajar dengan baik. 

Sangat sesuai 

Cukup sesuai 

Kurang sesuai 

Tidak sesuai 

4 

3 

2 

1 

Skor Maksimal 24 

 

Keterangan : Nilai = 
                 

             
 x 100% 

Kategori dan Presentase Nilai 

Rentang Nilai Huruf Keterangan 

80-100 A Sangat Baik 

66-79 B Baik 

56-65 C Cukup 

40-55 D Kurang 

<39 E Sangat Kurang 
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Lampiran 8 

SOAL PRE TEST  

1. Tentukan waktu lama kegiatan berikut  

 

2. Ami pergi memancing bersama ayah mulai pukul 16.00 mereka sampai di 

rumah pada pukul 18.00. Berapa lamakah Ami dan ayah memancing? 

Perhatikanlah cerita di bawah ini untuk menjawab pertanyaan 3 dan 4! Ina 

bermain dengan temannya selama 2 jam sejak pukul 14.00. Ina merasa 

kelelahan dan beristirahat di rumah untuk tidur, pada jam 16.30 Ina bangun 

dari tidurnya langsung membersihkan rumah dan mandi, Ina selesai mandi 

pukul 17.00. Kemudian Ina membantu ibu memasak dan selesai pukul 18.20. 

3. Pukul berapa Ina selesai bermain? Buatlah dalam bentuk jarum jam! 

4. Berapa lama Ina membantu ibu memasak? 

5. Ayah sampai di kantor pukul 09.00 naik sepeda motor. Jika naik mobil ayah 

sampai di kantor pukul 09.30. Manakah waktu perjalanan ayah yang 

lebihcepat sampai di kantor dan gambarkan jamnya? 

6. Ami bermain dengan temannya dari pukul 13.00-16.00 sedangkan Ina 

bermain dengan temannya dari pukul 13.00-16.30. Siapakah yang paling lama 

waktu bermain dan berapa lama? 

7. Kakak membuat 3 bolu menggunakan oven, 1 bolu memerlukan waktu 30 
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menit untuk mateng, jika kakak mulai memasak pukul 10.00 maka pukul 

berapa kakak selesai? 

8. Pada libur sekolah Ina dan keluarganya pergi ke kebun binatang. Mereka 

berangkat dari rumah pukul 08.30. Setelah 1 jam 45 menit mereka tiba di 

kebun binatang. Pukul berapa Ina dan keluarga tiba di kebun binatang 

gambarkanlahjarum jamnya? 

9. Seorang supir angkot membeli bensin sebanyak 12 Liter. Jika supir angkot itu 

menggunakan 2 Liter bensin setiap hari, maka berapa harikah bensin tersebut 

dapat digunakan? 

10. Yudi lari pagi sebanyak 5 putaran dimana 1 putaran membutuhkan waktu 15 

menit. Yudi mulai berlari pukul 08.00, pukul berapakah Yudi selesai berlari?  

 

Medan, 16 Mei 2024 

Diketahui 

Kepala Sekolah     Guru Kelas  

 

 

 

 

 

Silfia Rahmi Yuni,S.Pd  

   NKTAM : 1.019.926 
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Lampiran 9 

KUNCI JAWABAN SOAL PRETEST 

1.  

  

2. 2 Jam 

3. Pukul 16.00 WIB 

 

4. 1 Jam 20 Menit WIB 

5. Lebih cepat waktu perjalanan naik sepeda motor 

 

6. Lebih lama Ina dengan waktu 3 Jam 30 Menit 

7. Pukul 11.30 WIB 

8. Pukul 10.15 WIB 
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9. 6 Hari 

10. Pukul 09.15 WIB 
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