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ABSTRAK  

 

 

 

Agia Lestari : Pengaruh Penggunaan Model Pembelajaran 

Kooperatif Teknik Make A Match Terhadap 

Peningkatan Hasil Belajar Siswa Pada Mata 

Pelajaran Multimedia Kelas XI Di SMK Negeri 2 

Padang Panjang. 

  

 

Masalah pada penelitian ini adalah kurangnya ketercapaian target Kriteria 

Ketuntasan Minimun (KKM) hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran 

Multimedia 3D. Penelitian ini bertujuan untuk melihat ada tidaknya perbedaan 

hasil belajar menggunakan Model Pembelajaran Cooperative Learning Teknik 

Make A Match dengan hasil belajar yang tidak menggunakan Model Pembelajaran 

Cooperative Learning Teknik Make A Match, yaitu pengajaran langsung. 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian eksperimen, populasi penelitian ini 

adalah siswa kelas XI MM SMK Negeri 2 Padang Panjang Tahun Ajaran 

2016/2017. Penelitian ini bersifat experimental quasi. Teknik pengambilan sampel 

yang dilakukan menggunakan teknik random sampling. Kelas eksperimen adalah 

kelas yang diberi perlakuan dengan menggunakan Model Pembelajaran 

Cooperative Learning Teknik Make A Match dan yang menjadi kelas kontrol 

adalah kelas yang menggunakan model pengajaran langsung. Data dikumpulkan 

dari tes hasil belajar berupa soal objektif sebanyak 33 butir soal. Data yang 

diperoleh dianalisis secara manual untuk uji normalitas, uji homogenitas, dan uji 

hipotesis. Dari hasil tes penelitian di dapat nilai rata-rata siswa yang 

menggunakan Model Pembelajaran Cooperative Learning Teknik Make A Match 

yaitu 83.34 sementara nilai rata-rata siswa yang menggunakan model pengajaran 

langsung lebih rendah yaitu 75.18 dengan persentase perbedaan hasil belajar 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol sebesar 11.76 %. Hasil hipotesis dengan 

menggunakan rumus secara manual diperoleh thitung (1.962) > ttabel (1.672), 

sehingga hipotesis kerja (H1) diterima atau menolak hipotesis nihil (Ho). Hal ini 

berarti bahwa secara signifikan peningkatan hasil belajar kelas eksperimen lebih 

besar dari pada hasil belajar kelas kontrol. 

 

Kata Kunci : Model Pembelajaran Cooperative Learning Teknik Make A 

Match, Pengajaran Langsung, Hasil Belajar, Quasi 

Experimental, Random Sampling. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan salah satu pondasi dalam mengelola, mencetak 

dan meningkatkan sumber daya manusia yang handal dan berwawasan untuk 

menjawab tantangan di masa yang akan datang. Pendidikan memberikan 

kontribusi yang sangat besar terhadap kemajuan suatu bangsa. Melalui 

pendidikan bangsa indonesia bisa membebaskan diri dari kebodohan, 

keterbelakangan, dan dapat mengembangkan sumber daya manusia sehingga 

dapat memiliki rasa percaya diri untuk bersanding dan bersaing dengan 

bangsa-bangsa lain di dunia. 

Lembaga pendidikan mempunyai peran yang sangat strategis dalam 

meningkatkan kualitas sumber daya manusia dan upaya mewujudkan cita-cita 

bangsa indonesia dalam mewujudkan kesejahteraan umum dan mencerdaskan 

kehidupan bangsa. Dalam Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional 

No.20 tahun 2003 Bab II Pasal 3 yang berisi: 

Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan 

dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat 

dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk 

berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia 

yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan 

menjadi warga yang demokratis serta bertanggung jawab. 

 

Dalam mencapai tujuan untuk peningkatan mutu pendidikan formal di 

sekolah, tidaklah terlepas dari tuntutan keberhasilan proses kegiatan 

pembelajaran. Proses kegiatan pembelajaran dipengaruhi oleh beberapa 

1 



2 

 

 

 

komponen utama yang saling berkaitan satu sama lainnya, diantaranya adalah 

guru, siswa dan metode pembelajaran. Komponen-komponen tersebut 

memiliki peranan penting dalam menentukan keberhasilan proses kegiatan 

pembelajaran, sehingga akan mempengaruhi keaktifan belajar siswa. 

Hasil belajar dapat digunakan sebagai indikator keberhasilan dari 

suatu proses pembelajaran. Pengukuran hasil pembelajaran dapat dilakukan 

dengan menggunakan metoda tes dan non tes. Hasil belajar dapat dijadikan 

sebagai indikator mutu pendidikan yang ditentukan dari proses pembelajaran. 

Keberhasilan dalam belajar dapat dilihat dari tinggi atau rendahnya 

hasil belajar yang dipengaruhi oleh banyak faktor. Slameto (2010:54)  

menyatakan bahwa “Faktor yang mempengaruhi hasil belajar dapat 

digolongkan menjadi dua golongan, yaitu faktor internal dan faktor 

eksternal”. Faktor internal yaitu faktor yang berasal dari dalam diri siswa itu 

sendiri, meliputi: faktor kesehatan, perhatian, intelegensi, minat, bakat, 

motivasi, kematangan dan kesiapan. Faktor eksternal yaitu faktor yang 

berasal dari luar diri siswa, meliputi: faktor keluarga atau dalam hal ini 

meliputi cara orang tua mendidik, relasi antara anggota keluarga, keadaan 

ekonomi keluarga, faktor sekolah yang meliputi model pembelajaran, 

kurikulum, hubungan guru dan siswa, hubungan antar siswa, disiplin sekolah, 

media pembelajaran, waktu sekolah, suasana sekolah, sarana dan prasarana 

sekolah dan bentuk kehidupan di sekolah. 

Kriteria Ketuntasan Minimal yang diterapkan di SMKN 2 Padang 

Panjang ialah 75 hal ini sesuai dengan petunjuk BSNP (Badan Standar 
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Nasional Pendidikan) tahun 2006 bahwa setiap sekolah boleh menentukan 

standar ketuntasan masing-masing. Penetapan KKM ini merupakan tahap 

awal pelaksanaan penilaian proses pembelajaran.  

Untuk melihat sejauh mana penyerapan mata pelajaran Multimedia 

dapat dilihat pada tabel dibawah ini. Sesuai dengan KKM yang ditetapkan 

maka hasil dari rata-rata nilai ulangan harian mata pelajaran Multimedia pada 

tabel berikut ini: 

Tabel 1. Hasil Belajar Ujian Tengah Semester Genap siswa  

SMK Negeri 2 Padang Panjang pada mata pelajaran Multimedia 3D  

kelas XI Multimedia Tahun Ajaran 2015/2016. 

  Kelas 

Persentase Hasil Belajar Rata-

Rata 

Kelas 

Tuntas  

(Nilai ≥75) 

Belum Tuntas  

(Nilai <75) 

Jumlah % Jumlah % 

1 XI MM 1 15 50 15 50 71,83 

2 XI MM 2 14 46,67 16 53,33 71,80 

3 XI MM 3 15 50 15 50 75,47 

Jumlah  44 48,89 46 51,11  

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) = 75 

Sumber: guru mata pelajaran Multimedia 3D SMK Negeri 2 Padang Panjang 

Dari tabel 1 terlihat bahwa 51,11% siswa memperoleh hasil belajar 

masih dibawah KKM, dan 48,89% diatas KKM. Hal ini menunjukkan bahwa 

skor untuk ketuntasan belajar siswa tergolong rendah dan ketercapaian target 

hasil belajar yang belum memenuhi harapan guru dalam meningkatkan proses 

belajar mengajar. Di lain hal, rendahnya hasil belajar Multimedia 3D siswa 

kelas XI disebabkan oleh berbagai faktor, baik eksternal maupun internal. 

Pembentukan KKM terdiri dari 3 unsur, yaitu : 
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1. Inteke siswa 

Intake siswa merupakan tingkat kemampuan rata-rata yang dimiliki 

oleh siswa. Bagi sekolah-sekolah yang memberikan kriteria penerimaan 

siswa dari rata-rata nilai yang tinggi tentu akan berbeda dengan sekolah-

sekolah yang menetapkan kriteria penerimaan siswa dari rata-rata yang 

lebih rendah. Ini juga yang menyebabkan guru setiap mata pelajaran harus 

dapat membuat nilai KKM-nya sendiri. Penetapan KKM untuk kelas XI 

didasarkan kepada tingkat pencapaian yang telah didapatkan oleh siswa 

pada semester/kelas sebelumnya.  

2. Daya dukung 

Penetapan KKM juga harus dilihat dari segi daya dukung sekolah, 

dimana daya dukung tersebut antara lain: sarana dan prasarana yang ada 

disekolah,  media yang akan digunakan saat proses pembelajaran, 

kemampuan yang dimiliki oleh guru untuk menyampaikan pembelajaran, 

jumlah siswa yang tidak terlalu banyak,suasana kelas yang menyenangkan, 

dan sumber pembiayaan 

3. Kompleksitas  

Kompleksitas merupakan tingkat kesukaran suatu KD. Semakin 

komplek (sulit) KD maka nilainya semakin rendah tetapi semakin mudah 

KD maka nilainya semakin tinggi. Ini bisa dilihat dari indikator atau 

tujuan pembelajaran dari kompetensi tersebut. Aspek Kompleksitas 

(kesulitan dan kerumitan) ini ditentukan bila dalam pelaksanaan 

pencapaiaan kompetensi menurut hal-hal sebagai berikut : 
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a. Pemahaman SDM, seperti: memahami kompetensi yang harus dicapai 

siswa dan memiliki pengetahuan dan kemampuan sesuai bidang studi. 

b. Daya kreativitas dan inovasi dalam melaksanakan pembelajaran. 

c. Waktu yang diperlukan untuk pencapaian kompetensi (menggunakan 

metode yang bervariasi)  

d. Daya nalar dan kecermatan siswa yang tinggi. 

e. Latihan khusus dengan bantuan orang lain. 

f. Semakin kompleks atau sukar Kompetisi Dasar (KD) maka nilainya 

semakin rendah, tetapi semakin mudah KD maka nilainya semakin 

tinggi. 

Kondisi pembelajaran Multimedia yang sering ditemukan selama ini 

adalah kurangnya minat dan motivasi siswa untuk terlibat dalam proses 

pembelajaran Multimedia yang dianggapnya kegiatan tersebut membosankan, 

kurang menantang, tidak bermakna karena banyak materi dan 

keterampilannya dapat dipelajari secara umum.  

Model pembelajaran langsung merupakan model pembelajaran yang 

biasa digunakan oleh guru dalam proses belajar mengajar pada mata pelajaran 

Multimedia. Dalam menerapkan model pembelajaran langsung, model 

pembelajaran yang diterapkan cukup bervariasi, seperti ceramah, 

demonstrasi, dan tanya jawab. Model Ceramah adalah model pembelajaran 

langsung yang dominan digunakan oleh guru di SMK N 2 Padang Panjang. 

Pemilihan model pembelajaran yang tepat sangat menunjang tercapainya 

tujuan dari pembelajaran tersebut, sehingga dapat meningkatkan nilai siswa.  
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Salah satu upaya untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas 

XI SMK Negeri 2 Padang Panjang pada mata pelajaran multimedia adalah 

dengan cara memberikan variasi model pembelajaran. Proses pembelajaran 

harus dilaksanakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, 

memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan model 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik.  

Berdasarkan kondisi yang ada dalam pembelajaran multimedia, maka 

masalah diatas penting untuk segera diatasi. Guru pelu memilih metode untuk 

menciptakan keadaan kelas yang kondusif, sehingga dapat meningkatkan 

aktifitas peserta didik dalam belajar, memotivasi belajar peserta didik, dan 

membangkitkan minat serta menggali potensi yang dimiliki peserta didik 

secara merata. Untuk itu sebuah metode yang dianggap tepat dalam 

menyampaikan materi pembelajaran multimedia adalah metode pembelajaran 

kooperatif (Cooperative Learning). Strategi pembelajaran kooperatif adalah 

strategi belajar mengajar yang menekankan perilaku bersama diantara siswa 

dalam struktur kerja sama yang teratur dalam kelompok kecil. Dan diantara 

banyak pilihan model pembelajaran kooperatif yang ada, model pembelajaran 

make a match dapat menjadi solusi permasalahan yang dihadapi di kelas XI 

Multimedia. Model pembelajaran make a match merupakan salah satu model 

pembelajaran menyenangkan dengan unsur permainan yang dapat 

meningkatkan aktivitas belajar siswa baik secara maupun psikomotor, 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi dan meningkatkan motivasi 

belajar. Selain aspek kognitif dan psikomotor, model pembelajaran make a 
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match juga melatih siswa dalam hal afektif, yaitu melatih keberanian siswa 

untuk tampil berprestasi dan melatih kedisiplinan untuk menghargai waktu 

(Miftahul Huda, 2013:253). 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas maka perlu 

dilakukan penelitian untuk dapat meningkatkan hasil belajar siswa terhadap 

mata pelajaran Multimedia. Penulis bermaksud melakukan penelitian yang 

berjudul “Pengaruh Penggunaan Model Pembelajaran Kooperatif Teknik 

Make A Match Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Siswa Pada Mata 

Pelajaran Multimedia Kelas XI di SMK Negeri 2 Padang Panjang”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, maka dapat 

diidentifikasi masalah sebagai berikut: 

1. Hasil belajar siswa sebanyak 51,11 % masih belum memenuhi standar 

KKM yang telah ditetapkan sekolah. 

2. Proses pembelajaran masih bersifat ceramah, tanya jawab, guru 

dijadikan pusat pembelajaran sehingga siswa cenderung bosan dalam 

proses pembelajaran dan sering keluar masuk saat jam pembelajaran, 

kondisi seperti ini yang pada akhirnya berakibat pada rendahnya hasil 

belajar. 

3. Keaktifan siswa dalam pembelajaran juga rendah, yang pada akhirnya 

berakibat pada rendahnya hasil belajar. 
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C. Batasan Masalah 

Supaya penelitian tidak menyimpang dari masalah yang diteliti, maka 

penulis membatasi masalah pada “Pengaruh Penggunaan Model Pembelajaran 

Kooperatif Teknik Make A Match Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Siswa 

pada Mata Pelajaran Multimedia Kelas XI di SMK Negeri 2 Padang 

Panjang”. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah 

diuraikan di atas maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

“Seberapa besarkah pengaruh penggunaan Model Pembelajaran Kooperatif 

Teknik Make A Match terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran Multimedia Kelas XI di SMK Negeri 2 Padang Panjang?” 

E. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan permasalahan tersebut, tujuan yang ingin di capai dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Mengungkapkan informasi tentang hasil belajar yang dicapai dengan 

menerapkan model cooperative learning teknik make a match 

dibandingkan dengan hasil belajar yang menggunakan model pengajaran 

langsung (Direct Instruction) pada pelajaran Multimedia 3D di kelas XI 

Jurusan Multimedia SMK Negeri 2 Padang Panjang. 

2. Mengungkapkan besarnya peningkatkan hasil belajar siswa pada mata  

pelajaran Multimedia 3D dengan diterapkannya model cooperative 
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learning teknik make a match kelas XI Jurusan Multimedia SMK Negeri 

2 PadangPanjang. 

F. Manfaat Penelitian 

Hasil dari pelaksanaan penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

manfaat bagi beberapa pihak, antara lain : 

1. Bagi peserta didik 

a. Peserta didik lebih termotivasi, aktif, dan mampu mempraktekan  

Multimedia 3D dengan kreatif. 

b. Hasil belajar pada mata pelajaran Multimedia 3D dapat meningkat. 

2. Bagi guru 

Memberikan suatu masukan mengenai model pembelajaran yang sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik dan meningkatkan hasil belajar peserta 

didik sehingga guru lebih termotivasi untuk melakukan perbaikan dalam 

peningkatan proses belajar mengajar. 

3. Bagi sekolah 

Memberikan sumbangan yang baik bagi sekolah dalam rangka perbaikan 

proses pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan kualitas pendidikan 

serta sebagai informasi untuk memotivasi tenaga pendidik agar 

menerapkan metode yang kreatif dan inovatif dalam proses 

pembelajaran. 

4. Bagi peneliti 

Mendapatkan pengalaman langsung dalam pembelajaran menggunakan 

model cooperative learning teknik Make A Match. 


