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Abstrak
Hasil belajar IPA yang tergolong rendah menyebabkan perlu adanya proses pembelajaran yang lebih inovatif. Pembelajaran ini dapat diwujudkan dengan model Make a Macth berbantuan media permainan Ular Tangga. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Make a Match berbantuan media permainan Ular Tangga terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV SD. Jenis penelitian ini yaitu eksperimen semu dengan menggunakan rancangan Non-equivalent Posttest Only Control Group Design. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV di SD Gugus II Kecamatan Tembuku Kabupaten Bangli yang berjumlah 137 orang. Sampel diambil dengan cara random sampling sebanyak 2 kelas, sehingga diperoleh sampel siswa kelas IV SD Negeri 1 Tembuku yang berjumlah 22 orang sebagai kelompok eksperimen dan siswa kelas IV SD Negeri 3 Yangapi yang berjumlah 23 orang sebagai kelompok kontrol. Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan metode tes dan hasil penelitian dianalisis menggunakan uji-t. Berdasarkan hasil perhitungan, didapatkan rata-rata hasil belajar IPA kelompok eksperimen sebesar 20,27 dan kelompok kontrol sebesar 18,57. Berdasarkan hasil perhitungan uji-t menunjukan (t = 2,356 sig = 0,023). Hal ini menunjukan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar IPA antara kelompok eksperimen dan kontrol. Dengan demikian, penggunaan model pembelajaran Make a Match berbantuan media permainan ular tangga memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV SD.
A B S T R A C T

Natural science learning outcomes classified as low causing the need for a more innovative learning process. This learning realized with the Make a Macth model with the help of Snakes and Ladders game media. This study aims to determine the effect of the Make a Match learning model assisted by Snakes and Ladders media on the learning outcomes of science students in grade IV elementary school. This type of research was quasi-experimental using a Non-equivalent Posttest Only Control Group Design. The population of this research is all fourth-grade students in Elementary School Cluster II District Tembuku District of Bangli, which numbered 137 people. Samples took by random sampling of 2 classes, so that a sample of Grade IV students of SDN 1 Tembuku, amounting to 22 people, was obtained as an experimental group and Grade IV students of SDN 3 Yangapi, totaling 23 people as control group. Data collection in this study carried out by the test method and the results of the study were analyzed using t-test. Based on the calculation results, the average science learning outcomes of the experimental group were 20.27 and the control group was 18.57. Based on the t-test results show (t = 2.356 sig = 0.023). Thus, the use of the Make a Match learning model assisted by the snake ladder game media has a positive influence on the learning outcomes of the fourth-grade students of Elementary.
Pendahuluan
Pada jenjang Sekolah Dasar/Madrasah Ibtidaiyah Pemerintah menetapkan Kurikulum 2013. Pada Kurikulum 2013, siswa dituntut melalui beberapa proses secara aktif mencari, mengelolah, mengkomunikasikan, dan menerapkan pengetahuan. Menurut Rahmawati & Suprihatiningrum (2014), berpendapat bahwa Kurikulum 2013 lebih mengedepankan peran siswa dalam proses pembelajaran. Guru bertugas sebagai fasilitator, sehingga dalam aplikasinya pembelajaran yang berpusat kepada siswa dapat menumbuhkan interaksi antara guru dan siswa ataupun sebaliknya sehingga dapat menumbuhkan keaktifan siswa di dalam kelas. Pembelajaran Kurikulum 2013 mengintegrasikan semua jenis mata pelajaran ke dalam tema. Di dalam tema yang di integrasikan terdapat mata pelajaran IPA sebagai salah satu muatan materi pembelajaran yang tercantum dan harus dipelajari oleh siswa. 

Namun fakta dilapangan menunjukan, hasil belajar IPA siswa saat ini masih tergolong rendah. Hal ini ditunjukan dari hasil penilaian Trends in International Mathematics and Science Study (TIMSS) tahun 2015 khususnya untuk bidang sains Indonesia berada pada peringkat 45 dari 48 negara. Rata-rata skor Indonesia adalah 397. Jika dibandikan dengan kriteria capaian TIMSS, maka rata-rata skor Indonesia tergolong pada kategori rendah (Hadi & Novaliyosi, 2019). Tidak hanya itu, hasil survei PISA tahun 2018 untuk kategori sains menunjukan, Indonesia masih jauh di bawah rata-rata skor OECD sebesar 489, sedangkan skor rata-rata indonesia adalah 396  (Permana dkk., 2019) Selain itu, berdasarkan pencatatan dokumen yang dilakukan di kelas IV SD Gugus II Kecamatan Tembuku Kabupaten Bangli pada tangga 28-31 oktober 2019 diperoleh data hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA  dengan nilai Ujian Tengah Semester (UTS) sebagian besar siswa masih belum mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM). Nilai UTS siswa dapat dilihat pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Hasil Nilai UTS IPA siswa kelas IV SD di Gugus II Kecamatan Tembuku 
	No
	Nama Sekolah
	Jumlah Siswa
	KKM
	Jumlah Siswa Pencapaian KKM
	

	
	
	
	
	Siswa yang mencapai KKM
	Siswa yang tidak mencapai KKM
	

	
	
	
	
	Siswa
	%
	Siswa
	%
	

	1.
	SD N 1 Tembuku
	22
	72
	6
	27,27
	16
	72,72
	

	2.
	SD N 2 Tembuku
	22
	70
	9
	40,90
	13
	59,09
	

	3.
	SD N 3 Tembuku
	9
	63
	3
	33,33
	6
	66,66
	

	4.
	SD N 4 Tembuku
	10
	65
	4
	40
	6
	60
	

	5. 
	SD N 1 Undisan 
	37
	75
	13
	33,14
	24
	64,86
	

	6. 
	SD N 2 Undisan
	14
	70
	4
	28,57
	10
	71,42
	

	7. 
	SD N 3 Yangapi
	23
	68
	9
	39,13
	14
	60,87
	

	
	Jumlah
	137
	-
	48
	35,03
	89
	64,96
	


Berdasarkan Tabel 1, dapat dilihat bahwa dari 137 siswa, sebanyak 48 (35,03%) siswa memperoleh nilai diatas KKM dan 89 (64,96%) siswa berada di bawah KKM atau kriteria ketuntasan minimal yang ditetapkan oleh sekolah. Rendahnya hasil belajar IPA siswa sebabkan oleh beberapa faktor, seperti yang disampaikan para guru kelas IV SD Gugus II Kecamatan Tembuku Kabupaten Bangli, yaitu: 1) pada saat pembelajaran siswa kurang bersemangat dalam pembelajaran hal ini disebabkan karena kurangnya penggunaan media pembelajaran. 2) kurangnya media yang memadai dikelas yang menyebabkan guru saat mengajar tidak menggunakan media pebelajaran. 3) guru sangat jarang menggunakan model pembelajaran yang inovatif. Temuan ini juga dikuatkan dari hasil pengamatan pada proses pembelajaran di kelas, yaitu 1) Masih rendahnya interaksi siswa di dalam kelas. Hal tersebut dikarenakan dalam pembelajaran siswa kurang aktif dalam bertanya maupun menjawab soal yang diberikan oleh guru, sehingga kesempatan untuk melakukan diskusi tidak dapat terlaksana dengan baik. 2) Dalam proses pembelajaran guru hanya menggunakan metode ceramah menyebabkan siswa kurang tertarik untuk belajar IPA sehingga siswa merasa bosan dan cenderung mengobrol dengan teman dalam proses pembelajaran. 3) Kurangnya pemahaman siswa terhadap pembelajaran IPA, yang menyebabkan hasil belajar IPA siswa rendah dikarenakan guru kurang menggunakan model pembelajaran yang inovatif dan kurang memanfaatkan media pembelajaran.

Menyikapi permasalahan tersebut, maka perlu menciptakan pembelajaran yang berpusat pada siswa. Hal ini bertujuan untuk menumbuh kembangkan partisipasi dan aktivitas siswa, sehingga dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep IPA. Widyanto (2016) menyatakan bahwa IPA adalah suatu pengetahuan sistematika tentang alam yang memuat tentang gejala-gejala alam dan peristiwa-peristiwa alam  yang bukan hanya memuat fakta namun memuat sikap ilmiah dan metode ilmiah. Pembelajaran IPA menekankan pada pemberian pengalaman untuk mengembangkan kemampuan siswa agar mampu menjelajahi dan memahami lingkungan alam secara ilmiah. Kemampuan ini akan terwujud apabila pembelajaran IPA berhasil menumbuhkan kemampuan berfikir logis, kritis, kreatif dan berinisiatif terhadap perubahan dan pembangunan. Bagi seorang guru dalam memberikan pemahaman tentang IPA, siswa diharapkan terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Apabila pembelajaran tidak memberikan pengalaman secara langsung kepada siswa, maka pembelajaran IPA akan sulit untuk diajarkan dan dipahami oleh siswa. Pembelajaran IPA berkaitan dengan cara mencari tahu tentang fenomena alam secara sistematis, sehingga Pembelajaran IPA bukan hanya penguasaan kumpulan pengetahuan berupa fakta-fakta, konsep-konsep, atau prinsip-prinsip tetapi juga merupakan suatu proses fenomena. Harapan dalam melaksanakan proses pembelajaran IPA supaya pembelajaran menjadi menyenangkan dan menarik bagi siswa sehingga guru mampu meningkatkan kualitas pembelajaran khususnya pada hasil belajar IPA siswa. Kadir (2015) mengemukakan bahwa pembelajaran IPA bertujuan untuk memberikan bekal kepada peserta didik agar mampu memiliki kemampuan positif terhdap alam semesta dengan menyadari keindahan dan fenomena yang menakjubkan dengan memupuk sikap ilmiah.

Proses pembelajaran yang berpusat pada siswa, salah satunya adalah menggunakan model pembelajaran yang inovatif serta memanfaatkan media pembelajaran. Model pembelajaran yang tepat digunakan adalah model pembelajaran Make A Match berbantuan media permainan Ular Tangga. Suparta dkk, (2015) menyatakan salah satu keuntungan menggunakan model pembelajaran ini adalah siswa mencari pasangan sambil belajar mengenai konsep dan topik dalam suasana yang menyenangkan. Model pembelajaran ini bisa digunakan dalam semua mata pelajaran dan untuk semua tingkatan usia anak didik. Menurut Mikran dkk, (2014), penerapan model pembelajaran Make a Match menjadikan pembelajaran menjadi lebih bermakna bagi siswa. Sementara itu, Asdiana (2015) menyatakan, pembelajaran Make a Match adalah sistem pembelajaran yang mengutamakan penanaman kemampuan sosial terutama kemampuan bekerja sama antar siswa, kemampuan berinteraksi disamping kemampuan berpikir cepat melalui permainan kartu, siswa juga diharapkan mampu menjawab permasalah yang ada didalam kartu.  Hasil penelitian Aliputri (2018), menunjukan hasil belajar IPS siswa meningkat setelah meningkat setelah mengikuti pembelajaran dengan model pembelajaran kooperatif tipe Make A Match berbantuan kartu bergambar. Tarigan (2014) juga mengungkapkan penerapan model make a match terbukti bisa meningkatkan aktivitas belajar siswa pada mata pelajaran matematika. Lebih lanjut, Salam dkk (2016) menjelaskan, model make a match meningkatkan hasil belajar siswa.
Menurut Hardiati dan Hardiati & Juhri (2018), ciri utama model Make A Match adalah siswa diminta mencari pasangan kartu yang berisikan jawaban atau pertanyaan pada materi tertentu dalam pembelajaran. Salah satu keunggulan teknik tersebut adalah siswa mencari pasangan sambil belajara mengenai suatu konsep atau topik dalam suasana yang menyenangkan. Teknik ini dapat digunakan dalam semua mata pelajaran. Sedangkan Shoimin (2014), menjelaskan karakteristik model pembelajaran make  a match adalah memiliki hubungan yang erat dengan karakteristik siswa yang gemar bermain. Pelaksanaan model make a match harus didukung dengan keaktifan siswa untuk bergerak mencari pasangan dengan kartu tersebut. Siswa yang pembelajarannya dengan model make a match aktif dalam mengikuti pembelajaran sehingga dapat mempunyai pengalaman belajar yang bermakna sehingga proses pembelajaran akan berjalan dengan menyenakan. Setiap model pembelajaran pasti memiliki kelebihan. Menurut Istarani (dalam Sirait & Noer, 2013), kelebihan model pembelajaran Make A Match sevagai berikut. 1) Siswa secara aktif  terlibat langsung dalam menjawab soal yang disampaikan kepadanya melalui kartu, 2) Meningkatkan kreativitas belajar siswa, 3) Menghindari kejenuhan siswa dalam mengikuti proses belajar mengajar, 4) Dapat menumbuhkan kreativitas berfikir siswa, sebab melalui mencocokan pertanyaan dan jawaban akan tumbuh tersendirinya, 5) Pembelajaran lebih menyenangkan karena keterlibatan media pembelajaran yang digunakan guru. Berdasarkan pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Make A Match  ini dimana siswa dalam pembelajaran diajak untuk bermain dan dapat meningkatkan kerja sama antarsiswa dalam menjawab pertanyaan. Selain itu siswa lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran karena pembelajaran lebih menyenangkan dan menarik. Merujuk pada pemaparan di atas, maka model pembelajaran Make A Match adalah salah satu model yang tepat untuk meningkatkan kualitas pembelajaran sehingga berdampak pada meningkatnya hasi belajar IPA siswa.

Pembelajaran dapat berjalan dengan baik, tentunya harus didukung oleh sarana yang memadai sebagai penunjang keberhasilan dalam proses pembelajaran. Salah satunya adalah penggunaan media pembelajaran. Menurut Mar’atusholihah dkk (2019) media berperan penting pada proses pembelajaran karena keberadaan media dapat memperjelas materi yang dibelajarkan sehingga dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. Salah satu media yang dapat digunakan adalah media permaian Ular Tangga. Hasil penelitian Widiana dkk (2019) menunjukan adanya peningkatan kompetensi IPA siswa setelah diterapkannya media ular tangga dalam proses pembelajaran. Sudarmika dkk (2018) juga mejelaskan, motivasi siswa dalam belajar meningkat dengan digunakanya ular tangga sebagai media dalam pembelajaran. Media Ular Tangga membuat siswa menjadi lebih aktif dalam belajar, selain itu pembelajaran akan lebih terasa menyenangkan jika diselingi dengan bermain. Hal senada juga disampaikan Pramita & Agustini (2016), bahwa siswa merasa rileks karena adanya permainan dalam pembelajaran dan adanya permainan membuat siswa lebih mudah memahami materi pembelajaran. Permainan Ular Tangga dimainkan oleh dua orang atau lebih, permainan ini dapat melatih anak untuk berkompetisi. Selain itu, permainan ular tangga dapat melatih anak untuk bekerja sama serta melatih anak untuk bertindak sportif. Menurut Hika (2017), media permainan ular tangga adalah sebuah permainan sederhana yang permainannya bisa dilakukan lebih  dari satu orang yang harus diselesaikan sampai kotak terakhir, permainan dengan menggunakan dadu untuk menentukan melangkah selanjutnya dan mempunyai gambar ular untuk turun dan tangga untuk naik.  

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang sejenis adalah penggunaan model Make a Macth berbantuan media Ular tangga. Penggunaan model pembelajaran yang dimodifikasi dengan  menggunakan media permainan ular tangga diharapkan mampu menjadikan siswa lebih memahami materi yang disampaikan guru. Meningkatkan hasil belajaran siswa dan saling berinteraksi dan berkomunikasi antar siswa dan guru. Berdasarkan pemaparan diatas, maka dilakukan penelitian tentang Pengaruh Model Pembelajaran Make A Match Berbantuan Media Permainan Ular Tangga Terhadap Hasil Belajar IPA Siswa Kelas IV SD Gugus II Kecamatan Tembuku Kabupaten Bangli Tahun Pelajaran 2019/2020.

Metode

Desain yang digunakan yaitu desain eksperimental yaitu eksperimen semu (quasi eksperimen), dengan rancangan penelitian Non-equivalen Post Test Only Control Group Design. seperti pada Tabel 2.

Tabel 2. Desain Penelitian
	Kelompok
	Treatment
	Post-Test

	Ekspeimen
	X
	O1

	Kontrol
	-
	O2


Keterangan:

Keterangan: 

X  =  Treatment terhadap kelas eksperimen (model pembelajaran Make A Match     berbantuan media permainan ular tangga)

 -  =  tidak diberikan treatment terhadap kelas kontrol  (model pembelajaran Make A Match berbantuan media permainan ular tangga)

O1 =  post-test terhadap eksperimen

O2 =  post-test terhadap kontrol

Menurut Riduwan (2013), Populasi merupakan objek atau subjek yang berada pada suatu wilayah dan memenuhi syarat-syarat tertentu untuk dijadikan masalah penelitian. Sedangkan menurut Agung (2014), populasi adalah semua objek yang terdapat dalam penelitian. Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV (empat) SD Gugus II Kecamatan Tembuku tahun ajaran 2019/2020, yang terdiri dari 7 kelas dalam 7 sekolah dasar yaitu, kelas IV SD N 1 Tembuku (22 siswa), kelas IV SD N 2 Tembuku (22 siswa), kelas IV SD N 3 Tembuku (9 siswa), kelas IV SD N 4 Tembuku (10 siswa), kelas IV SD N 1 Undisan (37 siswa), kelas IV SD N 2 Undisan  (14  siswa), kelas IV SD N 3 Yangapi (23 siswa). Jumlah populasi dalam penelitian ini adalaha 137 siswa. Sebelum menentukan sampel, terlebih dahulu dilakukan uji kesetaraan hasil belajara IPA siswa kelas IV di Gugus II Kecamatan Tembuku Kabupaten Bangli. Untuk mengetahui tingkat kesetaraan tersebut terhadap populasi sampel dalam penelitian ini dilakukan uji kesetaraan dengan menggunakan ANAVA satu jalur. diperoleh nilai Fhitung  = 1,84 sedangkan nilai Ftabel pada taraf signifikan 5% dengan dbantar = 6 dan dbdalam = 130 adalah 2,17. Ini berarti Fhitung lebih kecil dari  Ftabel yang berarti Fhitung  tidak signifikan. Dengan demikian berarti H0 diterima dan H1 ditolak sehingga kelompok tersebut diinterpretasikan setara. Pengujian dilakukan pada taraf 5%. Berdasarkan hasil uji kesetaraan yang dilakukan diperoleh hasil bahwa, hasil belajar  IPA siswa kelas IV SD di Gugus II Kecamatan Tembuku Kabupaten Bangli dinyatakan Setara.

Setelah mengetahui populasi langkah selanjutnya adalah menentukan sampel penelitian. Sampel merupakan bagian dari populasi yang ada, yang nantinya dijadikan sebagai obyek untuk peneliti. Menurut Riduwan (2013),  Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan sampel acak atau rondom sampling. Riduwan (2013)  menyatakan, random sampling  cara mengambil sampel yang representative dari populasi, pengambilan sampel ini dilakukan sedemikian rupa sehingga diperoleh sampel yang benar-benar dapat mewakili dan dapat menggambarkan keadaan populasi yang sebenarnya. Teknik pengambilan data pada penelitian ini adalah teknik random sampling yang di radom adalah kelas sebagai intac group. Jadi kelas tersebut secara utuh dijadikan sampel. Teknik ini dilakukan dengan cara sistem undian. Pengundian sampel ini dilakukan pada semua kelas, karena setiap kelas mendapatkan kesempatan yang sama untuk dipilih menjadi sampel. Berdasarkan pengundian ditetapkan SD Negeri 1 Tembuku sebagai kelas eksperimen dan SD Negeri 3 Yangapi  sebagai kelas kontrol. 

Dalam penelitian ini, metode yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah metode tes, dengan jenis tes menggunakan tes pilihan ganda. Tes hasil belajar yang dikembangkan disesuaikan dengan jenjang kemampuan kognitif siswa, dan kemudian dilakukan uji validitas oleh pakar yang membidangi IPA dan juga dilakukan tes uji coba, setelah itu dilakukan uji validitas isi, validitas butir tes, reliabilitas, uji daya beda, dan uji tingkat kesukaran. Metode analisis data yang digunakan pada penelitian ini yaitu menggunakan metode analisis statistik deskriptif dan metode analisis statistik inferensial. Analisis statistik deskriptif berfungsi untuk mengelompokkan data, menyelesaikan, memaparkan, serta menyajikan hasil olahan.Sedangkan analisis statistik inferensial berfungsi untuk menggeneralisasi hasil penelitian yang dilakukan.Data yang telah dikumpulkan selanjutnya dianalisis dengan menggunakan analisis statistik deskriptif dan analisis statistik inferensial. Analisis statistik deskriptif yang digunakan yaitu, skor rata-rata (mean) tiap-tiap variabel dikonversikan dengan menggunakan kriteria rata-rata ideal (Mi) dan standar deviasi ideal (SDi), serta untuk menentukan skala penilaian lima. Sedangkan uji prasyarat yang harus dipenuhi sebelum melakukan analisis data utama untuk menguji hipotesis penelitian yaitu uji normalitas sebaran data ditiap kelompok dan uji homogentitas varians antar kelompok.
Hasil dan Pembahasan

Deskripsi data penelitian ini meliputi skor hasil post-test siswa sebagai akibat dari siswa yang dibelajarkan menggunakan model pembelajaran Make a Match berbantuan media permainan ular tangga pada kelompok eksperimen dan siswa yang tidak dibelajarkan menggunakan model pembelajaran Make a Match berbantuan media permainan ular tangga pada kelompok kontrol. Untuk mempermudah pemahaman,  deskripsi data skor hasil post-test disajikan kedalam tabel 3 sebagai berikut.
Tabel 3. Deskripsi Data Hasil Belajar Siswa
	Statistik Deskriptif
	Kelompok Eksperimen
	Kelompok Kontrol

	Mean
	20,27
	18,56

	Median
	20,00
	19,00

	Mode
	19,00
	18,00

	Standar Deviasi
	2,29
	2,55

	Variance
	5,25
	6,53

	Range
	9,00
	9,00

	Minimum
	16,00
	14,00

	Maximum
	24,00
	22,00

	Sum
	446,00
	427,00


Berdasarkan tabel 3, diketahui bahwa rata-rata skor hasil belajar IPA kelompok eksperimen berada pada rentangan  18,74 <   ≤ 24,98 dengan kategori Sangat Baik, Sedangkan rata-rata skor hasil belajar IPA kelompok kontrol berada pada rentangan 14,58 <  ≤ 18,74., dengan kategori Baik. Berdasarkan hasil post-test pada kedua kelompok tersebut, terlihat adanya perbedaan hasil belajar IPA antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

Untuk mengetahui pengauh yang signifikan model pembelajaran Make A Match berbantuan media permainan ular tangga. Sebelum uji hipotesis sebelumnya dilakukan pengujian prasayat terhadap sebaran data yang meliputi uji normalitas sebaran data dan uji homogenitas terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV. Uji normalitas data dilakukan dengan menggunakan teknik statistik Kalmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk. Uji normalitas dilakukan menggunakan skor posttest siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol. Berikut merupakan hasil perhitungan uji normalitas sebaran data yang disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Sebaran Data Skor Post-test Siswa
	
	Kelas
	Kolmogorov-Smirnov
	Shapiro-Wilk

	
	
	Statistic
	Df
	Sig.
	Statistic
	Df
	Sig.

	Skor
	Eksperimen
	0,138
	22
	0,200
	0,956
	22
	0,405

	
	Kontrol
	0,134
	23
	0,200
	0,933
	23
	0,124


Analisis menggunakan Kolmogorov-Smirnov, diperoleh nilai sig untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol masing-masing sebesar 0,200. Nilai sig ini lebih besar daripada 0,05, sehingga skor posttest kedua kelas berdistribusi normal. Dari hasil analisis menggunakan Shapiro-Wilk juga diperoleh nilai sig untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol masing-masing sebesar 0,07. Nilai sig ini lebih besar dari pada 0,405 dan 0,124, sehingga memberikan simpulan sama yaitu skor posttest kedua kelas berdistribusi normal.
Uji homogenitas data dilakukan dengan menggunakan teknik statistik Levene’s Test. Uji homogenitas dilakukan menggunakan skor posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol. Berdasarkan skor post-test diperoleh hasil uji homogenitas varians yang disajikan pada Tabel 5.
Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas Varians Skor Post-test
	F
	df1
	df2
	Sig

	0,21
	1
	43
	0,549


Berdasarkan hasil analisis pada tabel diatas diperoleh F = 0,364, df1 = 1, df2 = 43, dan sig. = 0,549 > 0,05. Dengan demikian, hasil skor posttest dari kelas eksperimen dan kelas kontrol homogen. Berdasarkan uji prasyarat analisis data, diperoleh bahwa data hasil belajar siswa kelompok eksperimen dan kelompok kontrol adalah normal dan homogen. Setelah diperoleh hasil uji prasyarat analisis data, analisis dilanjutkan dengan pengujian hipotesis penelitian.
Kriteria pengujian hipotesis nol (H0) ditolak apabila angka signifikansi yang diperoleh kurang dari 0,05. Rangkuman hasil analisis uji t disajikan pada Tabel 6 sebagai berikut.
Tabel 6. Hasil Uji Hipotesis
	
	T
	df
	Sig. (2-tailed)
	Mean Difference
	Std. Error Difference
	95% Confidence Interval of the Difference

	
	
	
	
	
	
	Lower
	Upper

	Skor
	Equal variances assumed
	2,356
	43
	0,023
	1,708
	0,725
	0,246
	3,169

	
	Equal variances not assumed
	2,362
	42,831
	0,023
	1,708
	0,723
	0,249
	3,166


Berdasarkan tabel di atas, nilai sig pada kolom sig (2-tailed) dan baris equal variances assumed sebesar 0,023. Nilai sig ini lebih kecil dari pada 0,05 sehingga sehingga Ho ditolak dan H1 diterima. Hasil ini menyatakan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran make a match berbantuan media permainan ular tangga terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV SD Negeri Gugus II Kecamatan Tembuku Kabupaten Bangli Tahun Pelajaran 2019/2020. Berdasarkan hasil analisis data menggunakan uji-t dan analisis deskriptif menunjukkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran Make A Match berbantuan media permainan ular tangga terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV sekolah dasar. Rata-rata hasil belajar IPA siswa yang dibelajarkan menggunakan model pembelajaran Make A Match berbantuan media permainan ular tangga di kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang tidak dibelajarkan dengan model pembelajaran Make A Match berbantuan media permainan ular tangga di kelas kontrol. Hal ini terjadi karena model pembelajaran Make A Match berbantuan media permainan ular tangga memiliki keunggulan dan diterapkan dikelas dengan baik oleh guru. 
Hasil penelitian yang tetah dilakukan adalah terdapat pengaruh model pembelajaran make a match berbantuan media permainan ular tangga terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV SD Negeri Gugus II Kecamatan Tembuku Kabupaten Bangli Tahun Pelajaran 2019/2020. Pengaruh tersebut terlihat dari adanya perbedaan antara rata-rata skor hasil belajar IPA siswa kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen memperoleh rata-rata sekor sebesar 20,27 sedangakan kelompok kontrol memperoleh skor sebesar 18,56. Jika dibandingkan diketahui 20 > 18,56, sehingga dapat dikatakan model pembelajaran make a match berbantuan media permainan ular tangga  memberikan pengaruh yang baik terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV SD Gugus II Kecamatan Tembuku. Selanjutnya jika dilihat dari hasil uji-t, diketahui nilai sig ini lebih kecil dari pada 0,05 sehingga sehingga Ho ditolak dan H1 diterima. Hasil ini menyatakan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran make a match berbantuan media permainan ular tangga terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV SD Negeri Gugus II Kecamatan Tembuku Kabupaten Bangli Tahun Pelajaran 2019/2020.

Adanya perbedaan anatara hasil elajar IPA antara siswa yang mengikuti pembelajaran dengan model pembelajaran Make A Match berbantuan media permainan ular tangga dan siswa yang tidak mengikuti pembelajaran dengan model pembelajaran Make A Match berbantuan media permainan ular tangga disebabkan oleh adanya perbedaan langkah-langkah dalam pembelajaran. Dengan menggunakan model pembelajaran Make A Match berbantuan media permainan ular tangga di kelas dapat menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan aktif dikelas karena pembelajaran dengan menggunakan model ini menugaskan siswa untuk mencari pasangan berdasarkan kartu yang dipegang sebelum batas waktu yang ditentukan. Bagi siswa yang mampu menemukan pasangan kartunya sebelum batas waktu yang ditentukan akan diberikan poin. Pembelajaran yang demikian akan membuat siswa menjadi aktif dan senang. Kondisi ini membuat siswa mau belajar mandiri dan saling bekerja sama dengan temannya.  Hal tersebut sejalan dengan pendapat dari Hardiati & Juhri, (2018) yaitu model pembelajaran make a match memiliki keunggulan yaitu siswa mencari pasangan sambil belajara mengenai suatu konsep atau topik dalam suasana yang menyenangkan sehingga siswa menjadi lebih senang dan aktif dalam pembelajaran. Selanjutnya, hal tersebut sejalan dengan pendapat dari Shoimin (2014) yang mengatakan bahwa siswa yang mengikuti pembelajaran dengan model make a match akan aktif dalam mengikuti pembelajaran karena pembelajaran dilakukan dengan permainan sehingga siswa dapat mempunyai pengalaman belajar yang bermakna. 

Selain sejalan dengan pendapat beberapa pakar, hasil penelitian ini didukung oleh hasil penelitian oleh Wibawa dkk (2018) menunjukan bahwa pembelajaran kooperatif tipe Make A Match berbantuan media audio visual memberi pengaruh yang signifikan terhadap hasil pelajar IPA siswa. Selanjutnya hasil penelitian dari Suantara dkk (2017) menunjukan bahwa pembelajaran Make A Match berbantuan media gambar memberi pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar IPA. Selajutnya, hasil penelitian dari Suryani dkk (2017) yang menunjukan bahwa pembelajaran dengan menggunakan Model Pembelajaran Make A Match Berbantuan Media Permainan TTS memberikan pengaruh yang signifikan terhadap kompetensi pengetahuan IPS siswa. Pemberian reward berupa pint akan dapat meningkatkan semangat  dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran. Dengan meningkatnya motivasi siswa maka hasil belajar siswa pun menjadi optimal. Pendapat ini sejalan dengan pendapat Jaelani (2012) yang menyatakan bahwa adanya motivasi yang baik dalam belajar akan menunjukan hasil yang baik pula. Dengan adanya usaha yang tekun dalam melakukan sesuatu dan didasari atas motivasi yang baik, maka siswa akan dapat mencapai tujuan pembelajaran secara optimal.

Penggunaan media permainan ular tangga untuk mendapatkan kartu pertanyaan. Siswa menjadi lebih semangat untuk belajar karena dalam proses pembelajaran di  barengi dengan permainan ular tangga. Dengan penggunaan media permainan ular tangga dapat meningkatakan minat belajar siswa, sehingga hasil belajar siswa jadi lebih baik. Keberhasilan ini didukung oleh keberhasilan penelitian yang telah dilakukan oleh Mahadi dkk (2016) dengan menggunakan model pembelajaran Make A Match memberikan pengaru positif terhadap hasil belajar IPS siswa kelas V, karena dengan menggunakan model pembelajaran Make A Match dalam proses belajar dapat meningkatkan motivasi siswa dan akan mempengaruhi hasil belajar siswa. Hasil penelitian ini juga diperkuat oleh Mawar dkk, (2017) model pembelajaran Make A Match berbantuan media kongkret, penelitian tersebut menunjukan pengaruh yang positif terhadap hasil belajar siswa, karena dapat memupuk kerja sama siswa dalam menjawab pertanyaan dari kartu yang telah disediakan dan meningkatkan keaktifan sisa dalam peroses pembelajaran.

Dengan demikian hasil belajar siswa yang mendapat perlakuan model pembelajaran Make A Match berbantuan media permainan ular tangga lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang tidak mendapat perlakuan model pembelajaran Make A Match berbantuan media permainan ular tangga pada mata pelajaran IPA kelas IV Gugus II Kecamatan Tembuku, Kabupaten Bangli tahun pelajaran 2019/2020. Hal ini disebabkan karena model pembelajaran model pembelajaran Make A Match berbantuan media permainan ular tangga menuntut siswa agar mampu memahami materi dengan menggunakan kartu pasangan. Selain itu, model pembelajaran Make A Match berbantuan media permainan ular tangga menuntut siswa aktif dan cekatan mentuk mencari pasangan kartu yang dipegang. Hal ini membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
Simpulan

Berdasarkan rumusan masalah dan pembahasan di atas, maka kesimpulan dari penelitian ini adalah terdapat perbedaan hasil belajar IPA yang signifikan antara kelompok siswa yang mendapatkan perlakuan model pembelajaran Make A Match berbantuan media permainan ular tangga dan kelompok siswa yang tidak dibelajarkan menggunakan perlakuan model pembelajaran Make A Match berbantuan media permainan ular tangga pada siswa kelas IV SD Gugus II Kecamatan Tembuku, Kabupaten Bangli pada semester genap tahun pelajaran 2019/2020. Hal tersebut terlihat dari perbedaan rata-rata skor hasil belajar IPA siswa antara siswa yang dibelajarkan menggunakan model pembelajaran Make A Match berbantuan media permainan ular tangga dan siswa yang tidak dibelajarkan dengan model tersebut. Rata-rata skor kelompok eksperimen lebih tinggi dari pada rata-rata skor hasil belajar IPA kelompok control. Berdasarkan hasil tersebut maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan model pembelakaran Make A Match berbantuan media permainan ular tangga berpengaruh positif terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV SD.
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