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Abstract: Based on the results of initial observations in class I SDN 2 Wonokoyo, learning 

outcomes on natural events are still low. This is caused by factors, one of which is the lack of 

using a learning model. To find a solution to solve the problem is to use the Make A Match 

by utilizing Autoplay. The research objectives are 1) To know the activities of teachers and 

students in using the Make A Match students responses to the application of the Make A 

Match for Natural Events 3) To find out how the learning outcomes are after using the Make 

a Match. Research is a classroom action that includes 4 stages of planning, implementation, 

observation and reflection. Research Subjects at SDN 2 Wonokoyo Class I, totaling 20 

students. The results of the study obtained the value of student activities to operate the learning 

media Autoplay Cycle I 63, 33% Cycle II 78, 82. Cooperation 68. 79% Cycle I and Cycle II 

86. 78%, Asking 65. 55% Cycle I while Cycle II 81. 17%. By using the Make A Match model 

with Autoplay, many people were interested and the learning outcomes in the first cycle were 

12 with 60%, while the second cycle increased by 95% with 19 students completing. learning 

model Make A Match it can improve teacher abilities, improve learning abilities and 

outcomes. 
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Abstrak: Hasil observasi awal di kelas I SDN 2 Wonokoyo, hasil belajar pada modul 

Peristiwa Alam masih rendah. Perihal tersebut diakibatkan oleh aspek yang salah satunya 

minimnya menggunakan model pendidikan. Untuk mencari pemecahan masalah tersebut 

maka memakai model pendidikan Make A Match dengan memanfaatkan Autoplay. Tujuan 

riset merupakan 1) Buat mengatahui kegiatan guru serta siswa dalam memakai model 

pendidikan Make A Match 2) Mengetahui reaksi siswa terhadap pelaksanaan model Make A 

Match modul Peristiwa Alam 3) mengatahui gimana hasil belajar siswa setelah memakai 

model Make a Match. Riset ini merupakan aksi dalam kelas yang meliputi 4 sesi perencanaan, 

penerapan, observasi serta refleksi. Subjek penelitian Di SDN 2 Wonokoyo Kelas I yang 

berjumlah 20 Siswa. Hasil penelitian yang diperoleh nilai dari kegiatan siswa buat 

mengoperasikan media pendidikan Autoplay Siklus I 63, 33% siklus II 78, 82. Kerjasama 68, 

79% siklus I serta siklus II 86, 78%, bertanya 65, 55% siklus I sebaliknya siklus II 81, 17%. 

Dengan memakai model Make A Match dengan Autoplay banyak tertarik serta hasil belajar 

pada siklus I sebanyak 12 dengan 60%, sebaliknya siklus II bertambah 95% dengan yang 

tuntas 19 orang. Dengan model Make A Match bisa meningkatkan hasil belajar siswa. 
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PENDAHULUAN  

Proses pembelajaran merupakan dari inti kegiatan pembelajaran di sekolah. Agar 

tujuan pembelajaran dalam pendidikan mencapai suatu tujuan yang akan dicapai, maka 

perlu melakukan kegiatan pembelajaran yang menyenangkan untuk peserta didik 

sehingga mendapatkan kualitas pendidikan bagus dan layak dan dapat digunakan untuk 

masa depan (Fajarisman et al., 2021). Dalam permasalah kegiatan pembelajar ini 

merupakan permasalahan yang sangat aktual yang dihadapi oleh setiap peserta didik 

untuk mendapatkan pelayanan yang layak untuk dioperasikan dalam proses pembelajaran 

yang berguna dalam kegiatan sehari hari di masyarakat. 

Belajar merupakan aktivitas terjadi interaksi aktif antara insan dengan lingkungan 

sekitar yang menghasilkan perubahan yang bersikap relatif dalam aspek kognitif, efektif 

dan psikomotorik pada diri peserta didik. Perubahan tersebut dapat berupa sesuatu yang 

bisa meningkatkan hasil belajar peserta didik yang telah diperoleh dari sebelum 

mengikuti kegiatan pembelajaran yang sudah dirancang dari admistrasi, strategi dan 

media pembelajaran oleh pendidik (Fajarisman, et al., 2021). 

Dalam kegiatan proses pembelajaran ada dua faktor untuk keberhasilan peserta 

didik antara lain faktor internal dan eksternal. Faktor internal pada peserta didik untuk 

memberikan motivasi dan dorongan dalam kegiatan pembelajaran untuk memahami dan 

mengikuti dalam kegiatan pembelajaran di sekolah (Jayanti et al., 2020). Aktivitas untuk 

memahami materi atau kontens akan tetapi kemungkinan peserta didik untuk menanggapi 

suatu materi. Sedangkan faktor eksternal dapat dipengaruhi bagaimana cara seorang 

pendidik dalam mengajar, serta bagaimana strategi pembelajaran yang digunakan untuk 

menyampaikan kontens pada peserta didik dan suasana kegiatan pembelajaran 

menyenangkan dan dapat digunakan waktu yang jangka jauh dan mendapatkan hasil yang 

maksimal (Cahyono, 2019). 

Seorang pendidik dituntut untuk memiliki pengetahuan serta wawasan yang luas, 

serta untuk berpikir bagaimana cara memberikan pemahaman dan menyampaikan materi 

dalam kegiatan pembelajaran (Rahayu et al., 2022). Kebanyakan seorang pendidikan 

mengajar dengan menggunakan metode konvensional pada peserta didik membuat tidak 

semangat mengikutinya karena merasakan bosan seperti model pembelajaran ceramah 

dan model mencatat yang membuat peserta didik ngantuk untuk mengikuti pembelajaran. 

Hal ini mengakibatkan proses pembelajaran tidak efektif yang dikarenakan peserta didik 
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dapat mengerti suatu materi yang disampaikan oleh pendidik (Rahayu et al., 2022).  

Untuk menghadapi hal tersebut maka pendidik dapat merancang strategi 

pembelajaran, media pembelajaran dan sumber belajar serta menciptakan lingkungan 

kegiatan pembelajaran menyenangkan yang praktis, efektif dan efisien (Hasanah & 

Ambarsari, 2022). Serta mampu mengelola kelas untuk kegiatan proses pembelajaran 

didalam kelas, sehingga mendapatkan hasil yang maksimal dan meningkat hasil belajar 

secara optimal (Asih, 2022). Dengan dibantu media pembelajaran yang interaktif dan 

menyenangkan berbasis Autoplay studio 8 untuk memberikan motivasi dan suplemen 

belajar pada peserta didik untuk giat mengikuti kegiatan pembelajaran (Hariyanto et al., 

2020). Autoplay Studio 8 merupakan alat peraga atau komunikasi yang digunakan 

kegiatan pembelajaran untuk untuk membantu melancarkan proses pembelajaran dengan 

menggunakan alat bantu laptop dan LCD projector (Furqan et al., 2022). Dalam Autoplay 

Studio 8 di dalam terdiri dari text, suara, video dan soal yang terkait dengan tema VIII 

peristiwa Alam yang dijadikan satu CD atau flash disk untuk media pembelajaran yang 

praktis dan efisien (Bahri et al., 2018; Sudarto et al., 2022)    

Unsur yang penting untuk menghasilkan kegiatan pembelajaran adalah 

menggunakan strategi pembelajaran yang aktif, efektif dan efisien. Penerapan strategi 

pembelajaran tertentu akan sangat mempengaruhi keberhasilan dalam meningkatkan hasil 

belajar peserta didik.  Dalam hal ini sesuai dengan kurikulum yang sedang diterapkan 

oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan yakni kurikulum merdeka. 

Tujuan pendidikan untuk pengembangan dari model pembelajaran yang efektif 

dan efisien untuk menciptakan suasana kegiatan pembelajaran yang nyaman dan berperan 

aktif waktu kegiatan pembelajaran. sehingga dapat mengikuti proses pembelajaran 

dengan lancar dan mendapatkan materi untuk digunakan untuk perubahan globalisasi 

pada saat ini. Pendidik dalam kegiatan pembelajaran ini menggunakan model 

pembelajaran yang mempermudah menyampaikan materi dan meningkatkan hasil belajar 

yang maksimal dengan menggunakan model pembelajaran Make A Match dalam kegiatan 

pembelajaran di dalam kelas (Anggraeni et al., 2019). 

Pembelajaran dengan model Make A Match adalah salah satu metode 

pembelajaran tipe kooperatif dengan menggunakan metode tersebut peserta didik dapat 

melatih berpartisipasi atau berperan aktif dalam mengikuti pembelajaran secara merata 

dan juga dituntut untuk berkerja sama dengan anggota yang lainnya (Fauhah & Brillian, 
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2021). Agar bisa bertanggung jawab dan dapat tercapai, sehingga semua peserta didik 

aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Keunggulan dari metode pembelajaran ini 

peseta didik mencari pasangannya untuk memecahkan permasalahan atau suatu konsep 

dan topik yang diambil. 

Berdasarkan hasil awal di kelas I SD Negri 2 Wonokoyo Kapongan Kabupaten 

Situbondo menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik khususnya pada materi 

Tematik dengan tema VIII Peristiwa Alam masih rendah, banyak siswa mendapat nilai 

tidak tuntas dari rata rata 60. Nilai yang memenuhi KKM yang diterapkan nilai 70 di SD 

Negeri 2 Wonokoyo Kapongan Kabupaten Situbondo. Banyak nilai siswa yang belum 

tuntas tersebut dikarenakan siswa merasakan bosan pada waktu pembelajaran dengan 

tema peristiwa alam, sehingga siswa tidak tertarik untuk mengikutinya. Strategi yang 

diterapkan pada pembelajaran kurang berkreasi dan inovasi, menggunakan media 

pembelajaran yang konkrit. 

 

METODE  

Dalam penelitian ini menggunakan penelitian tindakan kelas (PTK) yang 

merupakan salah satu teknik untuk pembelajaran yang dikelola guru untuk meningkatkan 

secara terus menerus (Susilo et al., 2022). Dalam penelitian ini menggunakan dua siklus 

peneliti sudah mengamati terlebih dulu dan juga hasil peserta didik pada materi 

sebelumnya sebelumnya dan membandingkan nilai yang setelahnya yang diterapkan 

dengan metode pembelajaran Make A Match dengan dibantu oleh Autoplay Studio 8.  

Subjek penelitian di SD Negeri 2 Wonokoyo Kapongan Kabupaten Situbondo 

dengan Jumlah siswa 20. Teknik yang digunakan dokumentasi dan soal tes dengan esai 

10 Soal. Penelitian mengadopsi dari model Kemmis dan MC Tagart, yang menggunakan 

model skema dengan prosedur (Kemmis et al., 2014). Yang siklusnya terdiri 4 Face 

adalah perencanaan, tindakan , observasi, refleksi dan diikuti siklus berikutnya, penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan keterampilan dan cara pendekatan yang baru untuk 

memecahkan permasalahan dengan menerapkan dari dunia aktual. Tindakan pendahulu 

dalam penelitian ini adalah mengadakan tes terlebih dulu untuk mengetahui hasil belajar 

dari peserta didik seperti bagan di bawah ini . 
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Gambar 1. Bagan Model Kemmis dan MC Tagart 

Setelah melakukan suatu pembelajaran dengan menggunakan strategi 

pembelajaran Make A Match, peserta didik diberikan tes akhir untuk mengetahui dan 

mengukur dari hasil belajar yang dipakai sebagai perbaikan tes yang terakhir untuk 

dijadikan acuan untuk melakukan pada siklus ke II. Setelah melaksanakan siklus II . 

peserta didik juga diberikan tes akhir yang ke II untuk mengetahui Ketuntasan Klasikal 

dan dijadikan perbandingan siklus I dan siklus II.menghitung ketuntasan dari hasil belajar 

setalah menerapkan model pembelajaran Make A Match yang dapat dihitung secara 

jumlah peserta didik. Kriteria ketuntasan belajar matematik pada Tema VIII Peristiwa 

Alam untuk kelas I dapat dinyatakan sebagaimana berikut : a) Ketuntasan Perorangan, 

yang dinyatakan tuntas ialah peserta didik mencapai ≥70 sampai skor maksimal 100 b). 

Ketuntasan Klasikal, Suatu kelas yang dinyatakan tuntas terdapat 80% tercapai nilai ≥ 70 

dari skor maksimal 100 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil dari penelitian yang menggunakan 2 siklus dengan menerapkan model 

pembelajaran Make A Match yang untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan 

tema Peristiwa Alam untuk kelas I dengan berjalan lancar dan baik, peserta didik 

termotivasi dan tertarik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran sehingga aktivitas 

peserta didik cukup kondusif.  

Penelitian ini dibantu oleh teman sejawat untuk melakukan observasi dalam 

melakukan kegiatan pembelajaran ini menggunakan model RPP 5M yakni mengamati, 

menanya, mengumpulkan informasi,  menalar dan mengkomunikasikan langkah awal 

dalam kegiatan mengamati sebagaimana berikut ini  : 1).Seorang guru menjelaskan terkait 

dengan peristiwa kegiatan sehari hari yang menghubungkan pada peristiwa alam 

dilingkungan sekitar. 2) Peserta didik menyimak dan juga menjawab tentang pertanyaan 

yang terkait seperti contoh peristiwa yang terjadi dilingkungan dengan tema peristiwa 

alam 3) peserta didik mengamati gambar yang terdapat Autoplay tentang materi peristiwa 



 
 
 

Penerapan Model Pembelajaran Make A Match Dengan Memanfaatkan Autoplay  … 

 
 

Edusaintek: Jurnal Pendidikan, Sains dan Teknologi Vol. 10 (2) 2023 | 534  
 

alam 4). Peserta didik mengamati gambar apakah pasangan kedua.ia atau tidak ? peserta 

didik mengamati apakah pasangan kedua peristiwa alam ia atau tidak ? 

Mengumpulkan informasi merupakan..langkah..ketiga yakni: 1) Dengan 

difasilitasi Autoplay studio 8, peserta mencoba untuk menyelidiki tentang tema Peristiwa 

Alam membandingkan peristiwa pagi hari, siang hari dan malam hari 2). Peserta didik 

mengumpulkan informasi sebanyak banyak terkait dengan peristiwa alam , sebagai bahan 

menganalisis sehingga dapat menjawab pertanyaan atau mengidentifikasi tentang 

peristiwa alam. 

Kegiatan menalar adalah kegiatan ke-empat yakni peserta didik mengali  

informasi dari data yang diperoleh dari autoplay untuk menemukan tentang materi 

peristiwa alam seperti peristiwa pagi hari, siang hari dan malam hari dari data diperoleh 

pada gambar yang ada di Autoplay studio 8  sehingga peserta didik dapat mengidentifikasi 

tentang permasalahan peristiwa alam 2) peserta didik diskusi dengan tentang tema 

peristiwa alam dan mengerjakan latihan soal yang ada di buku tema 3). Peserta didik 

melakukan pemeriksaan secara cermat untuk kebenaran atau tidak tentang peristiwa alam 

4) Penarikan kesimpulan secara kelompok dengan cara peserta didik menngunakan 

bahasa sendiri untuk mengarahkan kesimpulan peristiwa alam dan menemukan 

perbedaan pagi, siang dan malam hari . 

Kegiatan kelima adalah komunikasikan dengan cara 1) Peserta didik menjelaskan 

tentang menemukan tentang tema VIII peristiwa alam sejak tahapan mengamati, 

menanya, mengumpulkan informasi dan juga mengolah informasi, 2) melakukan catatan 

secara sederhana yang telah dipelajari dan dibantu oleh seorang pendidik atau guru. 

Pada aktifitas terakhir pada pendidikan partisipan didik diberikan uji akhir, pada 

pendidikan yang awal masih terdapat sebagian hambatan pada waktu pendidikan. Hai ini 

menimbulkan partisipan didik belum dapat tata cara Make A Match. siklus I hasil belajar 

belum penuhi kriteria yang sudah diresmikan, sehingga riset dilanjutkan pada siklus 

selanjutnya.  

Pada pelaksanaan Siklus ke II aktivitas pembelajaran berjalan dengan baik dalam 

penerapan sama dengan waktu Siklus ke I, pada siklus ke II sudah memahami sesuatu 

modul. Siswa telah biasa dengan pendidikan secara berkelompok perihal ini sudah teruji 

dengan tingkatkan hasil belajar partisipan didik. Siklus ke II hasil belajar siswa buat kelas 

I hadapi peningkatan serta telah penuhi KKM yang telah ditetapkan di SD Negeri 2 
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Wonokoyo Kapongan Kabupaten Situbondo, sehingga tidak butuh melaksanakan siklus 

berikutnya. Dalam Make A Match partisipan peserta didik didorong belajar secara 

mandiri. Partisipan didik aktif dalam pendidikan lewat keterlibatkan dengan memakai tata 

cara pendidikan Make A Match untuk memecahkan permasalahan, dan seorang pendidik 

mendorong peserta didik untuk mendapat pengalamannya. Hal ini memungkinkan peserta 

didik menemukan pengalaman tentang materi peristiwa alam berdasarkan dengan 

pengalaman dirinya. 

Aktivitas yang diamati dalam penelitian ini meliputi antara lain yakni, aktivitas 

untuk menggunakan media pembelajaran, aktivitas kerjasama yang dilakukan secara 

kelompok, aktivitas keaktifan siswa bertanya, Aktivitas belajar peserta didik hasil dapat 

ditunjukan tabel sebagaimana berikut ini : 

Tabel 1. Presentasi Aktifitas Siswa 

No

.  

Aktivitas Siswa  Siklus I Siklus II 

1.  Mengoperasikan Media Pembelajaran Autoplay 63,33% 78,82% 

2.  Melakukan Kerjasama 68,79% 86,78% 

3.  Bertanya  65,55% 81,17% 

 

Dari hasil observasi dalam aktivitas peserta didik untuk siklus I yakni aktivitas 

menggunakan media pembelajaran Autoplay Studio 8 63,33%, Aktivitas melakukan 

kerjasama dalam berkelompok 68,79%, aktivitas bertanya 65,55% dan masuk pada 

kategori aktif. Sedangkan pada siklus II aktivitas menggunakan media pembelajaran 

78,82%, Aktivitas melakukan kerjasama dalam berkelompok 86,78%, aktivitas bertanya 

81,17%. Aktivitas peserta didik disajikan dalam diagram di bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 Peningkatan Aktivitas Peserta didik 

Media
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a

Bertanya

SIKLUS I 63,33% 68,79% 65,55%

SIKLUS II 78,82% 86,78% 81,17%

0,00%
20,00%
40,00%
60,00%
80,00%

100,00%

SIKLUS I

SIKLUS II



 
 
 

Penerapan Model Pembelajaran Make A Match Dengan Memanfaatkan Autoplay  … 

 
 

Edusaintek: Jurnal Pendidikan, Sains dan Teknologi Vol. 10 (2) 2023 | 536  
 

Pada uji yang diberikan ketiga kali, ialah uji pendahuluan pra siklus, pada uji akhir 

siklus ke I serta uji akhir siklus ke II. Bentuk soal dengan penjelasan, yang masing masing 

uji terdiri atas 10 soal dengan skor optimal 100 dengan nilai minimum 0. Hasil belajar 

partisipan didik menghadapi kenaikan dalam pembelajaran soal esai.  

Masing masing uji terdiri atas 4 soal dengan skor maksimal 100 dengan nilai 

minimum 0. Hasil belajar partisipan didik ini mengalami kenaikan. Perihal ini bisa dilihat 

pada ketuntasan hasil belajar yang ditunjukkan tabel berikut ini: 

Tabel 2. Akifitas Siswa 

No.  Aktivitas Siswa  Prasiklus Siklus I Siklus II 

1.  Ketuntasan, yang memenuhi KKM ≥ 70 dari 

nilai Maksimal 100 

35% 60% 95% 

2.  Tidak tuntas, yang tidak memenuhi KKM ≥ 

70 dari nilai Maksimal 100 

65% 40% 5% 

Jumlah 100% 100% 100% 

 

Dari uraian tabel diatas hasil belajar peserta didik, diketahui bahwa hasil 

belajar peserta didik termasuk kategori tuntas pada tes awal (pra siklus) hanya 7 

peserta didik dengan 35% sedangkan 13 peserta didik tidak tuntas dengan nilai 

presntasi 65%, pada siklus pertama ada 8 orang yang tidak tuntas dalam materi 

peristiwa alam, dan yang tuntas terdiri 12 orang dengan persentase 60%. Dan siklus 

ke II yang tuntas peserta didik sebanyak 19 orang dengan nilai persentase 95% 

dengan dengan nilai dibawah 70 Cuma 1 orang dengan persentase 5% dari 100% jadi 

ketuntasan klasikal seluruhnya 80%. Berikut ini grafik daftar hasil belajar peserta 

didik dari pra siklus, siklus I dan siklus II sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Peningkatan Hasil belajar Pra siklus , Siklus I dan Siklus II 

Prasiklu Siklus I Siklus II
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Riset ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana aktivitas pembelajaran serta 

bagiamana hasil belajar peserta didik dengan memakai model pendidikan Make A Match 

yang bersumber pada informasi yang diperoleh.  Walaupun terdapat beberapa hambatan 

yang dialami oleh partisipan didik tetapi dapat diselesaikan pada pertemuan berikutnya. 

Pendidikan yang diterapkan pada riset PTK ini model pendidikan Make A Match 

pada tema peristiwa alam. Riset ini dilaksanakan sebanyak 2 kali siklus. Untuk 

menerapkan model Make A Match pada siklus I bisa dilakukan dengan baik serta mudah 

walaupun terdapat beberapa hambatan antara lain: 

1) Kegiatan awal (pra siklus) Pembelajaran peserta didik sedikit ramai dikarenakan 

dan belum menggunakan media pembelajaran Autoplay Studio 8. 

2) Aktivitas peserta didik termotivasi dan bertanya masih rendah waktu 

pembelajaran dimulai. 

3) Peserta didik kurang teliti untuk menjawab soal yang diberikan sehingga banyak 

kesalahan untuk menjawab pertanyaan. 

Kendala tersebut yang bisa di atasi pada Siklus II, ialah (1) partisipan didik telah 

mulai menerima serta telah mengerti dengan menggunakan media pendidikan serta pula 

menggunakan Autoplay Studio 8, ( 2) Membagikan tutorial serta motivasi yang dicoba 

oleh periset untuk meningkatkan persentase tiap siklus, (3) Guru membagikan waktu 

lebih buat mengerjakan soal yang sudah diberikan supaya biar cermat saat mengerjakan 

soalnya,( 4) guru memberikan reward pada partisipan didik waktu pembelajaran 

berlangsung. Penelitian juga didukung (Wibowo & Marzuki, 2015) akan tetapi 

menggunakan media pembelajaran yang berbeda dengan yang ditulis oleh peneliti begitu 

juga dengan yang diteliti oleh (Aliputri, 2018) juga menggunakan penerapan model 

pembelajaran Make A Match  dengan dibantukan media pembelajaran kartu yang 

bergambar. 

Aktivitas peserta didik pada siklus I yakni aktivitas untuk menggunakan media 

pembelajaran Autoplay Studio 8 63,33%, melakukan kerjasama dalam kelompok 68,79% 

dan aktivitas peserta didik bertanya 65,55%. Pada siklus ke II menggunakan media 

pembelajaran a 8 78,82%, melakukan kerjasama dalam kelompok 86,78% sedangkan 

aktivitas peserta didik bertanya 81,17%.  

Hasil belajar pada siklus ke I sebesar 60%, bisa dikatakan tuntas sebab sudah 

penuhi ketuntasan klasikal 80% yang sudah tercapai ≥ 70, yang tuntas 12 partisipan didik 
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sebaliknya 8 partisipan didik belum tuntas. Pada aktivitas Siklus ke II yang dilaksanakan 

buat tingkatkan hasil belajar setelah melaksanakan siklus I pada pendidikan siklus ke II 

hasil belajar siklus ke I. Pada aktivitas pendidikan siklus ke II hasil belajar mengalami 

kenaikan 35% ialah dari 60% ke 95% yang partisipan didik yang tuntas sebanyak 19 

orang dan 1 partisipan didik belum tuntas ataupun belum penuhi KKM. Hasil dari riset 

ini menunjukkan bahwa pemanfaatan model pendidikan Make A Match pada modul 

peristiwa alam di Kelas I di SD Negeri 2 Wonokoyo Kapongan Kabupaten Situbondo 

bisa meningkatkan kegiatan hasil belajar peserta didik.  

SIMPULAN  

Berdasarkan dari hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, maka 

kesimpulan yang dapat sebagaimana berikut: 

1) Pelaksanaan model pembelajaran Make A Match dapat meningkatkan hasil belajar 

kelas I SD Negeri 2 Wonokoyo Kapongan Kabupaten Situbondo dengan tema VIII 

Peristiwa Alam berjalan dengan mudah serta baik. Peserta didik nampak tertarik serta 

bersemangat dalam memanfaatkan pembelajaran di kelas. Dalam pendidikan 

aktivitas ini di susun sesuai dengan tahapan-tahapan model pendidikan Make A 

Match. Walaupun penerapannya masih ada hambatan dalam membentuk kelompok. 

Tetapi hal ini bisa diatasi dengan membagikan tutorial serta memberi motivasi dan  

reward pada peserta didik 

2) Pelaksanaan model pendidikan Make A Match dengan dibantu oleh Autoplay Studio 

8 yang bisa meningkatkan keaktifan peserta didik dalam aktivitas pendidikan, 

melaksanakan kerjasama dalam berkelompok serta bertanya mengalami kenaikan. 

Pada siklus ke I aktivitas partisipan didik mengoperasikan media pendidikan 

Autoplay Studio 8 63, 33% sebaliknya Siklus II 78, 82%. Pada pelaksanaan kegiatan 

kerjasama partisipan didik 68, 79% buat siklus I serta Siklus Ke II 86, 78%, 

sebaliknya bertanya pada siklus ke I 65, 55% sebaliknya siklus II bertambah 81, 17% 

3) Pelaksanaan model pembelajaran Make A Match bisa bertambah hasil belajar peserta 

didik yang diperoleh dari persentase ketuntasan pada siklus ke I 60% serta pada siklus 

ke II 95% dengan nilai klasikal 80%. 
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