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Abstrak

Pelaksanaan pembelajaran matematika kelas II SDN Gugus Srikandi Semarang cenderung
menggunakan model konvensional, tutor sebaya, penerapan permainan binggo, serta
kurangnya inovasi media pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menguji keefektifan
model pembelajaran make a match berbantuan media papan perkalian dibandingkan model
kelas kontrol berbantuan papan tulis terhadap pemahaman konsep perkalian. Penelitian ini
adalah penelitian eksperimen menggunakan quasi experimental design. Teknik pengambilan
sampel menggunakan sample random sampling. Teknik pengumpulan data wawancara,
dokumentasi dan tes. Teknik Analisis data yang digunakan adalah uji ketuntasan belajar, uji
hipotesis dan uji n-gain. Hasil uji ketuntasan belajar kelas eksperimen lebih dari 75% yaitu
76,77% sedangkan kelas kontrol 66,33%, hasil uji hipotesis menunjukkan thitung (19,690) > tapel
(2,002), dan hasil uji n-gain kelas eksperimen lebih besar daripada kelas kontrol yaitu 0,711
termasuk kategori tinggi, sedangkan kelas kontrol 0,194 termasuk kategori rendah. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran make a match berbantuan media papan perkalian
pada kelas eksperimen efektif daripada model pembelajaran kelas kontrol berbantuan papan
tulis.

Abstract

The mathematics learning in the second grade of Srikandi Cluster Elementary School Semarang were still
using conventional models, peer tutors, binggo games, and a lack of innovation in learning media. This
study aimed to test the effectiveness of the make a match learning model assisted by the multiplication board
media compared to the blackboard-assisted model on understanding the concept of multiplication. This
research was an experimental study with a quasi experimental design. The sampling technique used random
sample sampling. The data collection techniques were interviews, documentation and tests. The data
analysis technique used the learning mastery test, hypothesis test and n-gain test. The results of the learning
mastery test of the experimental class were more than 75%, amounted to 76,77% while the control class only
got a score of 66,33%, the results of the hypothesis test showed that tcount (19,690)> ttable (2.002), and the
results of the n-gain test for the experimental class were higher than the control class, which was 0.711
included in the high category, while the control class was 0.194 included in the low category. So it can be
concluded that the make a match learning model assisted by the multiplication board media in the
experimental class was effective than the blackboard-assisted learning model.
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PENDAHULUAN

Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016
tentang Standar Proses Pendidikan Dasar dan
Menengah menjelaskan kegiatan belajar
mengajar

pada satuan pendidikan

dilaksanakan dengan interaktif, inspiratif,
menyenangkan dan memotivasi siswa untuk
dapat berperan aktif, memberikan ruang untuk
mengasah kreativitas, kemandirian serta
potensi yang lainnya sesuai dengan bakat dan
minat. Sehingga untuk tercapainya
kompetensi lulusan, setiap satuan pendidikan
perlu adanya perencenaan pembelajaran,
proses pembelajaran serta penilaian proses
pembelajaran yang lebih efektif dan efisien.
Peraturan Menteri Pemerintah dan
Kebudayaan Nomor 37 Tahun 2018 tentang
KI dan KD menjelaskan bahwa adanya empat
antara  lain:

tyjuan dari  kurikulum,

kompetensi sikap spiritual, sikap afektif,
kognitif dan psikomotorik. Salah satu mata
pelajaran yang ditempuh pada Pendidikan
sesuai

Dasar dan Menengah

Permendikbud No. 37 Tahun 2018 tentang KI

dengan

dan KD serta untuk mencapai keempat
kompetensi ialah mata pelajaran matematika.
Salajang, Runtu dan Tumangkeng (2018: 315)
menjelaskan bahwa matematika merupakan
ilmu yang diajarkan sejak kelas satu sekolah
dasar yang dimasukkan sebagai mata
pelajaran dan secara bertahap meningkat pada
jenjang kelas pendidikan selanjutnya. Siswono
(dalam Amidi dan Zahid, 2016:587) tujuan
pembelajaran matematika adalah
mengembangkan aktivitas yang kreatif bagi
peserta didik dengan melibatkan imajinasi,
intuisi, rasa ingin tahu dan membuat prediksi

serta mencoba-coba.
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Berdasarkan hasil wawancara dan nilai
matematika kelas II SDN Gugus Srikandi
Semarang, diperoleh beberapa permasalahan
dalam pembelajaran. Model pembelajaran
yang diterapkan adalah konvensional dan
metode

tutor sebaya, yang diterapkan

berkelompok per meja dan penerapan
permainan binggo. Kurangnya inovasi media
pembelajaran pada pembelajaran matematika,
serta kurangnya pemahaman siswa terhadap
materi perkalian, pembagian dan soal cerita.
Permasalaan tersebut didukung dengan data
hasil belajar matematika di SDN Gugus
Srikandi Semarang berupa penilaian tengah
semester kelas II, dengan presentase 42,77% di
atas KKM dan 57,23% belum tuntas atau
masih di bawah KKM. Salah satu upaya
untuk menarik perhatian ketika pembelajaran

model
(2018:06)

menjelaskan model pembelajaran make a match

yaitu dengan menggunakan

pembelajaran. Menurut  Saresti
merupakan model dengan penerapan kartu
berpasangan. Safitri, Yulianti dan Sutiarso
(2018: 336) menjelasakan penggunaan media
dalam proses pembelajaran dapat memberikan
meningkatkan hasil belajar. Nugraheni
(2017:143) menjelaskan media pembelajaran
adalah komponen sumber belajar atau wahana
fisik yang mengandung materi instruksional di
lingkungan siswa, yang dapat merangsang
siswa untuk belajar. Pada penelitian ini media
yang digunakan yaitu media papan perkalian.
Utami, Purnamasari dan Supandi (2017:54)
menjelaskan media papan cerdas perkalian
adalah alat yang berupa papan dan lidi sebagai
alat bantu untuk menghitung. Tetapi, peneliti
menggunakan papan berukuruan 40 cm x 60

cm yang dilapisi dengan banner didesain
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menarik serta dimainkan menggunakan
kancing baju bermotif bunga.

Berdasarkan hasil wawancara, salah
satu materi yang belum dipahami oleh siswa
yaitu siswa belum mampu memahami konsep
perkalian. Menurut Kilpatrik (dalam Lestari
dan Yudhanegara, 2017:81) siswa paham
terhadap suatu konsep dapat dilihat dari
beberapa indikator, antara lain: 1) menyatakan
ulang konsep yang telah dipelajari; 2)
mengklasifikasikan objek berdasarkan konsep
matematis; 3) menyajikan konsep dalam
berbagai representasi; 4) menerapkan konsep
secara algoritma; 5) memberikan contoh dn
bukan contoh; dan 6) mengkaitkan berbagai
internal dan

konsep matematika secara

eksternal. Pada penelitian ini, peneliti
menggunakan indikator yang pertama, kedua
dan ketiga dikarenakan siswa kelas II SD
termasuk pada tahap operasional konkret.
Sehingga apabila nilai yang diperoleh peserta
didik memenuhi indikator pemahaman konsep
dan mengalami peningkatan, maka dapat
dikatakan bahwa siswa paham terhadap
konsep. Sesuai dengan pendapat Suryani,
(2016:63)

menjelaskan bahwa indikator pemahaman

Rusilowati dan Wardono

dipengaruhi oleh penguasaan konsep yang

dimiliki oleh siswa. Jika siswa sudah

menguasai konsep dengan baik, maka setiap
indikator pemahaman juga akan baik dan
sebaliknya.Penelitian yang mendukung
penelitian ini yaitu dilakukan oleh Khamidin
(2017:2222) dengan judul “Penerapan Media
Papan  Perkalian dalam  Pembelajaran
Matematika”. Hasil penelitian menunjukkan
siswa dengan

peningkatan hasil belajar

menggunakan media papan perkalian.

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti

163

ingin menguji keefektifan model pembelajaran
Make A Match berbantuan media papan
perkalian
perkalian kelas II SDN Gugus Srikandi

terthadap pemahaman konsep

Semarang.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian
eksperimen semu dan desain Nonequivalent
Control Group Design menggunakan metode
kuantitatif yaitu meneliti sebuah populasi atau
sampel secara random dan instrumen yang
digunakan untuk mengumpulkan data bersifat
kuantitatif dengan tujuan untuk menguji
hipotesis yang telah dirumuskan. Populasi
penelitian ini adalah siswa kelas II SDN Gugus
Srikandi Semarang dengan jumlah 155 siswa.
sampel penelitian ini adalah siswa kelas II
SDN Kandri 01 sebagai kelas kontrol dan SDN
Pongangan sebagai kelas ekspimen. Teknik
pengambilan sampel yang digunakan yaitu
simple random sample. variable bebas dalam
penelitian ini adalah model pembelajaran Make
A Match berbantuan media papan perkalian
dan variable terikat yaitu pemahaman konsep
Teknik

perkalian. pengumpulan  data

menggunkanan tes, wawancara dan
dokumentasi. peneliti melakukan analisis butir
soal uji coba yang selanjutnya diuji validitas,
reliabilitas, taraf kesukaraan, dan daya
pembedanya untuk mengetahui kelayakan soal
yang akan digunakan untuk instrumen
penelitian. teknik analisis data terdiri atas
analisis data awal dan analisis data akhir.
analisis data awal meliputi uji normalitas dan
uji homogenitas, sedangkan analisis data akhir
meliputi uji normalitas, uji homogenitas, uji

hipotesis, dan uji N-gain.
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HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN
Hasil penelitian tentang keefektifan

model make a match berbantuan papan

perkalian terhadap pemahaman konsep
perkalian kelas II Gugus Srikandi Semarang
mengkaji: 1) nilai pemahaman konsep
perkalian; 2) uji normalitas data pretest; 3) uji
homogenitas data pretest; 4) uji normalitas data
posttest; 5) uji homogenitas data posttest; 6) uji
ketuntasan belajar, 7) uji hipotesis; dan 8) uji n-
gain kelas kontrol dan kelas eksperimen.
Berikut Nilai pemahaman pretest dan posttest

siswa:

Tabel 1. Nilai Pemahaman Pretest dan Posttest

Siswa

Pretest Posttest
Kontrol | Eksperimen | Kontrol | Eksperimen

No Keterangan

1| Jumlah Pesarta

Didik 30 30 30 30
) RataRafa 526 55 6623 8.2
3 | Nilai Tertmge1 95 85 100 100
4 | Nilai Terendah 25 15 40 60
5 | Jumlah Peserta

Didik Tuntas § B 1l 3

6  Kefuntasan Belajer | 2667% | 4333% | 6633% | 7667%
Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui

bahwa di kelas eksperimen yang menggunakan
model pembelajaran make a match berbantuan
media papan perkalian memperoleh nilai
pemahaman lebih baik dibandinhkan dengan
nilai pemahaman siswa kelas kontrol yang
menggua model pembelajaran konvensional

berbantuan papan tulis.

Uji Normalitas Data Pretest

Uji normalitas data pretest kelas eksperimen
kontrol  dianalisis
liliefors.

perhitungan, kelas eksperimen memperoleh hasil

dan  kelas dengan

menggunakan uji Berdasarkan hasil

Lhitung (0,1208) < Liaper (0,1590) maka data pretest

kelas eksperimen  berdistribusi  normal.
Kemudian di kelas kontrol memperoleh Lhiung
(0,1564) < Liaper (0,1590) maka data hasil nilai

pretest kelas eksperimen berditribusi normal.

Uji Homogenitas Data Pretest

Berdasarkan hasil perhitungan data pretest
uji homogenitas menggunakan uji F diperoleh
Fhitng = 1,1254 dan Fepa =1,8608 serta taraf
0,05. Jika  hasil
dibandingkan dengan kriteria maka Fhiwung

(1,1254) < Fupe (1,8608) maka data pretets kelas

signifikansi hitung

eksperimen dan kelas kontrol sama atau

homogen.

Uji Normalitas Data Posttest

Uji  normalitas data  pretest kelas
eksperimen dan kelas kontrol dianalisis dengan
menggunakan uji /iliefors. Berdasarkan hasil
perhitungan, kelas eksperimen memperoleh
hasil Liiwung (0,1571) < Liaper (0,1590) maka data
pretest kelas eksperimen berdistribusi normal.
Kemudian di kelas kontrol memperoleh Lujung
(0,1578) < Lue (0,1590) maka data hasil nilai

posttest kelas eksperimen berditribusi normal.

Uji Homogenitas Data Posttest

Berdasarkan hasil perhitungan data pretest
uji homogenitas menggunakan uji F diperoleh
Fhitung = 1,0805 dan Fype =1,8608 serta taraf
0,05. Jika  hasil
dibandingkan dengan kriteria maka Fhiwung

(1,0805) < Fuba (1,8608) maka data posttest

signifikansi hitung

kelas eksperimen dan kelas kontrol sama atau

homogen.
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Uji Ketuntasan Belajar

Uji ketuntasan belajar bertujuan untuk
mengetahui apakah hasil tes dengan model
pembelajaran make a match berbantuan media
papan perkalian dapat mencapai ketuntasan
belajar  klasikal ~minimal  75%.  Berikut

perhitungan uji Z:

Tabel 4. Uji Perbedaan Rata-Rata Kelas
Eksperimen dan Kelas Kontrol

Kriteri
Kelas N thitung teabel a
Eksperi 30 Ho
men 1 9669 2,002 diteri
Kontrol 30 ma

Berdasarkan hasil perhitungan menunjukkan

bahwa thiwng = 19,690 dan tewa = 2,002. Jadi

Tabel 3. Hasil Uji Ketuntasan Belajar Kelas

dapat disimpulkan bahwa rata-rata pemahaman

Eksperimen dan Kelas Kontrol

konsep perkalian dengan menerapkan model

Kelas N  Pemsentase Zume | Zue | Kritoria make a match berbantuan papan perkalian lebih
Ketuntasan
. efektif dibandingkan model pembelajaran kelas
Eksperimen 30 7676% | 0211 13?:}12:1 g p J
1645 | Tidak kontrol berbantuan papan tulis.
Kontrol 30 6333% -4.849 Tuntas
Klasikal

Dberaasarkarn nasi pernitungan Kelias
eksperimen diperoleh Zp;zyng = 0,211 dan kelas
kontrol diperoleh Zhitung = -4,849. Zipea dengan
taraf signifikasi 0,05 yaitu - 1,645. Menunjukan
bahwa pada kelas eksperimen Zhiwng > - Ztabel,
artinya kelas eksperimen yang menerapkan
model pembelajaran make a match berbantuan
media papan perkalian mencapai kriteria
ketuntasan belajar tidak kurang dari 75% dari
KKM. Sedangkan pada kelas kontrol Znitung > -
Zuve, artinya kelas kontrol yang menerapkan
model pembelajaran sesuai dengan rencana
guru berbantuan papan tulis mencapai kriteria

ketuntasan belajar kurang dari 75% dari KKM.
Uji Hipotesis

Uji  hipotesis perbedaan atau t-test
dilakukan untuk menguji perbedaan hasil
belajar peserta didik baik kelas kontrol dan

Uji N-Gain

Uji N-gain dilakukan setelah mengetahui
perbedaan rata-rata nilai pemahaman konsep
perkalian antara siswa kelas kontrol dan siswa
kelas kelas eksperimen. Peneliti menggunakan
rumus n-gain untuk mengetahui peningkatan
rata-rata anrata skor pretest dan posttest kelas
kontrl dan kelas eksperimen. Data keseluruhan
peningkatan skor pretest dan posttest siswa kelas
II SDN Gugus Srikandi Semarang disajikan

dalam diagram sebagai berikut:

Rata-Rata Peningkatan Hasil Pretest dan Posttest

90 86,2
80 /
70 5 663 ‘
60 - . =t=Eksperimen
50 =@=Kontrol
10 52,6
30
20
10

0

Pretest Postetst

kelas eksperimen yang sudah diberi perlakuan Diagram 1. Hasil Peningkatan Rata-Rata Hasil
berbeda. Berikut perhitungan hipotesis: Belajar Kelas IT SDN Gugus Srikandi Semarang
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Berdasarkan diagram tersebut, diketahui
bahwa kemampuan awal siswa baik kelas
eksperimen dan kelas kontrol tidak jauh
berbeda. hasil rata-rata pretest kelas kontrol
sebesar 52,6 dan kelas eksperimen sebesar 55.
Setelah diberikannya treatment dan posttest di
kelas kontrol dan kelas eksperimen, data
menunjukkan adanya peningkatan rata-rata
nilai di kelas eksperimen lebih signifikan
dibandingkan dengan kelas kontrol yaitu 86,2,
sedangkan rata-rata kelas kontrol meningkat

menjadi 66,3.

PEMBAHASAN

Model make a match berbantuan papan
perkalian efektif terhadap pemahaman konsep
perkalian. Hal ini dikarenakan model make a
match merupakan salah satu model dengan
sintak pembelajaran yang melibatkan siswa
secara  langsung dalam  menyelesaikan
persoalan dengan menggunakan kartu soal dan
kartu jawaban. Adapun Langkah-langkah
pembelajaran model pembelajaran make a
match menurut Lie (dalam Wakhidin, 2020:23)
yaitu 1) guru menyiapkan masing-masing
sepasang kartu yang berisi kartu pertanyaan
dan  kartu siswa

jawaban. 2) setiap

mendapatkan satu kartu. 3) setiap siswa
mencari pasangan kartu yang cocok dengan
kartnya. 4) jika dapat mencocokan kartu
sebelum batas waktu diberi reward, dan jika
tidak dapat mencocokkan kartu akan diberi
punishmen sesuai dengan kesepakatan bersama.
5) setelah menemukan pasangan kartunya,
siswa melapor kepada guru, jika pasangannya
cocok lalu guru memberi kesempatan mereka
berdiskusi.6) setelah satu babak, kartu dikocok

lagi agar tiap siswa mendapatkan kartu yang
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berbeda dari sebelumnya, demikian seterusnya.

Penerapan model make a match dapat
memberikan pengalaman baru dan suasana
baru untuk siswa ketika proses pembelajaran
sehingga dapat meningkatkan nilai matematika
pemahaman perkalian. Hal tersebut didukung
dengan penelitian yang dilakukan oleh
Gayatri, Saputra dan Untari (2018:474) dengan
“Keefektifan Model Make A Match

Berbantua Media Kartakalung Terhadap Hasil

judul

Belajar Matematika Siswa”. Diperoleh hasil
analisis uji-t yaitu thiung = 5,665 > teave = 2,060,
yang artinya model pembelajara make a match
berbantuan media kartakalung efektif terhadap
hasil siswa SDN

belajar matematika

Karangroto 04 Semarang.

Penggunaan media konkret sangatlah

diperlukan  dalam  proses pembelajaran
berlangsung, hal ini dikarenakan siswa kelas II
belum mampu berpikir secara abstrak sehingga
memerlukan benda konkret untuk membantu
menyelesaikan masalah. Pembelajaran yang
melibatkan siswa secara langsung dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu yang tinggi
serta semangat belajar dalam menyelesaikan
permasalahan dengan menggunakan papan
sudah  didesain

perkalian dengan

yang
menarik, sehingga dapat menarik perhatian
siswa. Pada saat pembelajaran berlangsung,
siswa menyelesaikan soal dan memainkan
papan perkalian secara individu, sehingga
siswa dapat memahami konsep perkalian
dengan baik dan mampu menyelesaikan
permasalahan berkaitan dengan perkalian
dengan tepat. Hal ini didukung dengan
penelitian yang dilakukan oleh Ananda, Sari
dan Untari (2017:21) dengan judul Keefektifan

Model Pembelajaran Make A  Match
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Menggunakan Media Paperku Terhadap
Keaktifan Siswa Kelas ITI SD Negeri 02 Sitemu
Pemalang Berdasarkan hasil  penelitian
didapatkan data terjadinya peningkatan hasil
belajar peserta didik dalam hal pemahaman
berhitung peserta didik kelas III SDN 02
Sitemu sebelum dan sesudah diberikannya
treatment. Hal ini  dapat ditunjukkan
berdasarkan analisis data penelitian dengan
menggunakan uji t didapatkan tiung > twbe yaitu
4,121 > 2,093. Penelitian dilakukan oleh
Thahir, Mawarni, dan Palupi (2019:353)
dengan judul “The Effectivitas of Demonstration
Methods Assisting Multiplication Board Tools for
Understanding Mathematical Concept in Bandar
Lampung”. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa metode demonstrasi berbantuan papan
perkalian dapat meningkatkan pemahaman
konsep matematika dibandingkan dengan
penggunaan metode konvensional di kelas IIT

Bandar Lampung.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data tersebut,
menunjukkan bahwa nilai pemahaman konsep
perkalian siswa meningkat, terdapat perbedaan
rata-rata nilai pemahaman konsep perkalian dan
adanya peningkatan nilai pemahaman konsep
perkalian. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
model make a match berbantuan papan perkalian
efektif terhadap pemahaman konsep perkalian
kelas IT SDN Gugus Srikandi Semarang.
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