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Abstrak

Kurangnya motivasi siswa dalam mata pelajaran IPS. Hal ini disebabkan oleh model pembelajaran yang
digunakan kurang efektif. Hal ini tentu berdampak pada pemahaman siswa mengenai pembelajaran IPS yang
kurang maksimal. Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe
make a match terhadap motivasi siswa. Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan quasi
experimental design. Populasi dalam penelitian ini sebanyak 56 siswa kelas V. Sampel dalam penelitian ini
menggunakan sampel jenuh. Metode yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu observasi dan angket.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket. Teknik analisis data yang digunakan dalam
penelitian ini terbagi atas dua yaitu analisis statistik deskriptif dan statistic inferensial. Hasil penelitian yaitu
respon siswa terhadap pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe make a match
memperoleh kategori tinggi dengan rata-rata 77,64%. Hasil uji efektifitas menunjukan bahwa adanya pengaruh
model pembelajaran make a match terhadap motivasi belajar siswa. disimpulkan bahwa model pembelajaran
kooperatif tipe make a match dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

Kata Kunci: Make a match, motivasi belajar, IPS.
Abstract

Lack of student motivation in social studies subjects. The learning model causes this to be less effective. It
certainly impacts students' understanding of social studies learning, which is less than optimal. This research
aims to analyze the influence of the make-a-match type cooperative learning model on student motivation. This
type of research is quantitative research with a quasi-experimental design. The population in this study was 56
class V students. The sample in this study used a saturated sample. The methods used to collect data are
observation and questionnaires. The instrument used in this research was a questionnaire. The data analysis
techniques used in this research are divided into descriptive statistical analysis and inferential statistics. The
research results were that students' responses to learning using the make-a-match type cooperative learning
model obtained a high category with an average of 77.64%. The effectiveness test results show an influence of
the make-a-match learning model on student learning motivation. It was concluded that the make-a-match type
cooperative learning model could improve student learning outcomes.

Keywords: Make a match, study motivation, social studies.

1. PENDAHULUAN

Dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran, seorang pendidik harus mempersiapkan
segala bentuk sarana, strategi dan suasana belajar yang kondusif dengan sebaik mungkin. Hal
ini bertujuan agar dapat mendukung kondisi belajar dan menjadikan aktivitas belajar siswa
bermakna sehingga seluruh potensi yang ada dalam dirinya mampu berkembang sesuai
dengan tahapan usianya (Christopoulos & Sprangers, 2021; Nasri & Mansor, 2016). Kegiatan
belajar harus memberikan pengalaman baru melalu proses berlatih sehingga dapat
meningkatkan kemampuan kognitif, afektif dan psikomotornya (Amri et al., 2019; Anam,
2021; Diani et al., 2016; Pifeiro-Cossio et al.,, 2021). Belajar adalah pengembangan
kompetensi keterampilan dan pengetahuan yang dilakukan seseorang melalui aktivitas
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tertentu (Asri et al., 2020; Demirel & Dagyar, 2016; Rahmah, 2018). Belajar merupakan
aktivitas dua arah antara guru, siswa serta sumber pembelajaran dalam lingkungan dan situasi
belajar tertentu (Sukardjo & Salam, 2020; Tinedi et al., 2018). Oleh karena itu, kegiatan
pembelajaran harus mampu memberikan pengalaman baru, serta berdampak pada
peningkatan kemampuan pengetahuan, sikap dan keterampilan dari siswa. Pembelajaran yang
berkualitas dapat diwujudkan dengan kemampuan seorang guru dalam mendesain
pembelajaran yang menyenangkan (Agustini et al., 2020; Hartanti & Yuniarsih, 2018).
Pembelajaran yang menyenangkan adalah kondisi pembelajaran yang mampu menjadikan
waktu belajar siswa benar-benar tercurahkan untuk kegiatan belajar karena kondisi yang
tercipta memberikan motivasi yang tinggi bagi siswa (Amris & Desyandri, 2021; Brinus et
al., 2019; Rahmah, 2018). Dengan demikian pembelajaran yang menyenangkan merupakan
harus diciptakan oleh guru dalam pembelajaran sehingga menarik minat dan perhatian siswa.
Namun permasalahan yang terjadi saat ini yaitu masih banyak guru yang kurang
mampu menciptakan kegiatan belajar yang menyenangkan. Temuan penelitian sebelumnya
juga menegaskan bahwa kegiatan belajar yang sering dilakukan guru cenderung monotun
sehingga kegiatan belajar menjadi pasif (Meo et al., 2021; Nirmayani & Dewi, 2021).
Temuan lainnya juga menegaskan bahwa kegiatan belajar yang monotun membuat siswa
merasa bosan dalam belajar (Agustiana et al., 2020; Andriah & Amir, 2021). Berdasarkan
hasil observasi yang dilakukan kepada guru dan siswa di SD Negeri 87 Manipi juga
ditemukan permasalahan yang sama. Hasil observasi memperlihatkan sebagian besar siswa
kurang memiliki motivasi dalam mengikuti pelajaran IPS yang diberikan. Kurangnya
motivasi belajar siswa tampak pada keadaan siswa yang pasif dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran. Selain itu, tidak adanya keinginan untuk mencari tahu lebih banyak terhadap
materi yang diajarkan, siswa terlihat pasrah dengan hasil pekerjaan yang dilakukan, dan tidak
ada upaya yang lebih besar untuk mendapatkan hasil yang lebih maksimal. Dalam proses
pembelajaran siswa hanya mendengarkan penjelasan guru mencatat materi kemudian
mengerjakan latihan. Kurangnya motivasi siswa dalam belajar tentu berdampak pada
pemahaman siswa yang kurang (Putri, 2017; Tembang et al., 2017). Hal ini tentu berefek
kepada hasil belajar siswa yang rendah (Pramilu et al., 2019; Sunarti et al., 2016).
Permasalahan yang ditemukan dalam kelas memberikan gambaran perlunya suatu
upaya untuk membuat suasana pembelajaran yang lebih menarik. Strategi pengajaran dalam
IPS di Sekolah Dasar harus berdasarkan metode pengajaran yang melibatkan siswa secara
aktif dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan pemilihan metode pembelajaran
yang sesuai dengan karakteristik siswa dan dapat membuat pembelajaran IPS menjadi lebih
menarik dan menyenangkan (Harumini et al., 2017; Surya, 2017). Ranah kognitif, afektif
dan psikomotor yang dikembangkan dalam mata pelajaran IPS diupayakan agar dapat
mencapai keseimbangan dan keserasian dalam kehidupan Masyarakat (Sulfemi & Mayasari,
2019; Vista et al., 2019). Penggunaan metode pembelajaran yang tepat akan menjadikan
motivasi belajar siswa terutama dalam pembelajaran IPS akan meningkat akan lebih
meningkat. Mata pelajaran IPS di jenjang pendidikan SD menelaah berbagai peristiwa, fakta,
konsep dan hal-hal yang bersifat umum berhubungan dengan kondisi sosial yang terdapat
dalam kehidupan Masyarakat (Harumini et al., 2017; Hidayat et al., 2022; Rahmi et al.,
2021). Pembelajaran IPS berpedoman pada kegiatan yang menjadikan siswa baik secara
perorangan maupun berkelompok aktif dalam setiap kegiatan pembelajaran berupa mencari,
menggali dan menemukan konsep serta prinsip-prinsip secara menyeluruh dan dapat
dipertanggung jawabkan (Hutama, 2016; Khasana et al., 2018). Seorang guru perlu
menerapkan proses pembelajaran yang dinamis, kontekstual, kreatif serta inovatif dalam
mengajarkan materi-materi IPS (Anggraini et al., 2018; Rai Sawitri et al., 2018). Salah satu
tipe model pembelajaran kooperatif yang dapat diterapkan oleh guru dalam kegiatan
pembelajaran IPS adalah model pembelajaran kooperatif tipe make a match. Pemilihan model
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pembelajaran make a match didasarkan karena Model pembelajaran Make a match dapat
diterapkan untuk berbagai gaya belajar (Annisa & Wakijo, 2019; Ayal et al., 2022). Ciri
utama model make a match adalah siswa diminta mencari pasangan kartu yang merupakan
jawaban atau pertanyaan materi tertentu dalam pembelajaran (Annisa & Wakijo, 2019; Ayal
et al., 2022; Murtono & Utaminingsih, 2019). Model pembelajaran make a match dapat
diterapkan untuk berbagai gaya belajar yang dimiliki siswa. Hal ini sesuai dengan penelitian
yang menyatakan bahwa gaya belajar apapun yang dimiliki akan sesuai dengan model
pembelajaran make a match ini (Hendra & Rahayu, 2020; Romandhon et al., 2020). Temuan
penelitian sebelumnya menyatakan bahwa model pembelajaran make a match dapat membuat
kegiatan pembelajaran menjadi aktif (Krisdayati & Kusmariyatni, 2020; Suryani et al., 2017).
Penelitian lainnya juga menyatakan bahwa penerapan model pembelajaran make a match
dapat memudahkan siswa dalam belajar (Annisa & Wakijo, 2019; Pratiwi, 2018). Dengan
demikian model pembelajaran ini akan cocok untuk diterapkan dalam kelas yang memiliki
siswa dengan gaya belajar yang beragam terutama dalam pembelajaran IPS. Kelebihan dari
model ini yaitu menjadikan aktivitas belajar siswa menyenangkan. (Kurnia, 2014; Shoimin,
2018). Model pembelajaran Make a match ini dapat digunakan untuk semua bidang studi dan
semua tingkatan umur, dan Make a match berorientasi pada aktivitas belajar siswa menjadi
lebih bermakna, lebih berorientasi pada keaktifan, serta membantu meningkatkan proses dan
hasil belajar (Pratiwi, 2018; Shoimin, 2018). Berdasarkan hal tersebut maka tujuan penelitian
ini yaitu untuk menganalisis penerapan model pembelajaran make a match dalam
meningkatkan motivasi belajar IPS siswa sekolah dasar.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif dengan jenis penelitian yang
digunakan adalah Quasi-Experimental Research (Penelitian Eksperimen Semu), dengan
anggapan bahwa penelitian ini tidak dapat mengontrol sepenuhnya variabel yang dapat
mempengaruhi hasil penelitian. Penelitian eksperimen adalah penelitian yang dilakukan
secara sengaja oleh peneliti dengan cara memberikan treatment/perlakuan tertentu terhadap
subjek penelitian guna membangkitkan sesuatu kejadian/keadaan yang akan diteliti
bagaimana akibatnya (Hardani, et al., 2020). Desain yang digunakan dalam penelitian ini
adalah nonequivalent control group design. Berdasarkan desain penelitian yang telah
dikemukakan di atas, berikut merupakan gambaran desain penelitian nonequivalent control
group design dikemukakan oleh (Sugiyono, 2013). Populasi adalah wilayah generalisasi yang
terdiri dari objek dan subjek yang memiliki kuantitas dan karakteristik tertentu yang
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik sebuah kesimpulan (Fitri &
Haryanti, 2020). Populasi merupakan keseluruhan subjek atau objek yang diteliti sehingga
populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V di SD Negeri 87 Manipi,
Kabupaten Sinjai. Adapun jumlah populasi penelitian ini disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Data siswa kelas VV SD Negeri 87 Manipi

Kelas L P Jumlah Keterangan

V.A 15 13 28 Kelas Eksperimen

V.B 12 16 28 Kelas Kontrol
Jumlah 27 29 56

Adapun teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah
dengan teknik sampling jenuh. Penggunaan sampel jenuh digunakan karena jumlah populasi
yang tidak terlalu besar dan hasil analisis penelitian bisa lebih komprehensif. Metode yang
digunakan dalam mengumpulkan data yaitu observasi dan angket. Instrumen yang digunakan
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dalam penelitian ini adalah angket. Angket adalah instrumen penelitian yang berisi
serangkaian pertanyaan atau pernyataan untuk menjaring data atau informasi yang harus
dijawab oleh responden secara bebas sesuai dengan pendapat (Sugiyono, 2013). Angket yang
diberikan dalam penelitian ini adalah angket tertutup yaitu angket yang berisi pertanyaan dan
jawaban yang telah ditetapkan oleh peneliti. Angket ini bertujuan untuk meneliti motivasi
belajar siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Angket tertutup terdiri atas pertanyaan
atau pernyataan dengan sejumlah jawaban tertentu sebagai pilihan. Dalam penelitian ini,
angket motivasi belajar siswa terdiri dari 20 butir pertanyaan atau pernyataan dalam bentuk
checklist. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini terbagi atas dua yaitu
analisis statistik deskriptif dan statistic inferensial. Analisis statistic deskriptif digunakan
untuk menganalasis hasil observasi aktivitas belajar siswa. analisis statistic inferensial
digunakan untuk menganalisis efektifitas model pembelajaran make a match dalam
meningkatkan motivasi belajar IPS siswa sekolah dasar.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Hasil motivasi belajar didapatkan dari lembar angket yang bersifat skala liker (sangat
setuju, setuju, kurang setuju, tidak setuju, sangat tidak setuju) yang telah diisi oleh siswa. Hal
ini dilakukan untuk mengetahui tingkat motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran di
kelas V menggunakan model pembelajaran make a match. Nilai persentase motivasi belajar
siswa pada kelas eksperimen sebelum dan setelah perlakuan yang disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Persentase Frekuensi Kategori Data Motivasi Belajar Kelas Eksperimen

Interval Kategori Sebelum % Setelah %
81-100 Sangat tinggi 0 0% 9 32 %
61-80 Tinggi 3 11% 16 57 %
41-60 Sedang 11 39% 3 11%
21-40 Rendah 13 46% - -
1-20 Sangat rendah 1 4% - -
Jumlah 28 siswa 100% 28 siswa 100%

Hasil analisis data yang disajikan pada Tabel 2 menunjukkan bahwa sebelum
perlakuan pada kelas eksperimen terdapat 1 siswa dengan persentase 4% memiliki tingkat
motivasi yang sangat rendah, 13 siswa dengan persentase 46% memiliki tingkat motivasi
yang rendah, 11 siswa dengan persentase 39% memiliki tingkat motivasi yang sedang, 3
siswa dengan persentase 11% memiliki tingkat motivasi yang tinggi, dan tidak ada siswa
yang memiliki sangat tinggi. Setelah pelaksanaan model pembelajaran make a match maka
terlihat pada Tabel 4 bahwa tidak ada lagi siswa yang memiliki motivasi sangat rendah dan
rendah, 3 siswa dengan persentase 11% memiliki tingkat motivasi yang sedang, 16 siswa
dengan persentase 57% memiliki tingkat motivasi yang tinggi, dan 9 siswa dengan persentase
32% memiliki tingkat motivasi yang sangat tinggi. Data pada Tabel 2 menjelaskan bahwa
terjadi peningkatan motivasi siswa pada kelas eksperimen setelah diterapkan model
pembelajaran make a match. Peningkatan yang terjadi bahkan mencapai lebih dari 80% siswa
mengalami peningkatan motivasi kategori tinggi. Frekuensi Kategori Data Motivasi Belajar
siswa Kelas Kontrol sebelum dan setelah penelitian disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Persentase Frekuensi Kategori Data Motivasi Belajar siswa Kelas Kontrol

Interval Kategori Sebelum % setelah %
81-100 Sangat tinggi - - - -
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Interval Kategori Sebelum % setelah %
61-80 Tinggi 6 21% 13 46%
41-60 Sedang 8 29% 11 39%
21-40 Rendah 12 43% 4 15%

1-20 Sangat rendah 2 7% - -
Jumlah 28 Siswa 100% 28 Siswa 100%

Hasil analisis data yang disajikan pada Tabel 3 menunjukkan bahwa sebelum
penelitian, pada kelas kontrol terdapat 2 siswa dengan persentase 7% memiliki tingkat
motivasi yang sangat rendah, 12 siswa dengan persentase 43% memiliki tingkat motivasi
yang rendah, 8 siswa dengan persentase 29% memiliki tingkat motivasi yang sedang, 6 siswa
dengan persentase 21% memiliki tingkat motivasi yang tinggi, dan tidak ada siswa yang
memiliki sangat tinggi. Setelah pelaksanaan penelitian, tidak ada siswa yang memiliki tingkat
motivasi sangat rendah, 4 siswa dengan persentase 15% memiliki tingkat motivasi rendah, 11
siswa dengan persentase 39% memiliki tingkat motivasi yang sedang, 13 siswa dengan
persentase 46% memiliki tingkat motivasi yang tinggi, dan tidak ada siswa yang memiliki
tingkat motivasi yang sangat tinggi. Hasil analisis data menjelaskan bahwa setelah penelitian,
masih terdapat siswa dengan tingkat motivasi yang rendah. Secara umum tingkat motivasi
siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran belum mencapai 50% dengan model
pembelajaran yang diterapkan dikelas kontrol. Persentase siswa yang memiliki tingkat
motivasi tinggi hanya sekitar 46% dari 28 siswa dalam kelas kontrol. Hal ini berarti bahwa
model pembelajaran make a match mampu meningkatkan motivasi siswa dibanding
pembelajaran konvensional yang dilaksanakan di kelas kontrol. Statistik deskriptif berikut ini
juga dapat menjadi perbandingan motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol setelah penelitian dilaksanakan. Hasil perbandingan disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Statistik Deskriptif Motivasi Belajar

Statistik Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
Jumlah siswa 28 28

Nilai ideal 100 100
Nilai tertinggi 100 80
Nilai terendah 59 30

Rata-rata 77,64 59,79
Standar deviasi 10,567 12,612

Berdasarkan hasil analisis data menunjukan bahwa pada kelas eksperimen nilai
tertinggi 100, nilai terendah 59, rata-rata 77,64, dan standar deviasi 10,567. Pada kelas
kontrol nilai tertinggi 80, nilai terendah 30, rata-rata 59,79, dan standar deviasi 12,612. Hal
tersebut menunjukkan rata-rata motivasi siswa lebih tinggi jika dibandingkan dengan rata-
rata motivasi pada kelas kontrol. Selanjutnya dilakukan uji efektiftas model pembelajaran
make a match. Hasil uji normalitas didapatkan motivasi belajar pada kelas eksperimen di
tabel kolmogorov-Smirnov memiliki nilai sig sebesar 0,200 sedangkan di tabel Shapiro-Wilk
nilai sig.-nya sebesar 0,480. Motivasi Belajar pada kelas kontrol di tabel kolmogorov-
Smirnov memiliki nilai sig sebesar 0,134 sedangkan di tabel Shapiro-Wilk nilai sig.-nya
sebesar 0,439. Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa baik di kelas eksperimen maupun di
kelas kontrol untuk masing-masing variabel dependen memiliki nilai sig. > 0,05. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa data tersebut terdistribusi secara normal. Uji
menggunakan uji Levene dengan bantuan program SPSS 25. Hasil analisis data menunjukan
variabel motivasi belajar pada based on mean memiliki nilai statistik 1,809, dfl = 1, df 2 =
54, dan nilai sig. = 0,184. Dari data tersebut dapat dipahami bahwa nilai sig. pada based on
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mean > 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa nilai motivasi belajar siswa memenuhi
asumsi homogen. Hasil uji hipotesis menunjukan Wilks lamda memiliki nilai sig. = 0,000.
Nilai sig. pada Pillai’s Trace, Hotelling Trace, dan Roy’s largest root juga memperlihat nilai
sebesar 0,000 yang artinya < 0,05. Nilai signifikansi tersebut menjadi dasar yang
mempertegas adanya pengaruh model pembelajaran make a match terhadap motivasi belajar
siswa.

Pembahasan

Hasil analisis data menunjukan bahwa adanya pengaruh model pembelajaran make a
match terhadap motivasi belajar siswa. Hal tersebut disebabkan karena beberapa factor.
Pertama, model pembelajaran make a match dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.
Peran guru dalam dunia pendidikan, seorang guru harus mampu menerapkan aktivitas
pembelajaran yang dapat memotivasi siswa dalam menjalani proses pembelajaran (Jamaludin
et al., 2020; Partovi & Razavi, 2019). Meningkatkan motivasi siswa berdampak pada
perolehan hasil belajar yang maksimal baik dari segi pengetahuan, sikap maupun
keterampilannya (Anandari et al., 2019; Tastan et al., 2018). Setelah diterapkan model
pembelajaran make a match terlihat bahwa siswa mengalami peningkatan motivasi belajar.
Dalam kegiatan belajar siswa diarahkan untuk secepat mungkin mendapatkan pertanyaan
atau jawaban dari kartu yang diterima, hal ini menambah semangat siswa (Annisa & \Wakijo,
2019; Ayal et al., 2022). Model pembelajaran ini juga menuntut siswa untuk bersosialisasi
dengan siswa lainnya, dan siswa mengeluarkan kekuatannya untuk percaya diri, berbicara,
berdiskusi dan menjadi pemimpin untuk menemukan jawaban solusi yang tepat dari
pembelajaran yang dijalankan (Flores, 2021; Pratama & Zulherman, 2022). LO

Kedua, model pembelajaran make a match dapat meningkatkan suasana belajar aktif.
Pembelajaran yang menyenangkan diperoleh dari proses pembelajaran yang mampu
menjadikan siswa baik secara fisik maupun mental terlibat dalam proses pembelajaran
(Rahayu et al., 2019; Setyowati & Masrukan, 2016). Proses pembelajaran pada satuan
pendidikan harus diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang,
memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi
prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik
serta psikologis siswa (Prihanawati & Hidayah, 2018; Zarkasi & Taufik, 2019). Seorang guru
dalam mengelola proses pembelajaran harus mampu memberikan situasi yang interaktif yaitu
situasi dimana tejadinya hubungan timbal balik antara siswa dan media yang digunakan
dalam proses pembelajaran (Maharani & Kristin, 2017; Supardi, 2014). Model pembelajaran
ini mampu memaksimalkan kemampuan siswanya untuk berpikir kreatif, mengubah
paradigma siswa yang eksklusif menjadi siswa yang berpikir inklusif. Selain itu model ini
dapat menyajikan pembelajaran yang menyenangkan, menantang dan memotivasi siswa
untuk dapat terlibat aktif dalam proses pembelajaran (Annisa & Wakijo, 2019; Ayal et al.,
2022). Ketiga, model pembelajaran make a match dapat meningkatkan pemahaman siswa.
Seorang pendidik yang menginginkan kualitas pembelajaran yang maksimal harus mampu
mewujudkan proses pembelajaran yang menyenangkan, menantang, dan memberikan
dampak atau perubahan terhadap kemampuan akademik siswa (Dewi et al., 2021; Laa et al.,
2017). Dengan menerapkan metode kooperatif siswa akan semakin aktif, terlatih untuk
bersosialosasi, dan pembelajaran lebih interaktif (Ali, 2021; Isa et al., 2017; Putra et al.,
2018). Selain itu pembelajaran kooperatif juga dapat menjadikan siswa lebih kreatif dan
inovatif sebagai hasil dari proses pembelajaran yang di alaminya. Kelebihan dari model
pembelajaran make a match yaitu siswa belajar dalam suasana yang menyenangkan sambil
mencari pasangan dan kegiatan pembelajaran melahirkan suasana kegembiraan bagi siswa.
Temuan sebelumnya juga menjelaskan bahwa pembelajaran kooperatif dapat membuat
suasana belajar menjadi lebih menyenangkan (Kusumaningrum et al., 2014; Mahuda, 2017).
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Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa model pembelajaran make a match dapat
membuat kegiatan pembelajaran menjadi aktif (Krisdayati & Kusmariyatni, 2020; Suryani et
al., 2017). Disimpulkan bahwa model pembelajaran make a match efektif diterapkan dalam
pembelajaran IPS khususnya untuk kelas V SD. Implikasi penelitian ini yaitu kegiatan
pembelajaran yang dilakukan dengan menerapkan model pembelajaran make a match
mengakomodir ketiga hal yaitu siswa diberikan motivasi untuk senantiasa berhasil dalam
aktivitas pembelajaran yang dilakukan (ekspektasi), siswa diberikan gambaran tentang
penilaian yang akan dilakukan dalam kegiatan pembelajaran (instrumentalis) dan siswa
diberikan penghargaan kepada siswa yang tercepat menemukan pasangannya (valensi).

4. SIMPULAN

Hasil analisis data menunjukan bahwa rata-rata motivasi siswa lebih tinggi jika
dibandingkan dengan rata-rata motivasi pada kelas kontrol. Hasil uji efektifitas juga
menunjukan bahwa pengaruh model pembelajaran make a match terhadap motivasi belajar
siswa. Disimpulkan bahwa model pembelajaran make a match dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa kelas VV SD Negeri 87 Manipi.
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