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ABSTRAK 

Rendahnya hasil belajar murid pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas II UPTD SD 

Negeri 076674 Orahili Tanoseo mendorong perlunya perbaikan proses pembelajaran yang lebih 

aktif dan menyenangkan. Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan implementasi model 

pembelajaran Make a Match dan peningkatan hasil belajar murid pada materi “Aku Peduli 

Lingkungan”. Penelitian menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model 

Kemmis dan McTaggart yang dilaksanakan dalam dua siklus. Subjek penelitian adalah 14 

murid kelas II, terdiri atas 6 murid laki-laki dan 8 murid perempuan. Data dikumpulkan melalui 

observasi aktivitas pendidik dan murid, tes hasil belajar, serta catatan lapangan. Analisis data 

dilakukan secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan adanya 

peningkatan aktivitas pendidik dari 51% pada pertemuan pertama Siklus I menjadi 92% pada 

pertemuan kedua Siklus II. Aktivitas murid meningkat dari 58% menjadi 95% pada rentang 

pertemuan yang sama. Hasil belajar juga meningkat; nilai rata-rata pada Siklus I sebesar 67,7 

dengan ketuntasan 36% atau 5 dari 14 murid, sedangkan pada Siklus II meningkat menjadi 81,6 

dengan ketuntasan 85% atau 12 murid. Ketuntasan klasikal tersebut telah melampaui indikator 

keberhasilan sebesar 75%. Dengan demikian, penerapan Make a Match dapat menjadi alternatif 

pembelajaran yang membantu meningkatkan keterlibatan murid dan hasil belajar Pendidikan 

Pancasila pada kelas II sekolah dasar. 

Kata Kunci: Make a Match, hasil belajar, Pendidikan Pancasila, Penelitian Tindakan Kelas 

 

ABSTRACT  

Low learning outcomes in Pancasila Education among second-grade students at UPTD SD 

Negeri 076674 Orahili Tanoseo indicated the need for a more active and engaging learning 

process. This study aimed to describe the implementation of the Make a Match learning model 

and the improvement of students’ learning outcomes on the topic “I Care for the Environment.” 

The study employed Classroom Action Research based on the Kemmis and McTaggart model 

and was conducted in two cycles. The participants were 14 second-grade students, consisting 

of 6 boys and 8 girls. Data were collected through observations of teacher and student activities, 

learning achievement tests, and field notes. The data were analyzed using qualitative and 

quantitative descriptive techniques. The results showed an increase in teacher activity from 51% 

in the first meeting of Cycle I to 92% in the second meeting of Cycle II. Student activity 

increased from 58% to 95% across the same meetings. Learning outcomes also improved: the 

mean score in Cycle I was 67.7, with 36% mastery or 5 of 14 students, while Cycle II reached 

a mean score of 81.6, with 85% mastery or 12 students. The classical mastery therefore 

exceeded the predetermined success indicator of 75%. Thus, the Make a Match learning model 
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can be used as an alternative approach to increase student engagement and learning outcomes 

in Pancasila Education at the elementary school level. 

Keywords: Make a Match, learning outcomes, Pancasila Education, Classroom Action 

Research 

 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar tidak hanya diarahkan pada 

penguasaan pengetahuan, tetapi juga pada pembentukan sikap, tanggung jawab, kerja sama, 

dan kemampuan murid untuk menerapkan nilai-nilai dalam kehidupan sehari-hari. Oleh sebab 

itu, proses pembelajaran perlu memberi ruang yang cukup kepada murid untuk berinteraksi, 

mengemukakan pendapat, dan memperoleh pengalaman belajar yang konkret. Pada kelas 

rendah sekolah dasar, kebutuhan tersebut menjadi semakin penting karena murid lebih mudah 

memahami materi melalui aktivitas yang nyata, visual, dan melibatkan interaksi sosial. Guru 

dapat memanfaatkan media dan model pembelajaran yang bervariasi, seperti permainan 

edukatif maupun animasi, agar materi Pendidikan Pancasila lebih bermakna dan mudah 

dipahami oleh murid (Andriani et al., 2026; Fadilah et al., 2026; Ngurah et al., 2025; Rizqi & 

Nurgiansah, 2025; Windi et al., 2025). 

Permasalahan pembelajaran Pendidikan Pancasila masih ditemukan pada praktik di 

sekolah dasar. Penelitian Padilla et al. (2024), misalnya, menunjukkan bahwa rendahnya hasil 

belajar PPKn berkaitan dengan faktor internal murid dan proses pembelajaran yang belum 

optimal. Pembelajaran yang terlalu berpusat pada pendidik dapat membatasi interaksi dan 

partisipasi murid. Kondisi tersebut menjadi perhatian karena materi Pendidikan Pancasila perlu 

dikaitkan dengan pengalaman konkret murid agar lebih mudah dipahami. Model pembelajaran 

yang berorientasi pada keterlibatan aktif, seperti Value Clarification Technique, dipandang 

mampu menjembatani kesenjangan tersebut karena menuntut murid untuk merefleksikan nilai 

dan menerapkannya dalam konteks yang dekat dengan kehidupan mereka sehari-hari (Afnani 

et al., 2026; Akhwani & Nurizka, 2021; Apriliah & Tirtono, 2025; Lifa et al., 2020). 

Kondisi serupa ditemukan berdasarkan observasi awal di kelas II UPTD SD Negeri 

076674 Orahili Tanoseo. Pembelajaran masih cenderung didominasi metode ceramah sehingga 

murid belum terlibat secara optimal. Data asesmen sumatif semester satu menunjukkan bahwa 

dari 14 murid, 6 murid (43%) memperoleh nilai ≥68 dan 8 murid (57%) memperoleh nilai <68. 

Nilai 68 merupakan Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan 

sekolah. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya tindakan pembelajaran yang dapat 

meningkatkan keterlibatan murid sekaligus hasil belajar. Oleh karena itu, penerapan model 

Value Clarification Technique dipandang relevan untuk diujicobakan pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila di kelas II tersebut. 

Salah satu alternatif yang digunakan adalah model pembelajaran Make a Match. Model 

ini memanfaatkan kegiatan mencari dan mencocokkan pasangan kartu sehingga murid belajar 

melalui aktivitas yang bersifat interaktif dan menyenangkan. Penelitian Tyas et al. (2024) 

menunjukkan bahwa penerapan Make a Match berbantuan media kartu dapat meningkatkan 

aktivitas belajar murid. Penelitian Tong dan Tobe (2022) juga menunjukkan peningkatan hasil 

belajar setelah penerapan model Make a Match dalam penelitian tindakan kelas. Temuan 

Sitompul dan Maulina (2021) memperlihatkan bahwa Make a Match dapat memberikan hasil 

belajar yang lebih tinggi dibandingkan pembelajaran konvensional pada konteks pembelajaran 

yang mereka teliti. Penerapan model tersebut pada kelas II juga diharapkan dapat mendorong 

keaktifan murid sekaligus memperbaiki hasil belajar Pendidikan Pancasila yang selama ini 
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belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran secara merata (Arbaiyah, 2025; 

Fahrurrazi et al., 2026; Rahmawati & Sartono, 2025; Rohan & Iksam, 2025). 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini difokuskan pada implementasi model 

Make a Match untuk meningkatkan hasil belajar murid kelas II pada materi “Aku Peduli 

Lingkungan”. Kebaruan penelitian terletak pada penerapan model tersebut pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila kelas II dengan memanfaatkan kartu soal dan kartu jawaban, serta 

mengamati perubahan aktivitas pendidik, aktivitas murid, dan hasil belajar dalam dua siklus 

PTK. Penelitian Tindakan Kelas ini diharapkan dapat memberikan gambaran empiris mengenai 

efektivitas Make a Match sebagai strategi pembelajaran yang mampu memperbaiki proses 

sekaligus capaian belajar Pendidikan Pancasila di sekolah dasar (Indriani et al., 2024). 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model Kemmis dan 

McTaggart. Penelitian dilaksanakan pada semester genap Tahun Pelajaran 2025/2026 di UPTD 

SD Negeri 076674 Orahili Tanoseo, Desa Orahili Tanoseo, Kecamatan Gunungsitoli Alooa, 

Kota Gunungsitoli. Subjek penelitian adalah seluruh murid kelas II yang berjumlah 14 orang, 

terdiri atas 6 murid laki-laki dan 8 murid perempuan. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus. 

Setiap siklus meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. 

Tindakan pembelajaran menggunakan model Make a Match melalui kegiatan penjelasan 

materi, penjelasan aturan permainan, pembagian kartu soal dan jawaban, pencarian pasangan, 

diskusi pasangan, presentasi hasil, pemberian penguatan, dan penarikan kesimpulan. Siklus II 

dilakukan sebagai tindak lanjut atas hasil refleksi Siklus I dengan memperjelas aturan 

permainan, memperbaiki pengelolaan kelas, meningkatkan motivasi, dan memberikan 

bimbingan yang lebih intensif. 

Teknik pengumpulan data meliputi observasi, tes hasil belajar, dokumentasi, dan catatan 

lapangan. Observasi digunakan untuk memperoleh data aktivitas pendidik dan murid. Tes 

diberikan pada akhir setiap siklus untuk mengetahui hasil belajar pada materi “Aku Peduli 

Lingkungan”. Data observasi dianalisis secara deskriptif dengan menghitung persentase skor 

perolehan terhadap skor maksimal, sedangkan hasil tes dianalisis melalui nilai rata-rata dan 

persentase ketuntasan klasikal. Murid dinyatakan tuntas apabila memperoleh nilai minimal 68. 

Penelitian dinyatakan berhasil apabila sekurang-kurangnya 75% murid mencapai ketuntasan. 

  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Pelaksanaan tindakan menunjukkan perubahan pada aktivitas pendidik, aktivitas murid, 

dan hasil belajar. Pada Siklus I, penerapan Make a Match belum berjalan optimal karena 

sebagian murid masih memerlukan penjelasan mengenai aturan permainan, belum percaya diri 

menyampaikan pendapat, dan belum terbiasa bekerja sama dalam mencari pasangan kartu. 

Aktivitas pendidik pada pertemuan pertama mencapai 51% dan meningkat menjadi 67% pada 

pertemuan kedua. Aktivitas murid meningkat dari 58% menjadi 68%. Refleksi Siklus I menjadi 

dasar perbaikan pada Siklus II. Pendidik memberikan arahan yang lebih sistematis sebelum 

permainan, meningkatkan pengelolaan kelas, memberi motivasi dan penguatan, serta 

membimbing murid secara lebih intensif. Hasilnya, aktivitas pendidik meningkat menjadi 78% 

pada pertemuan pertama dan 92% pada pertemuan kedua. Aktivitas murid meningkat menjadi 

77% dan 95% pada dua pertemuan tersebut. 

Perubahan aktivitas tersebut diikuti peningkatan hasil belajar. Pada Siklus I, nilai rata-

rata kelas sebesar 67,7 dan baru 5 dari 14 murid (36%) yang mencapai nilai minimal 68. Pada 
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Siklus II, nilai rata-rata meningkat menjadi 81,6 dan 12 dari 14 murid (85%) mencapai 

ketuntasan. Dengan demikian, ketuntasan klasikal pada Siklus II telah melampaui indikator 

keberhasilan penelitian sebesar 75%. 

Tabel 1. Perbandingan Aktivitas dan Hasil Belajar Antar Siklus 

Indikator Siklus I P1 Siklus I P2 Siklus II P1 Siklus II P2 

Aktivitas 

pendidik 

51% 67% 78% 92% 

Aktivitas murid 58% 68% 77% 95% 

 

Tabel 2. Perbandingan Hasil Belajar Murid 

Indikator Siklus I Siklus II Peningkatan 

Nilai rata-rata 67,7 81,6 13,9 poin 

Murid tuntas 5 (36%) 12 (85%) 7 murid / 49 poin 

persentase 

Murid tidak tuntas 9 (64%) 2 (15%) 7 murid berkurang 

 

Pembahasan  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Make a Match dapat mendukung pembelajaran 

Pendidikan Pancasila yang lebih aktif. Aktivitas mencari pasangan kartu membuat murid tidak 

hanya menerima informasi dari pendidik, tetapi juga bergerak, membaca, mencocokkan 

informasi, berdiskusi, dan menyampaikan hasil. Pola aktivitas tersebut sesuai dengan 

karakteristik Make a Match sebagai pembelajaran kooperatif yang menggunakan unsur 

permainan dan kerja sama. Penelitian Tyas et al. (2024) juga menemukan bahwa penggunaan 

Make a Match dapat meningkatkan aktivitas belajar murid, sehingga temuan penelitian ini 

memperkuat hasil penelitian tersebut pada konteks mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas 

II. 

Peningkatan aktivitas pendidik dari 51% pada awal Siklus I menjadi 92% pada akhir 

Siklus II menunjukkan bahwa refleksi dalam PTK berfungsi memperbaiki kualitas pelaksanaan 

tindakan. Pada Siklus I, pendidik masih perlu memperjelas aturan permainan dan mengelola 

kelas ketika murid mencari pasangan. Perbaikan pada Siklus II berupa arahan yang lebih jelas, 

penguatan, motivasi, dan bimbingan yang lebih intensif membuat pembelajaran berlangsung 

lebih terstruktur. Dengan demikian, keberhasilan model tidak hanya ditentukan oleh 

penggunaan kartu, tetapi juga oleh kemampuan pendidik mengelola setiap tahap permainan. 

Temuan ini sejalan dengan pandangan bahwa keberhasilan pembelajaran berbasis permainan 

sangat bergantung pada kesiapan pendidik dalam merancang dan memandu aktivitas secara 

bertahap, sehingga setiap murid tetap terlibat dan memahami tujuan belajar yang ingin dicapai 

(Hakeu et al., 2023; Purnawati & Rusdini, 2026; Suryaputri & Granita, 2026; Winatha & 

Setiawan, 2020). 

Perubahan aktivitas murid juga berkaitan dengan peningkatan hasil belajar. Pada akhir 

Siklus II, aktivitas murid mencapai 95%, sedangkan ketuntasan hasil belajar mencapai 85%. 

Kegiatan mencocokkan kartu memberikan kesempatan kepada murid untuk mengulang dan 

menghubungkan konsep melalui pengalaman langsung. Diskusi dengan pasangan dan 

presentasi juga membantu murid memeriksa kembali pemahamannya. Hasil ini sejalan dengan 

Tong dan Tobe (2022) yang melaporkan peningkatan hasil belajar setelah penerapan Make a 

Match dalam PTK. Dengan demikian, penggunaan model ini memiliki potensi untuk membantu 

murid memahami materi melalui pengalaman belajar yang lebih interaktif. Temuan ini juga 

menunjukkan bahwa keterlibatan aktif murid dalam permainan edukatif mampu menumbuhkan 
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minat dan semangat belajar yang lebih tinggi dibandingkan pembelajaran konvensional 

(malmar et al., 2026; Nafiah & Kamalia, 2026; Sari et al., 2026; Sariyyah & Abdullah, 2023; 

Yousanty & Erman, 2026). 

Walaupun demikian, peningkatan hasil belajar dalam penelitian ini perlu dipahami 

sesuai konteks penelitian. Subjek hanya terdiri atas 14 murid pada satu kelas dan penelitian 

hanya dilakukan selama dua siklus pada satu materi. Oleh karena itu, hasil penelitian lebih tepat 

dimaknai sebagai bukti perbaikan pembelajaran pada kelas yang diteliti, bukan sebagai dasar 

untuk menggeneralisasikan efektivitas Make a Match pada seluruh sekolah dasar. Keterbatasan 

ini juga menunjukkan perlunya penelitian lanjutan dengan jumlah subjek dan konteks 

pembelajaran yang lebih beragam. 

 

KESIMPULAN 

Implementasi model pembelajaran kooperatif Make a Match terbukti berhasil 

meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar Pendidikan Pancasila peserta didik kelas rendah 

sekolah dasar secara menyeluruh. Penerapan media kartu pasangan pertanyaan dan jawaban 

mampu mentransformasi suasana kelas pasif menjadi ruang belajar yang interaktif, dinamis, 

serta menyenangkan. Keterlibatan aktif anak dalam bergerak mencari pasangan kartu, 

berdiskusi, serta mempresentasikan hasil temuannya secara efektif memfasilitasi pemahaman 

konsep kepedulian lingkungan secara konkret. Temuan ini menegaskan bahwa strategi belajar 

berbasis permainan kartu sangat selaras dengan karakteristik perkembangan kognitif murid fase 

awal. Secara praktis, penelitian ini berimplikasi bahwa guru sekolah dasar perlu merancang 

skenario pembelajaran tematik yang menitikberatkan pada manipulasi media nyata dan 

interaksi antarteman sebaya guna memicu antusiasme belajar serta memperkuat retensi konsep 

nilai-nilai kewarganegaraan. 

Meskipun menunjukkan keberhasilan tindakan yang nyata, penelitian ini memiliki 

keterbatasan karena hanya dilaksanakan dalam lingkup satu rombongan belajar berjumlah kecil 

dan terbatas pada dua siklus tindakan. Rancangan penelitian tindakan kelas ini juga berfokus 

pada satu pokok bahasan lingkungan, sehingga simpulan yang dihasilkan belum dapat 

digeneralisasikan secara luas pada populasi pendidikan dasar lainnya. Berdasarkan kelemahan 

tersebut, peneliti di masa depan disarankan untuk memperluas cakupan penelitian melalui 

desain eksperimen kuasi (quasi-experimental design) yang melibatkan kelompok pembanding 

di berbagai sekolah mitra. Peneliti berikutnya juga diharapkan dapat memodifikasi media kartu 

fisik menjadi media interaktif hibrida berbasis digital (digital card match), serta mengamati 

pengaruh jangka panjang metode ini terhadap pembentukan sikap gotong royong dan 

kemandirian karakter peserta didik secara berkelanjutan. 
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