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This study aims to improve student learning outcomes through the application of 
the Make A Match model with Wizer.me learning media equipped with interactive 
LKS. This study is a classroom action research (CAR) using a descriptive 
qualitative approach, which was carried out in 2 stages, namely cycle I and Cycle 
II involving 32 people. The learning outcomes of students in cycle I had an 
average value of 66.25, there were 25 people who completed with a percentage 
of 78%, 7 people did not complete with a percentage of 22%. The Affective 
aspect assessment obtained an average value of 65.75. There were 21 people 
who completed with a percentage of 66%, while 11 people did not complete with 
a percentage of 34%. In cycle II, the cognitive aspect experienced an increase in 
the average posttest value of 80.25, there were 3 people who completed with a 
percentage of 91%, while 3 people did not complete with a percentage of 9%. 
The Affective Aspect Assessment cycle II averaged 73.25. 30 students 
completed with a percentage of 94%, while 2 people did not complete with a 
percentage of 6%. The achievement of learning outcomes in Cycle II was very 
satisfactory above KKTP 65. It can be concluded that the make a match learning 
model assisted by wizer.me learning media equipped with interactive LKS can 
improve student learning outcomes at SMP Negeri 3 Waingapu. 
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Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa melalui 
penerapkan model  Make A Match dengan media pembelajaran Wizer.me 
dilengkapi LKS interaktif. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas 
(PTK) dengan menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif, yang dilaksanakan 
dalam 2 tahap yaitu siklus I dan Siklus II dengan melibatkan 32 orang. Hasil 
belajar peserta didik pada siklus I nilai rata-rata 66,25 terdapat  25 orang tuntas 
dengan presentase 78% yang tidak tuntas 7 orang dengan presentase 22%. 
Penilaian aspek Afektif memperoleh nilai rata-rata 65,75. Terdapat  21 orang 
tuntas dengan presentase 66%,  sementara 11 orang belum tuntas dengan 
presentase 34%. Pada siklus II, aspek kognitif mengalami peningkatan nilai rata-
rata posttest 80,25, terdapat  3 orang yang tuntas dengan presentase 91%,  
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sedangkan yang tidak tuntas 3 orang dengan presentase 9%. Penilaian Aspek 
afektif siklus II rata-rata 73,25. 30 siswa yang tuntas dengan persentase 94%,  
sedangkan 2 orang tidan tuntas dengan presentase  6%. Pencapaian hasil 
belajar pada Siklus II sangat memuaskan di atas KKTP 65. Dapat disimpulkan 
bahwa model pembelajaran make a match berbantuan media pembelajaran 
wizer.me dilengkapi LKS interaktif dapat meningkatkan hasil belajar siswa di 
SMP Negeri 3 Waingapu. 

Kata kunci: Media Pembelajaran Wizer.me, LKS Interaktif, Make a Match 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan upaya untuk meningkatkan kemampuan sumber daya manusia, agar 

menjadi manusia yang memiliki karakter dan dapat hidup dengan mandiri (Fitriani, 2019:229). 

Pendidikan merupakan investasi pada pengembangan sumber daya mansuia, dimana pentingnya 

peningkatan dan pengembangan sumber daya manusia secara berkelanjutan oleh karena itu, upaya 

untuk memajukan pendidikan sangat digalakkan oleh pemerintah (Ramadhan & Permana, 2022:235). 

Tujuan pendidikan mencakup individu secara menyeluruh, transfer pengetahuan, pembentukan 

karakter, persiapan karir, dan penguatan nilai-nilai budaya, semua ini bertujuan untuk menciptakan 

individu yang cerdas, berkarakter pengembangan, dan siap menghadapi tantangan masa depan 

(Saputra dkk., 2023:155). 

Tujuan utama dari pembelajaran adalah untuk memfasilitasi pengembangan potensi peserta didik 

sesuai dengan tujuan pendidikan nasional, seperti pembentukan karakter, peningkatan kompetensi, 

dan memperluas waawasan. Interaksi timbal balik dalam pembelajaran mencakup pertukaran 

pengetahuan, ketrampilan, ide, dan pengalaman antara penndidik dan peserta didik. Hal ini 

memungkinkan proses belajar yang dinamis dan saling memperkaya seperti yang diungkapkan oleh 

(Oktaviana & Haryadi, 2020:107) 

Proses pembelajaran adalah kegiatan pendidikan atau guru secara terprogram untuk membuat 

peserta didik belajar secara aktif yang menekankan pada penyedian bahan ajar dan sumber belajar 

(Pattanang dkk., 2021:113). Pembelajaran dipandang sebagai proses interaksi yang melibatkan 

kegiatan bekerja dan berpikir mengenai informasi baru yang dikaitkan dengan informasi sebelumnya 

sehingga menyatu dengan pengetahuan yang dimiliki oleh peserta didik. Tujuan pembelajaran adalah 

hasil belajar yang diperoleh peserta didik setelah proses pembelajaran untuk satu topik pembelajaran 

pada satu periode tertentu (Tung, 2017).  

Hasil belajar merupakan dasar untuk mengukur dan melaporkan prestasi akademik peserta didik, 

serta merupakan kunci dalam mengembangkan desain pembelajaran selanjutnya yang lebih afektif 

yang memiliki keselarasan antara apa yang akan dipelajari peserta didik dan bagaimana mereka 

menilai, hasil belajar dinilai dapat menunjukkan apa yang telah peserta didik ketahui dikembangkan 

(Hamna & Windar, 2022:1). Hasil belajar adalah pencapaian bentuk perubahan perilaku yang 

cenderung menetap dari ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik dari proses belajar yang dilakukan 

waktu tertentu (Hutauruk, 2018:121). 
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Berdasarkan hasil wawancara dengan guru bidang studi mata pelajaran IPA pada hasi Selasa, 

18 Maret 2025 kelas VIII di SMP Negeri 3 Waingapu ajaran 2024/2025. Adapun hasil belajar peserta 

didik, yang diambil dari nilai PTS semester ganjil dengan KKTP yang ditentukan 65. Guru mengatakan 

dalam proses pembelajaran bahwa hasil belajar peserta didik kelas VIII belum maksimal, dimana 

masih banyak peserta didik yang kurang paham alur-alur pada model pembelajaran sehingga peserta 

didik tidak menanggapi materi saat pembelajaran berlangsung. Menurut hasil wawancara salah satu 

peserta didik, dalam proses pembelajaran IPA, guru menggunakan media buku paket dan PPT 

sehingga materi yang disampaikan oleh guru merasa bosan. Penilaian PTS peserta didik mata 

pelajaran IPA dengan KKTP yang ditentukan yaitu 65. Maka, nilai post test penilaian kognitif jumlah 

peserta didik yang tuntas 6 orang dan yang tidak tuntas 26 orang dan dilanjutkan pada siklus I pada 

penilaian kognitif peserta didik yang tuntas 2 orang dan yang tidak tuntas 7 orang kemudian di 

lanjutkan pada siklus II, pada penilaian kognitif jumlah peserta didik yang tuntas 29 orang dan 3 orang 

yang tidak tuntas. Oleh karena itu, peneliti berupaya untuk melakukan penelitian lebih lanjut dengan 

menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe make a match. Hal ini bertujuan untuk meningkatkan 

hasil belajar peserta didik, sehingga diperlukan upaya perbaikan atau tindakan lanjutan guna 

menangani permasalahan yang ada.  

Berdasarkan masalah yang ditemukan di atas, adapun solusi yang bisa dilakukan adalah dengan 

cara menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe make a match yang merupakan model 

pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada para peserta didik untuk bekerja sama dengan 

orang lain (Hidayat, 2019:101). Oleh karena itu, penerapan model pembelajaran berpasangan dapat 

memberikan suasana yang menyenangkan (Anggraeni & Fatkhu, 2019:218). Tujuan dalam 

penggunaan suatu model pembelajaran make a match ini yaitu di harapkan agar peserta didik dapat 

mengikuti pembelajaran yang selalu memusatkan perhatian, meningkatkan kreativitas, dan tanggung 

jawab tinggi agar mampu mencapai hasil pembelajaran yang memuaskan (Sundari, 2017:227). Selain 

model pembelajaran, media pembelajaran juga sangat penting. Media pembelajaran dengan 

memanfaatkan wizer.me yang dirancang harus sesuai dengan tujuan pembelajaran, materi 

pembelajaran dan mampu meningkatkan motivasi peserta didik untuk mengikuti pembelajaran dengan 

media tersebut. Oleh karena itu, media pembelajaran yang dibuat harus lebih interaktif dibandingkan 

dengan pembelajaran konvensional. Media pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar peserta 

didik (Pranata & Santoso, 2017:627). Jadi, dengan menggunakan media pembelajaran wizer.me 

dapat menuntut peserta didik untuk saling bekerja sama melalui LKS interaktif pada kegiatan belajar 

dapat membantu peserta didik untuk belajar lebih aktif melalui kegiatan kerja sama yang 

memungkinkan untuk memperoleh pemahaman dan penguasaan materi. LKS interaktif merupakan 

bahan ajar yang tertuang dalam bentuk lembaran yang memuat materi atau teori, rangkuman dan 

petunjuk yang harus diselesaikan oleh peserta didik (Syafitri, 2020:284) 

 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas (PTK). Penelitian ini bertujuan 

untuk meningkatkan keaktifan peserta didik dengan menggunakan model pemebalajaran make a 

match. Lokasi penelitian ini adalah di SMP Negeri 3 Waingapu, Kota Waingapu, kabupaten Sumba 

Timur di kelas VIII di SMP Negeri 3 Waingapu pada tahun ajaran 2024/2025 semester ganjil dengan 
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jumlah peserta didik 32 peserta didik, yang terdiri dari 16 peserta didik laki-laki dan 16 peserta didik 

perempuan. Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis kualitatif deskriptif. Desain penelitian 

tindakan kelas yang digunakan model PTK Kemmis dan Mctaggart dengan menggunakan alur 

penelitian perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi. Alasan memilih model Kemmis dan 

Mctaggart yaitu, karena sesuai judul yang diteliti. Proses pengumpulan data pada penelitian ini yaitu 

tes, observasi, rubrik penilaian, dan dokumentasi semuanya akan digunakan untuk mengumpulkan 

data penelitian. Sasaran utama untuk meningkatkan hasil belajar pada pelajar IPA melalui penerapan 

model pembelajaran make a match. 

HASIL DAN PEMBAHASA. 

Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik setelah 

penerapan model pembelajaran make a match pada materi IPA di SMP Negeri 3  Waingapu kelas 

VIII. Subjek dalam penelitian ini yaitu 32 orang peserta didik yang terdiri 16 orang laki-laki dan 16 

orang perempuan. Pada penelitian PTK sebelum menerapkan model pembelajaran make a match 

peneliti menggunakan model pembelajaran discovery learning dimana peserta didik merasa bosan 

dengan model pembelajaran tersebut sehingga peserta didik mendapatkan nilai di bawah KKTP 65, 

sehingga peneliti menerapkan model pembelajaran yang menarik seperti model pembelajaran make 

a macth untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini akan membuat peserta didik untuk belajar 

lebih banyak materi pelajaran, berpartisipasi lebih aktif dalam kelas dan mampu bekerja sama dalam 

kelompok sehingga peserta didik akan menjadi tertarik dalam proses pembelajaran. Pertemuan yang 

dilakukan peneliti untuk melakukan kajian proses belajar mengajar pra siklus, siklus I, dan siklus II. 

 

 

Gambar 1. Presentase Hasil Aspek Kognitif 
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Gambar 2. Presentase Hasil Aspek Afektif 

Pra Siklus 

Tujuan dari pra siklus ini adalah untuk mengetahui dengan jelas bagaimana hasil belajar sebelum 

menerapkan model pembelajaran Make A Match berbantuan media pembelajaran Wizer.me 

dilengkapi LKS Interaktif. 

Berdasarkan data gambar 1 perbadingan hasil belajar peserta didik terlihat bahwa nilai posttest 

pada pra siklus dengan persentase peserta didik yang tuntas yaitu 19% sedangkan presentase 

peserta didik yang tidak tuntas yaitu 81%. Hal ini menunjukkan bahwa pra siklus belum memenuhi 

standar KKTP yang ditetapkan di sekolah yaitu 65. Kemudian hasil belajar peserta didik pada siklus I 

mengalami peningkatkan dengan presentase peserta didik yang tuntas 78% sedangkan presentase 

yang tidak tuntas 22%. Hasil belajar peserta didik pada siklus II mengalami peningkatan dengan 

presentase peserta didik yang tuntas yaitu 91% sedangkan presentase yang tuntas yaitu 9%. 

Pada hasil belajar kognitif pra siklus peserta didik dengan menggunakan model pembelajaran 

make a match berbantuan media pembelajaran wizer.me dilengkapi LKS interaktif. Pada pra siklus 

diperoleh nilai rata-rata post test yaitu 57,5 dari nilai post test terdapat 26 peserta didik yang tidak 

memenuhi kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) 65 sedangkan, yang memenuhi KKTP 

terdapat terdapat 6 peserta didik dari 32 peserta didik, untuk melihat presentase peserta didik yang 

tidak mencapai KKTP 81% dikategorikan rendah.  

Siklus I 

Kegiatan siklus I terdiri dari empat fase: perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. 

Berdasarkan hasil belajar peserta didik, peneliti menemukan beberapa kekurangan dalam siklus I, 

sementara beberapa peserta didik melakukan pekerjaan dengan baik selama pembelajaran. Peneliti 

sudah mempersiapkan kegiatan penelaan yakni menyusun modul ajar, serta media pembelajaran 

wizer.me dan LKS interaktif di mana peserta didik harus memperhatikan peserta didik di minta mencari 

pasangan sesuai pertanyaan dan jawaban yang dipegang, kemudian guru meminta untuk 

mengerjakan post test dan LKS interaktif yang sudah tersedia.  
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Hasil belajar peserta didik pada siklus I memperoleh nilai rata-rata 66,25 dari nilai post test 

terdapat 25 peserta didik yang tuntas di atas Kriteria ketuntasan tujuan pembelajaran (KKTP) 65 

dengan persentase ketuntasan 78% sedangkan, yang tidak tuntas terdapat 7 peserta didik dengan 

persentase yang tidak tuntas 22%. Pada siklus I terdapat peningkatan hasil belajar peserta didik di 

SMP Negeri 3 Waingapu untuk mendapatkan hasil belajar yang lebih baik. 

Siklus II 

           Kegiatan siklus II lanjutan dari siklus I terdiri dari empat fase: perencanaan, pelaksanaan, 

pengamatan, dan refleksi. Berdasarkan hasil belajar peserta didik, peneliti menemukan beberapa 

kekurangan dalam siklus II adalah hasil belajar kognitif peserta didik setelah menerapkan model 

pembelajaran make a match berbantuan media pembelajaran wizer.me dilengkapi LKS interaktif. 

Pelaksaan siklus II sudah berjalan dengan baik karena peserta didik sudah memahami bagaimana 

model pembelajaran make a match berbantuan media pembelajaran wizer.me dilengkapi LKS 

interaktif sehingga peserta didik mampu melaksanakan pembelajaran dengan baik dan benar. Peserta 

didik sudah berpartisipasi aktif dalam pembelajaran baik dalam melakukan tugas kelompok, diskusi 

dan mencari pasangan. 

Hasil ini sejalan dengan penelitian oleh Situmorang, dkk., (2021:404) yang menyatakan 

bahwa model pembelajaran make a match dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik secara 

optimal. Hasil belajar pada siklus II memperoleh nilai rata-rata post test yaitu 80,25 terdapat 3 peserta 

didik yang tidak memenuhi kriteria minimal KKTP 65, yang memenuhi KKTP terdapat 29 peserta didik 

dari 32 peserta didik. Untuk melihat persentase peserta didik yang mencapai KKTP yaitu 91% 

sedangkan persentase peserta didik yang tidak mencapai KKTP 9%. Pada siklus II terjadi peningkatan 

hasil belajar kognitif. Hasil belajar peserta didik pada siklus II memperoleh nilai rata-rata post test yaitu 

80,25 terdapat 3 peserta didik yang tidak memenuhi kriteria KKTP 65, yang memenuhi KKTP terdapat 

29 peserta didikdari 32 peserta didik sedangkan, yang tidak memenuhi KKTP 3 peserta didik. Untuk 

melihat persentase peserta didik yang mencapai KKTP yaitu 91% sedangkan persentase peserta didik 

yang tidak mencapai KKTP 9%. Pada siklus II hasil belajar peserta didik sangat baik.  

  Hasil pengamatan terkait dengan aspek penilaian terdapat perbadingan pra siklus 

memperoleh 47% kategori tuntas, da 53% dikategorikan kurang. Pada siklus I ada peningkatan 

memperoleh nilai 66% dengan kategori tuntas dan 34% dengan kategori tidak tuntas. Pada siklus II 

ada peningkatan dengan memperoleh nilai 94% dengan kaegori tuntas dan 6% dikategori kurang. 

Peneliti menemukan bahwa terdapat lebih banyak kemajuan dalam tahap refleksi sehubungan dengan 

hasil belajar peserta didik dan aktivitas dalam kelas. Oleh karena itu, kegiatan peserta didik siklus II 

dipaparkan penambahan yang sangat baik, dan peserta didik sangat menyukai pengalaman 

belajarnya karena pembelajaran make a match mendorong peserta didik secara aktif 

mengkomunikasikan ide satu sama lain. Pelaksanaan siklus II sudah berjalan dengan baik.   

Hasil penelitian yang sejalan dengan penelitian oleh Kawutak, T. A, dkk.,  (2023) dengan judul 

penelitian penerapan model pembelajaran kooperatif tipe make a match terhadap hasil belajar biologi 

pada materi ekosistem  kelas X IPA di SMA Negeri 1 Rindi Umalulu. Hasil penelitian ini membuktikan 

bahwa kegiatan pra siklus di temukan hasil belajar siswa secara keseluruhan dengan rata-rata 53,2, 
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jumlah siswa yang tuntas 2 orang dengan presentase 6,6% dan tidak tuntas 28 orang dengan 

presentase 93,3%. Pada siklus I, kegiatan A siswa yang terdiri dari aspek afektif meliputi 9 siswa 

dengan predikat baik dan 21 siswa dengan predikat cukup. Kemudian hasil belajar pada siklus I rata-

rata seluruh siswa 65,4 siswa yang tuntas terdiri dari 14 orang dengan presentase 46,6% yang tidak 

tuntas terdiri dari 16 orang dengan presentase 53,3%. Pada siklus II terdapat 16 siswa dengan 

predikat sangat baik dan 14 siswa dengan predikat baik. Hasil pembelajaran pada siklus II, nilai rata-

rata seluruh siswa adalah 76,5%, siswa yang tuntas terdiri dari 25 orang dengan presentase 83,3% 

dan siswa yang tidak tuntas terdiri dari 5 orang dengan presentase 16,6%. Jadi, penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe make a match terhadap hasil belajar biologi pada materi ekosistem  kelas 

X IPA di SMA Negeri 1 Rindi Umalulu meningkat. Penelitian yang sejalan dengan penelitian Lewi, C. 

N., dkk (2025:290) dengan judul penelitian Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe make a 

match berbantuan media minp mapping dilengkapi dengan LKPD question box untuk meningkatkan 

hasil belajar peserta didik di smp negeri 2 waingapu. Hasil penelitian ini dapat membuktikan bahwa 

hasil belajar siswa pada siklus I mencapai 40% dan pada siklus II  menjadi 91%. Sedangkan hasil 

belajar afektif siswa meningkat pada siklus I menunjukkan 7 orang dengan kriteria baik, 9 orang 

dengan kriteria cukup, 16 orang dengan kriteria kurang. Pada siklus II diperoleh predikat sangat baik 

sebanyak 11 orang, predikat baik sebanyak 18 orang, dan predikat cukup sebanyak 3 orang. 

Kesimpulannya adalah hasil belajar siswa mengalami peningkatan setelah menerapkan model 

kooperatif tipe make match berbantuan media mainp mapping LKPD question box di SMP Negeri 2 

Waingapu. 

 

SIMPULAN 

           Hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya peningkatan hasil belajar siswa yang signifikan 

sebesar 91%  pada ranah kognitif dan sebesar 94% pada ranah afektif setelah menerapakan model 

pembelajaran make a match berbantuan media pembelajaran wizer.me dilengkapi LKS interaktif  kelas 

VIII di SMP Negeri 3 Waingapu.  
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