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ABSTRAK 

Rahma Rubiyanti Dewi 2522116, Skripsi, ” Pengaruh Penerapan Strategi 

Pembelajaran Make A Match Terhadap Pemahaman Konsep Siswa Pada Mata 

Pelajaran Informatika Di SMK Pembangunan Bukittinggi ”. Jurusan Pendidikan 

Teknik Informatika dan Komputer (PTIK).Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan 

(FTIK), UIN Sjech M. Djamil Djambek Bukittinggi, 2026. 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh masih rendahnya pemahaman konsep 

siswa pada mata pelajaran Informatika. Salah satu upaya yang dapat dilakukan 

untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan menerapkan strategi 

pembelajaran yang inovatif, yaitu strategi make a match. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui pengaruh penerapan strategi pembelajaran make a match 

terhadap pemahaman konsep siswa kelas X Teknik Otomotif (TO) di SMK 

Pembangunan Bukittinggi. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian 

eksperimen semu (quasi experimental) dan desain Non-Equivalent Control Group 

Design. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa, dengan sampel yang 

terdiri dari dua kelas, yaitu kelas Teknik Otomotif (TOˡ) sebagai kelas kontrol dan 

kelas Teknik Otomotif (TO²) sebagai kelas eksperimen yang masing-masing 

berjumlah 30 siswa. Teknik pengambilan sampel menggunakan simple random 

sampling, karena dilakukan secara acak tanpa memperhatikan strata yang ada 

dalam populasi. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes sebanyak 25 

butir soal yang telah dinyatakan valid. Analisis data dilakukan melalui uji 

normalitas menggunakan Shapiro-Wilk, uji homogenitas menggunakan Levene's 

Test, dan uji hipotesis menggunakan Paired Sample t-test. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa data pretest dan posttest pada kedua 

kelas berdistribusi normal dan memiliki varians yang homogen. Hasil uji hipotesis 

menggunakan Paired Sample t-test memperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) 

sebesar 0,000, yang lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05, sehingga H₀ ditolak 

dan H₁ diterima. Selain itu, rata-rata nilai posttest kelas eksperimen sebesar 83,20 

lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 78,33. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa penerapan strategi pembelajaran Make a Match memberikan pengaruh 

yang signifikan terhadap pemahaman konsep Informatika siswa kelas X Teknik 

Otomotif  (TO) di SMK Pembangunan Bukittinggi. 

Kata Kunci: Make a Match, Pemahaman Konsep, Informatika.
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ABSTRACT 

Rahma Rubiyanti Dewi 2522116, Thesis, “The Effect of the 

Implementation of the Make a Match Learning Strategy on Students‟ Conceptual 

Understanding in the Informatics Subject at SMK Pembangunan Bukittinggi.” 

Department of Informatics Engineering and Computer Education (PTIK), Faculty 

of Tarbiyah and Teacher Training (FTIK), UIN Sjech M. Djamil Djambek 

Bukittinggi, 2026. 

This research is motivated by the still low level of students‟ conceptual 

understanding in the Informatics subject. One effort that can be made to overcome 

this problem is by implementing an innovative learning strategy, namely the Make 

a Match strategy. This study aims to determine the effect of the implementation of 

the Make a Match learning strategy on the conceptual understanding of tenth-

grade automotive engineering (TO) students at SMK Pembangunan Bukittinggi. 

This study uses a quantitative approach with a quasi-experimental research 

type and a Non-Equivalent Control Group Design. The population in this study 

consists of all students, with the sample comprising two classes, namely class 

automotive engineering (TO¹) as the control class and class automotive 

engineering (TO²) as the experimental class, each consisting of 30 students. The 

sampling technique used is simple random sampling, as it is conducted randomly 

without considering the strata in the population. Data collection was carried out 

through a test consisting of 25 validated items. Data analysis was conducted using 

the normality test (Shapiro-Wilk), homogeneity test (Levene's Test), and 

hypothesis testing using the Paired Sample t-test. 

The results of the study indicate that the pretest and posttest data in both 

classes are normally distributed and have homogeneous variances. The results of 

hypothesis testing using the Paired Sample t-test obtained a significance value 

(Sig. 2-tailed) of 0.000, which is smaller than the significance level of 0.05, so H₀ 

is rejected and H₁ is accepted. In addition, the average posttest score of the 

experimental class is 83.20, which is higher than that of the control class at 78.33. 

These results indicate that the implementation of the Make a Match learning 

strategy has a significant effect on students‟ conceptual understanding in 

Informatics for class X automotive engineering (TO) at SMK Pembangunan 

Bukittinggi. 

Keywords: Make a Match, Conceptual Understanding, Informatics. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan pada jenjang Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) 

memiliki peran strategis dalam menyiapkan sumber daya manusia yang 

kompeten, terampil, dan siap menghadapi perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi. Salah satu mata pelajaran yang memiliki 

peran penting dalam membekali peserta didik dengan kemampuan 

berpikir logis, kritis, dan sistematis adalah  mata pelajaran Informatika. 

Mata pelajaran Informatika tidak hanya menekankan penguasaan 

keterampilan  teknis, tetapi juga pemahaman konsep dasar yang menjadi 

fondasi dalam mempelajari teknologi informasi dan komunikasi secara 

berkelanjutan [1]. 

Pembelajaran Informatika bertujuan agar peserta didik mampu 

memahami konsep dasar teknologi informasi, pengolahan data, serta 

pemanfaatan sistem komputasi sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Pemahaman konsep yang baik menjadi fondasi utama agar peserta didik 

tidak hanya mampu mengerjakan soal secara prosedural, tetapi juga 

dapat menganalisis permasalahan yang berkaitan dengan Informatika dan 

memberikan solusi yang tepat. Oleh karena itu, keberhasilan 

pembelajaran mata pelajaran ini sangat ditentukan oleh tingkat 

pemahaman konsep peserta didik [2]. 

Agar tujuan  pembelajaran tersebut dapat tercapai secara optimal, 

diperlukan strategi pembelajaran yang tepat, efektif, dan sesuai dengan 
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karakteristik peserta didik SMK. Strategi pembelajaran berperan sebagai 

jembatan antara materi yang bersifat abstrak dengan kemampuan 

kognitif peserta didik. Terdapat berbagai strategi pembelajaran yang 

dapat digunakan oleh guru, salah satunya adalah strategi pembelajaran 

kooperatif tipe Make a Match. Strategi ini menekankan aktivitas belajar 

melalui pencarian pasangan kartu soal dan kartu jawaban sehingga 

peserta didik terlibat secara aktif, bekerja sama, serta belajar dalam 

suasana yang menyenangkan [3]. 

Pelaksanaan pembelajaran yang bermutu sejalan dengan amanat 

Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional, khususnya Pasal 3 yang menyatakan bahwa 

pendidikan nasional bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta 

didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan 

Yang Maha Esa, berilmu, cakap, kreatif, dan mandiri. Selain itu, Pasal 40 

ayat (2) menegaskan bahwa pendidik dan tenaga kependidikan 

berkewajiban menciptakan suasana pendidikan yang bermakna, 

menyenangkan, kreatif, dinamis, dan dialogis [4]. Ketentuan ini 

menuntut guru untuk memilih dan menerapkan strategi pembelajaran 

yang mampu meningkatkan pemahaman konsep peserta didik. 

Dalam perspektif Islam, pembelajaran dan pencarian ilmu 

merupakan suatu kewajiban yang memiliki kedudukan sangat mulia. Hal 

ini sebagaimana firman Allah Swt. dalam Al-Qur’an Surah Al-Mujādilah 

ayat 11: [5] 

ُ لَكُمْْۚ وَاِ  ا اِذَا قِيْلَ لَكُمْ تَ فَسَّحُوْا فِِ الْمَجٓلِسِ فاَفْسَحُوْا يَ فْسَحِ اللّّٓ يَ ُّهَا الَّذِيْنَ آمَنُ واْ ذَا يٰآ
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ُ الَّذِيْنَ آمَنُ وْا  ُ بِاَ قِيْلَ انْشُزُوْا فاَنْشُزُوْا يَ رْفَعِ اللّّٓ مِنْكُمْْۙ وَالَّذِيْنَ اوُْتوُا الْعِلْمَ دَرجَٓت ٍۗ وَاللّّٓ

رٌ  ١۝۝تَ عْمَلُوْنَ خَبِي ْ  

Artinya: “Wahai orang-orang yang beriman! Apabila dikatakan 

kepadamu, „Berilah kelapangan di dalam majelis-majelis,‟ maka 

lapangkanlah, niscaya Allah akan memberi kelapangan untukmu. Dan 

apabila dikatakan, „Berdirilah kamu,‟ maka berdirilah, niscaya Allah 

akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-

orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah Maha 

Mengetahui apa yang kamu kerjakan”(QS. Al-Mujādilah: 11). 

Ayat tersebut menegaskan bahwa orang yang beriman dan 

berilmu akan ditinggikan derajatnya oleh Allah Swt, sehingga proses 

pembelajaran harus diarahkan pada pemahaman ilmu secara mendalam, 

bukan sekadar hafalan. Selain itu, prinsip kerja sama dan saling 

membantu dalam pembelajaran juga sejalan dengan ajaran Islam 

sebagaimana firman Allah Swt. dalam Surah Al-Māidah ayat 2: [5] 

ٍۗ اِنَّ اللَّّٓ 
َ دِيْدُ وَتَ عَاوَنُ وْا عَلَى الْبِِّ وَالت َّقْوٓىۖ وَلََ تَ عَاوَنُ وْا عَلَى الَِْثِْْ وَالْعُدْوَانِۖ وَات َّقُوا اللّّٓ َِ  

١۝الْعِقَابِ   

Artinya: “Dan tolong-menolonglah kamu dalam kebajikan dan 

ketakwaan, dan jangan tolong-menolong dalam berbuat dosa dan 

permusuhan. Bertakwalah kepada Allah, sungguh Allah sangat berat 

siksa-Nya.” (QS. Al-Māidah: 2). 

Nilai-nilai yang terkandung dalam ayat tersebut selaras dengan 

karakteristik strategi pembelajaran kooperatif tipe Make a Match, yang 

menekankan kerja sama, interaksi antar peserta didik, serta keterlibatan 

aktif dalam proses pembelajaran. Dalam penerapan strategi Make a 

Match, peserta didik dituntut untuk saling membantu dan bekerja sama 

dalam menemukan pasangan kartu soal dan jawaban yang sesuai, 

sehingga tercipta interaksi sosial yang positif di dalam kelas. Melalui 
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kerja sama tersebut, peserta didik tidak hanya belajar untuk memahami 

materi secara individu, tetapi juga belajar menghargai pendapat teman, 

bertukar informasi, dan menyelesaikan permasalahan secara bersama-

sama [6]. 

Keterlibatan aktif peserta didik dalam strategi Make a Match 

mendorong terbentuknya suasana pembelajaran yang lebih dinamis dan 

menyenangkan. Peserta didik tidak hanya duduk dan mendengarkan 

penjelasan guru, tetapi secara langsung terlibat dalam aktivitas 

pembelajaran yang menuntut konsentrasi, pemahaman konsep, serta 

komunikasi antar peserta didik. Interaksi yang terjadi selama proses 

pembelajaran  tersebut membantu peserta didik memperkuat pemahaman 

konsep melalui diskusi dan klarifikasi, sehingga kesalahan konsep dapat 

diminimalkan [7]. 

Strategi pembelajaran Make a Match pertama kali diperkenalkan 

oleh Lorna Curran pada tahun 1994 sebagai salah satu bentuk 

pembelajaran kooperatif. Strategi ini kemudian dipopulerkan dan 

dikembangkan dalam dunia pendidikan sebagai strategi yang 

mengutamakan keaktifan peserta didik melalui kegiatan mencocokkan 

kartu soal dan kartu jawaban dalam batas waktu tertentu. Tujuan utama 

dari strategi Make a Match adalah menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan, meningkatkan interaksi antar peserta didik, serta 

membantu peserta didik memahami konsep melalui proses berpikir, 

diskusi, dan kerja sama [8]. 
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Pembelajaran kooperatif tipe Make a Match diyakini mampu 

meningkatkan pemahaman konsep karena mendorong peserta didik 

untuk terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran, bukan hanya sebagai 

penerima informasi dari guru. Dalam strategi ini, peserta didik dituntut 

untuk mencari dan mencocokkan  kartu soal dengan kartu jawaban yang 

sesuai, sehingga mereka harus memahami materi terlebih dahulu 

sebelum dapat menemukan pasangan yang tepat. Aktivitas tersebut 

mendorong peserta didik untuk berpikir kritis, membaca dengan cermat, 

serta mengingat dan mengaitkan konsep yang telah dipelajari dengan 

permasalahan yang dihadapi. 

Sejalan dengan hal tersebut, hasil penelitian Budi Oktaviandi, 

dkk. tahun 2020 menunjukkan bahwa penerapan strategi pembelajaran 

kooperatif tipe Make a Match berpengaruh positif terhadap pemahaman 

konsep peserta didik. Interaksi antar peserta didik dalam proses 

pencarian pasangan kartu menciptakan suasana belajar yang kolaboratif 

dan komunikatif. Peserta didik saling berdiskusi, bertanya, dan 

memberikan penjelasan kepada teman sekelompoknya, sehingga terjadi 

proses saling melengkapi pemahaman. Kondisi ini sangat mendukung 

terbentuknya pemahaman konsep yang lebih mendalam dibandingkan 

dengan pembelajaran  yang bersifat satu arah. Penelitian  yang dilakukan 

Budi Oktaviandi, dkk membuktikan bahwa  penerapan strategi Make a 

Match dapat membantu meningkatkan pemahaman konsep peserta didik 

[9]. 
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Dari sudut pandang teori belajar, strategi Make a Match selaras 

dengan teori konstruktivistik, yang menyatakan bahwa pengetahuan 

tidak dapat ditransfer secara langsung dari guru kepada peserta didik, 

melainkan harus dikonstruksi sendiri oleh peserta didik melalui 

pengalaman belajar dan interaksi sosial. Ketika peserta didik terlibat 

aktif dalam pembelajaran, berdiskusi dengan teman, serta memecahkan 

masalah secara bersama-sama, maka proses asimilasi dan akomodasi 

konsep akan berlangsung lebih efektif. Dengan demikian, penerapan 

pembelajaran kooperatif tipe Make a Match secara teoretis memiliki 

hubungan yang kuat dengan peningkatan pemahaman konsep peserta 

didik, khususnya pada materi yang menuntut pemahaman logis dan 

analitis seperti materi Informatika [10]. 

Pemahaman konsep merupakan kemampuan peserta didik dalam 

menangkap makna suatu materi pelajaran secara utuh, tidak hanya 

sebatas mengingat fakta atau rumus, tetapi juga memahami hubungan 

antar konsep serta mampu menggunakannya secara tepat dalam berbagai 

situasi pembelajaran. Peserta didik yang memiliki pemahaman konsep 

yang baik mampu menjelaskan kembali materi yang dipelajari dengan 

bahasa dan pemikirannya sendiri, sehingga menunjukkan bahwa konsep 

tersebut benar-benar telah dipahami dan bukan sekadar dihafal [9]. 

Indikator pemahaman konsep meliputi beberapa aspek penting, 

yaitu kemampuan menjelaskan kembali konsep dengan bahasa sendiri, 

kemampuan mengklasifikasikan objek atau informasi sesuai dengan 

karakteristik konsep yang dipelajari, kemampuan memberikan contoh 
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dan bukan contoh dari suatu konsep, serta kemampuan menerapkan 

konsep dalam situasi atau permasalahan baru. Selain itu, pemahaman 

konsep juga ditunjukkan melalui kemampuan peserta didik dalam 

mengaitkan satu konsep dengan konsep lainnya secara logis dan 

sistematis, sehingga terbentuk pemahaman yang menyeluruh [7]. 

Dalam mata pelajaran Informatika, indikator-indikator 

pemahaman konsep tersebut tercermin dari kemampuan peserta didik 

dalam menjelaskan konsep dasar teknologi informasi serta fungsi 

perangkat lunak aplikasi perkantoran, seperti Microsoft Word, Microsoft 

Excel, dan Microsoft PowerPoint. Peserta didik diharapkan mampu 

memahami penggunaan fitur-fitur dasar aplikasi tersebut, mengolah data 

dan informasi secara tepat, serta menyajikan informasi dalam bentuk 

dokumen, tabel, dan presentasi sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Selanjutnya, peserta didik diharapkan mampu menerapkan konsep 

Informatika tersebut dalam menyelesaikan tugas-tugas pembelajaran 

secara efektif dan efisien. Dengan demikian, pemahaman konsep 

menjadi aspek yang sangat penting dalam menunjang keberhasilan 

pembelajaran Informatika [11]. 

Mata pelajaran Informatika merupakan mata pelajaran wajib yang 

dipelajari oleh peserta didik pada berbagai program keahlian di SMK. Di 

SMK Pembangunan Bukittinggi, mata pelajaran Informatika diberikan 

kepada seluruh peserta didik kelas X yang terdiri dari lima kelas, yaitu 

kelas X TOˡ, X TO², X TO³, X TPM, dan X TKJ. Namun demikian, 

kedalaman materi Informatika yang dipelajari berbeda pada setiap 
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program keahlian. Pada program keahlian Teknik Komputer dan 

Jaringan (TKJ), mata pelajaran Informatika dipelajari secara lebih 

mendalam karena berkaitan langsung dengan kompetensi keahlian 

jaringan dan teknologi informasi. Sementara itu, pada program keahlian 

lainnya, Informatika dipelajari sebagai mata pelajaran pendukung untuk 

membekali peserta didik dengan kemampuan dasar penggunaan 

teknologi informasi dalam kegiatan pembelajaran dan dunia kerja. 

SMK Pembangunan Bukittinggi merupakan salah satu sekolah 

menengah kejuruan swasta di Bukittinggi yang beralamat di Jalan 

Iskandar Tedja Sukmana, Padang Gamuk, Tarok Dipo, Kota Bukittinggi. 

SMK Pembangunan Bukittinggi memiliki visi, yaitu “SMK yang 

menghasilkan sumber daya manusia yang berkarakter, unggul, mandiri, 

kompeten, dan mampu bersaing di era global.” Visi tersebut 

mencerminkan komitmen sekolah dalam menyiapkan lulusan yang tidak 

hanya memiliki kompetensi keahlian, tetapi juga berakhlak mulia dan 

siap bersaing di dunia kerja. Dalam pelaksanaan pembelajaran, sekolah 

telah menerapkan kurikulum yang berlaku serta didukung oleh 

ketersediaan sarana dan prasarana pembelajaran guna menunjang proses 

pembelajaran yang efektif. 

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan peneliti di SMK 

Pembangunan Bukittinggi pada tanggal 03 November 2025 sampai 

dengan 07 November 2025, diketahui bahwa proses pembelajaran 

Informatika di kelas X masih didominasi oleh penerapan strategi 

pembelajaran yang berpusat pada guru. Strategi pembelajaran yang 
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digunakan tersebut cenderung menempatkan siswa sebagai penerima 

informasi secara pasif, sehingga interaksi pembelajaran berlangsung satu 

arah. Akibatnya, siswa kurang terlibat aktif dalam kegiatan 

pembelajaran, kurang berani mengajukan pertanyaan, serta mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep-konsep Informatika yang menuntut 

kemampuan berpikir sistematis. Kondisi ini berdampak pada rendahnya 

pemahaman konsep siswa, yang tercermin dari nilai tes pemahaman 

konsep yang masih berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM). 

Tabel 1. 1 Rekapitulasi Hasil Test Pemahaman Konsep Siswa Kelas 

X SMK Pembangunan Bukittinggi 

Kelas 

Nilai 

Rata-

rata 

Nilai 

Tertinggi 

Nilai 

Terendah 

Jumlah 

Siswa 
Tuntas 

Tidak 

Tuntas 

X 

TOˡ 
63,4 88 42 30 9 21 

X 

TO² 
62,1 85 40 30 9 21 

X 

TO³ 
65,2 90 45 31 11 20 

X 

TPM 
67,8 92 50 7 3 4 

X 

TKJ 
68,5 95 48 10 4 6 

Sumber: Hasil Test Pemahaman Konsep Siswa Kelas X SMK 

Pembangunan Bukittinggi  

Berdasarkan tabel tersebut, diketahui bahwa pemahaman konsep 

peserta didik kelas X pada mata pelajaran Informatika masih bervariasi 

dan sebagian besar belum mencapai ketuntasan belajar. Meskipun 

terdapat beberapa kelas yang menunjukkan capaian relatif lebih baik, 

kondisi berbeda terlihat pada kelas X TO¹ dan X TO² yang memiliki 

persentase ketuntasan lebih rendah dibandingkan kelas lainnya. Pada 
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kelas-kelas tersebut, jumlah peserta didik yang belum tuntas jauh lebih 

besar dibandingkan peserta didik yang telah tuntas. Rendahnya 

persentase ketuntasan belajar tersebut menunjukkan bahwa pemahaman 

konsep Informatika siswa secara umum masih perlu ditingkatkan, 

sehingga diperlukan penerapan strategi pembelajaran yang lebih efektif. 

Temuan hasil observasi dan tes tersebut menunjukkan adanya 

permasalahan dalam proses pembelajaran yang berimplikasi pada 

rendahnya pemahaman konsep peserta didik. Kondisi ini dapat dianalisis 

melalui beberapa faktor. Pertama, proses pembelajaran masih cenderung 

berpusat pada guru, sehingga peran peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran belum optimal. Kondisi ini menyebabkan peserta didik 

lebih banyak menerima informasi secara pasif tanpa kesempatan yang 

cukup untuk mengolah, mendiskusikan, dan mengonstruksi 

pengetahuannya sendiri. Akibatnya, pemahaman konsep yang terbentuk 

menjadi kurang mendalam dan mudah dilupakan [12]. 

Kedua, mata pelajaran Informatika memiliki karakteristik yang 

bersifat konseptual dan logis, seperti pengolahan informasi, penggunaan 

aplikasi perkantoran (Microsoft Word, Excel, dan PowerPoint), serta 

pemahaman dasar komputasi. Materi dengan karakteristik tersebut 

menuntut penggunaan strategi pembelajaran yang variatif dan 

kontekstual agar mudah dipahami oleh peserta didik. Apabila 

pembelajaran hanya disampaikan melalui penjelasan verbal tanpa 

melibatkan aktivitas peserta didik secara langsung, maka konsep-konsep 

Informatika yang dipelajari akan sulit dipahami secara menyeluruh [11]. 
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Ketiga, penerapan strategi pembelajaran kooperatif yang 

melibatkan peserta didik secara aktif masih belum optimal. Kurangnya 

aktivitas kerja sama, diskusi, dan interaksi antar peserta didik 

menyebabkan kesempatan untuk saling bertukar pemahaman dan 

memperbaiki kesalahan konsep menjadi terbatas. Padahal, pembelajaran 

kooperatif dapat membantu peserta didik memahami konsep melalui 

proses sosial dan kolaboratif [7]. 

Keempat, rendahnya motivasi belajar peserta didik juga menjadi 

salah satu faktor yang memengaruhi pemahaman konsep. Proses 

pembelajaran yang belum sepenuhnya menarik, menantang, dan 

bervariasi dapat menurunkan minat belajar peserta didik. Ketika motivasi 

belajar rendah, peserta didik cenderung kurang fokus, kurang 

berpartisipasi aktif, dan tidak berupaya secara maksimal dalam 

memahami materi pembelajaran [13]. 

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan penerapan strategi 

pembelajaran yang mampu meningkatkan keaktifan, kerja sama, dan 

motivasi belajar peserta didik, sehingga pemahaman konsep pada mata 

pelajaran Informatika dapat ditingkatkan secara optimal. Oleh karena itu, 

berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, penulis tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul “PENGARUH PENERAPAN 

STRATEGI PEMBELAJARAN MAKE A MATCH TERHADAP 

PEMAHAMAN KONSEP SISWA PADA MATA PELAJARAN 

INFORMATIKA DI SMK PEMBANGUNAN BUKITTINGGI”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Dari latar belakang yang telah di kemukakan dapat diasumsikan 

penyebab rendahnya pemahaman konsep peserta didik adalah sebagai 

berikut: 

1. Pembelajaran masih cenderung berpusat pada guru sehingga 

keaktifan peserta didik belum optimal. 

2. Materi Informatika bersifat konseptual dan logis sehingga 

membutuhkan strategi pembelajaran yang variatif. 

3. Kurangnya penerapan strategi pembelajaran yang melibatkan 

peserta didik secara langsung. 

4. Rendahnya motivasi belajar peserta didik karena proses 

pembelajaran belum sepenuhnya menarik dan menantang. 

C. Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah pemahaman 

konsep peserta didik yang dipengaruhi oleh penerapan strategi 

pembelajaran Make a Match pada pokok bahasan penggunaan aplikasi 

Microsoft Excel untuk pengolahan data sederhana pada mata pelajaran 

Informatika kelas X TO SMK Pembangunan Bukittinggi. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan batasan 

penelitian, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apakah terdapat 

pengaruh yang signifikan penerapan strategi Make a Match terhadap 

pemahaman konsep Informatika siswa kelas X TO SMK Pembangunan 
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Bukittinggi pada pokok bahasan penggunaan aplikasi Microsoft Excel 

untuk pengolahan data sederhana? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan perumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian 

ini adalah untuk mengetahui pengaruh penerapan strategi Make a Match 

terhadap pemahaman konsep Informatika siswa kelas X TO SMK 

Pembangunan Bukittinggi pada pokok bahasan penggunaan aplikasi 

Microsoft Excel untuk pengolahan data sederhana. 

F. Manfaat Penelitian 

Beberapa manfaat dari penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Menambah wawasan keilmuan di bidang pendidkan, khususnya 

terkait penerapan strategi pembelajaran kooperatif tipe Make a 

Match pada mata pelajaran Informatika. 

b. Memberikan kontribusi dalam pengembangan teori strategi 

pembelajaran inovatif yang berpusat pada siswa (student-centered 

learning). 

c. Menjadi bahan referensi bagi penelitian-penelitian selanjutnya yang 

berfokus pada efektivitas strategi pembelajaran kooperatif dalam 

menigkatkan hasil belajar siswa SMK. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Penulis 

  Memberikan pengalaman langsung dalam penerapan dan 

pengkajian strategi pembelajaran Make a Match, serta memperkaya 
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keterampilan penelitian di bidang pendidikan. 

b. Bagi Guru 

  Memberikan alternatif strategi pembelajaran yang inovatif untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa. 

c. Bagi Siswa 

  Membantu meningkatkan pemahaman konsep mata pelajaran 

Informatika, serta meningkatkan motivasi belajar siswa melalui 

kegiatan yang menyenangkan dan interaktif. 

d. Bagi Sekolah 

  Memberikan kontribusi dalam pengembangan strategi 

pembelajaran kreatif dan efektif di lingkungan sekolah, serta 

mendukung peningkatan mutu pendidikan kejuruan. 

G. Penjelasan Judul 

Untuk menghindari kebingungan atau kesalah pahaman terkait 

judul proposal skripsi dan mempermudah pemahaman terhadap proposal 

skripsi ini, maka penulis perlu menjelaskan beberapa kata dan istilah 

yang digunakan dalam proposal skripsi ini, diantaranya : 

1. Pengaruh 

Pengaruh adalah kemampuan suatu variabel, kondisi, atau 

perlakuan untuk menimbulkan perubahan pada variabel lain 

secara langsung maupun tidak langsung. Dalam penelitian 

kuantitatif, pengaruh menunjukkan hubungan kausal (cause 

effect), yaitu sejauh mana variabel bebas (independent variable) 

memberikan dampak tertentu terhadap variabel terikat 
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(dependent variable) [14]. 

Pengaruh merupakan bentuk perubahan yang terjadi pada 

suatu objek, perilaku, atau kondisi sebagai akibat dari adanya 

tindakan atau perlakuan tertentu. Misalnya, ketika strategi 

pembelajaran diterapkan, maka perubahan pada pemahaman 

konsep siswa dapat diamati sebagai dampaknya. 

2. Strategi Make a Match 

Strategi Make a Match adalah strategi pembelajaran yang 

menekankan aktivitas siswa dalam mencari pasangan kartu soal 

dan jawaban yang sesuai. Strategi ini bertujuan untuk 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, meningkatkan 

interaksi antarpeserta didik, serta membantu peserta didik 

memahami konsep melalui proses berpikir, diskusi, dan kerja 

sama [15]. 

3. Pemahaman Konsep 

Pemahaman konsep adalah kemampuan peserta didik 

dalam menangkap makna suatu konsep secara menyeluruh, tidak 

hanya sebatas menghafal informasi, tetapi juga mampu 

menjelaskan kembali dengan kata-kata sendiri, mengaitkan 

konsep dengan konsep lain, serta menerapkannya dalam berbagai 

situasi dan permasalahan yang relevan. Pemahaman konsep 

ditunjukkan melalui kemampuan mengklasifikasikan, memberi 

contoh dan noncontoh, menafsirkan, serta menggunakan konsep 

secara tepat dalam konteks pembelajaran maupun kehidupan 
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sehari-hari [9]. 

4. Mata Pelajaran Informatika 

Mata pelajaran Informatika merupakan mata pelajaran 

yang bertujuan untuk mengembangkan kemampuan peserta didik 

dalam memahami dan menerapkan konsep-konsep dasar 

teknologi informasi dan komputasi. Ruang lingkup mata 

pelajaran Informatika meliputi pengolahan informasi, 

pemanfaatan aplikasi perkantoran seperti Microsoft Word, Excel, 

dan PowerPoint, serta pembentukan pola berpikir logis, 

sistematis, dan kritis dalam penggunaan teknologi digital. 

Melalui pembelajaran Informatika, peserta didik diharapkan 

mampu menguasai konsep secara konseptual dan aplikatif 

sehingga dapat memanfaatkan teknologi informasi secara efektif, 

efisien, dan bertanggung jawab dalam kegiatan pembelajaran 

maupun kehidupan sehari-hari [2]. 

Jadi, pengaruh penerapan strategi pembelajaran Make a Match 

terhadap pemahaman konsep siswa pada mata pelajaran Informatika di 

SMK Pembangunan Bukittinggi dalam penelitian ini diartikan sebagai 

perubahan tingkat pemahaman konsep siswa yang terjadi setelah 

diterapkannya strategi pembelajaran Make a Match dalam proses 

pembelajaran. Strategi Make a Match yang dikembangkan oleh Lorna 

Curran merupakan strategi pembelajaran kooperatif yang melibatkan 

siswa secara aktif melalui kegiatan mencocokkan kartu soal dengan 

kartu jawaban, sehingga mendorong siswa untuk berpikir, berdiskusi, 
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dan memahami materi secara lebih mendalam. Pengaruh tersebut dilihat 

dari peningkatan kemampuan siswa dalam memahami, menjelaskan, 

mengidentifikasi, serta menerapkan konsep-konsep Informatika yang 

telah dipelajari secara tepat dan bermakna. Melalui penerapan strategi 

Make a Match, siswa diharapkan dapat lebih aktif dalam proses 

pembelajaran, memiliki kesempatan untuk berinteraksi dan bekerja 

sama dengan sesama siswa, serta mampu membangun pemahaman 

konsep melalui pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif. 

Dengan demikian, penelitian ini difokuskan untuk mengetahui sejauh 

mana penerapan strategi pembelajaran Make a Match mampu 

meningkatkan pemahaman konsep siswa pada mata pelajaran 

Informatika di SMK Pembangunan Bukittinggi. 

H. Sistematika Penulisan 

Sistematika dalam penulisan skripsi ini dibagi menjadi lima (V) 

bab yaitu sebagai berikut : 

BAB I Pendahuluan 

Pada bab ini berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, 

batasan masalah, rumusan masalah, tujuan pnelitian, manfaat penelitian, 

penjelasan judul, dan sistematika penulisan. 

BAB II Landasan Teori 

Pada bab ini berisi teori-teori yang relevan dengan judul, 

penelitian terdahulu, kerangka pemikiran, dan hipotesis penelitian. 
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BAB III Metode Penelitian 

Pada bab ini berisi jenis dan desain penelitian, populasi dan 

sampel, instrumen penelitian, prosedur pengumpulan data serta teknik 

analisis data. 

BAB IV Hasil Penelitian Dan Pembahasan 

Pada bab ini berisi mengenai deskripsi hasil analisis data dan 

pembahasan dari penelitian yang telah dilakukan. 

BAB V Penutup 

Pada bab ini berisi kesimpulan dan saran terhadap penelitian yang 

telah dilakukan. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Strategi Pembelajaran Make A Match 

1. Pengertian Strategi Make a Match  

Menurut Rusli, strategi make a match yaitu siswa disuruh 

mencari pasangan kartu yang merupakan jawaban/soal sebelum batas 

waktunya, siswa yang dapat mencocokkan kartunya diberi poin [16]. 

Sedangkan menurut Rochim, menyatakan bahwa strategi make a match 

yaitu mendorong siswa untuk berpikir secara analitis melihat 

kecocokan suatu konsep dengan konsep yang lain [17]. Lebih lanjut 

menurut Purnomo, strategi make a match adalah siswa mencari 

pasangan sambil belajar mengenai suatu konsep atau topik dalam 

suasana yang menyenangkan. Strategi ini bisa digunakan dalam semua 

mata pelajaran dan untuk semua tingkat usia anak didik [18]. 

Selanjutnya menurut Zuliansyah, menyatakan bahwa strategi 

make a match adalah strategi dengan menggunakan kartu yang berisi 

persoalan-permasalahan dan kartu yang berisi jawabannya, setiap 

siswa mencari kartu jawaban yang cocok dengan persoalannya, siswa 

yang benar mendapat nilai-reward, kartu dikumpul lagi dan dikocok, 

untuk babak berikutnya pembelajaran seperti babak pertama, 

penyimpulan dan evaluasi, refleksi [19]. Pendapat lain dikemukakan 

oleh Salsabiila, Mulyani, dan Caturiasari yang menyatakan bahwa 

strategi make a match yaitu strategi pembelajaran kooperatif yang 

dilakukan dengan cara mencocokkan kartu soal dan kartu jawaban 
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antar siswa dalam suasana belajar yang menyenangkan sehingga dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir siswa [20]. Selain itu, menurut 

Rindengan menyatakan bahwa strategi make a match merupakan 

strategi pembelajaran kooperatif yang melibatkan siswa dalam 

kegiatan mencari pasangan kartu yang sesuai dengan tujuan untuk 

meningkatkan motivasi belajar, kerja sama, serta pemahaman materi 

yang dipelajari [21]. 

Selanjutnya, menurut Sriyanto, Siregar, dan Fatonah 

menyatakan bahwa “strategi make a match merupakan strategi 

pembelajaran kooperatif yang diterapkan melalui kegiatan 

mencocokkan pasangan kartu antara pertanyaan dan jawaban, yang 

bertujuan untuk menciptakan suasana belajar yang aktif, 

menyenangkan, dan mampu merangsang kemampuan berpikir siswa”. 

Dengan demikian, strategi make a match merupakan strategi 

pembelajaran kooperatif yang melibatkan siswa secara aktif melalui 

kegiatan mencocokkan kartu soal dan jawaban, yang bertujuan untuk 

meningkatkan pemahaman konsep, kemampuan berpikir, motivasi 

belajar, serta kerja sama siswa dalam suasana pembelajaran yang 

menyenangkan dan interaktif [22]. 

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa strategi pembelajaran Make a Match adalah strategi 

pembelajaran kooperatif yang mengombinasikan unsur permainan, 

kerja sama, dan aktivitas belajar siswa melalui kegiatan mencocokkan 

kartu soal dan jawaban. Strategi ini tidak hanya membantu siswa 
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memahami konsep pembelajaran secara lebih konkret, tetapi juga 

mampu meningkatkan keaktifan, motivasi belajar, serta interaksi sosial 

dalam proses pembelajaran di kelas. 

2. Tujuan Strategi Make a Match 

Strategi pembelajaran Make a Match bertujuan menciptakan 

pembelajaran yang aktif dan menyenangkan melalui kegiatan mencari 

pasangan kartu soal dan jawaban. Arfandi menjelaskan bahwa strategi 

ini mendorong keterlibatan siswa secara langsung dalam proses 

belajar. Aktivitas mencocokkan kartu membuat siswa lebih 

berpartisipasi selama pembelajaran berlangsung [23]. 

Tujuan lain dari strategi Make a Match adalah membantu 

meningkatkan pemahaman konsep peserta didik. Ermita, dkk. 

menyatakan bahwa pembelajaran dengan mencocokkan kartu dapat 

melatih siswa berpikir cepat dan memahami hubungan antara 

pertanyaan dan jawaban. Proses tersebut membuat siswa lebih mudah 

mengingat materi yang dipelajari. Dengan demikian, pembelajaran 

menjadi lebih bermakna bagi peserta didik [24]. 

Selain aspek kognitif, strategi Make a Match juga bertujuan 

meningkatkan hasil belajar siswa. Sugiharto, dkk. mengemukakan 

bahwa strategi ini mampu meningkatkan capaian belajar karena siswa 

terlibat aktif selama pembelajaran. Interaksi antarsiswa membantu 

proses pemahaman materi secara lebih mendalam. Hasil belajar siswa 

pun menunjukkan peningkatan yang signifikan [25]. 
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Tujuan berikutnya dari strategi Make a Match adalah 

menumbuhkan motivasi dan minat belajar siswa. Menurut penelitian 

yang dilakukan oleh Nabila, unsur permainan dalam Make a Match 

membuat siswa merasa lebih tertarik mengikuti pembelajaran. 

Kegiatan belajar tidak lagi terasa monoton dan membosankan. Hal ini 

mendorong siswa lebih antusias dan percaya diri dalam belajar [26]. 

Tujuan lain dari strategi Make a Match adalah meningkatkan 

kemampuan kerja sama dan interaksi sosial siswa. Huda menjelaskan 

bahwa strategi Make a Match dirancang untuk melatih siswa bekerja 

sama dengan teman dalam menemukan pasangan kartu yang sesuai, 

sehingga tercipta interaksi yang positif antar siswa [27]. Selain itu, 

strategi Make a Match juga bertujuan menciptakan suasana 

pembelajaran yang efektif dan berpusat pada siswa. Wahyuni 

menyatakan bahwa strategi Make a Match memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, 

sehingga siswa menjadi pusat kegiatan belajar. Kegiatan mencocokkan 

kartu membuat siswa lebih mandiri dalam memahami materi dan tidak 

hanya bergantung pada penjelasan guru [28].  

Berdasarkan berbagai pendapat para peneliti tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa strategi pembelajaran Make a Match memiliki 

tujuan yang komprehensif dalam proses pembelajaran. Strategi ini 

bertujuan meningkatkan keaktifan, pemahaman konsep, hasil belajar, 

motivasi, kerja sama serta interaksi sosial peserta didik. Keterlibatan 

siswa secara langsung melalui aktivitas mencocokkan kartu 
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menjadikan pembelajaran lebih bermakna. Oleh karena itu, strategi 

Make a Match sangat relevan diterapkan untuk menciptakan 

pembelajaran yang aktif, kolaboratif, dan menyenangkan. 

3. Karakteristik Strategi Make a Match 

Strategi pembelajaran Make a Match memiliki karakteristik 

utama berupa penggunaan kartu soal dan kartu jawaban. Arfandi 

menjelaskan bahwa setiap peserta didik memegang satu kartu yang 

harus dicocokkan dengan kartu pasangan yang sesuai. Kegiatan ini 

dilakukan dalam batas waktu tertentu. Kondisi tersebut mendorong 

siswa berpikir cepat dan aktif selama pembelajaran [23]. 

Karakteristik berikutnya dari strategi Make a Match adalah 

pembelajaran yang menekankan kerja sama antarsiswa. Ermita, dkk. 

menyatakan bahwa siswa tidak dapat menyelesaikan tugas secara 

individu tanpa berinteraksi dengan teman lainnya. Proses pencarian 

pasangan menuntut komunikasi dan diskusi antar peserta didik. Hal ini 

menjadikan pembelajaran bersifat kooperatif dan kolaboratif [24]. 

Karakteristik lain dari strategi Make a Match adalah adanya 

evaluasi langsung setelah kegiatan berlangsung. Nabila menjelaskan 

bahwa guru dapat memberikan umpan balik setelah siswa menemukan 

pasangan kartunya. Evaluasi dilakukan melalui pembahasan bersama 

atau pemberian poin. Hal ini membantu siswa mengetahui tingkat 

pemahaman mereka terhadap materi [26]. 

Selain itu, strategi Make a Match  memiliki karakteristik yaitu 

berpusat pada siswa (student centered learning). Huda menjelaskan 
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bahwa strategi Make a Match menempatkan siswa sebagai subjek 

utama dalam pembelajaran, di mana siswa terlibat secara aktif dalam 

mencari pasangan kartu, memahami konsep, dan berinteraksi dengan 

teman sekelas. Guru dalam hal ini berperan sebagai fasilitator yang 

mengarahkan dan membimbing jalannya pembelajaran. Kondisi 

tersebut memungkinkan siswa untuk membangun pemahamannya 

sendiri melalui pengalaman belajar langsung [27]. 

Berdasarkan uraian tersebut, strategi pembelajaran Make a 

Match memiliki karakteristik yang khas dan mudah diterapkan dalam 

pembelajaran. Ciri utamanya meliputi penggunaan kartu, kerja sama 

siswa, unsur permainan, evaluasi langsung dan berpusat pada siswa. 

Karakteristik tersebut mendorong terciptanya suasana belajar yang 

aktif dan menyenangkan. Dengan demikian, Make a Match menjadi 

strategi yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman 

peserta didik. 

4. Komponen Persiapan Pelaksanaan Strategi Make a Match 

Persiapan sebelum menerapkan strategi pembelajaran Make a 

Match sangat penting agar kegiatan belajar mengajar dapat berjalan 

efektif, tertata, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 

diharapkan. Menurut Fatimasari, sebagaimana dikutip dalam kajian 

implementasi strategi Make a Match, terdapat beberapa komponen 

persiapan utama yang perlu dipenuhi oleh guru sebelum strategi ini 

dilaksanakan dalam kelas. Komponen persiapan pelaksanaan strategi 

pembelajaran Make a Match meliputi:  
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a. Penyiapan materi pembelajaran yang sesuai dengan tujuan dan 

indikator pembelajaran. 

b. Penyusunan kartu pertanyaan dan kartu jawaban yang berisi konsep 

atau informasi yang saling berpasangan. 

c. Penetapan aturan dan mekanisme permainan yang jelas agar siswa 

memahami alur kegiatan pembelajaran.  

d. Mengatur alokasi waktu untuk setiap tahapan kegiatan. 

e. Menyiapkan instrumen penilaian untuk mengukur pemahaman 

konsep dan keaktifan siswa. 

f. Menata lingkungan belajar agar mendukung interaksi dan mobilitas 

siswa selama proses pembelajaran. [29] 

Sejalan dengan hal tersebut, Maulana menyatakan bahwa 

strategi pembelajaran kooperatif tipe Make a Match memerlukan 

kesiapan guru dalam merancang perangkat pembelajaran, media, serta 

langkah pelaksanaan secara sistematis. Persiapan yang matang akan 

memudahkan guru mengelola aktivitas siswa selama pembelajaran 

berlangsung. Tanpa persiapan yang jelas, kegiatan mencocokkan kartu 

dapat berjalan tidak terarah. Oleh karena itu, tahap persiapan menjadi 

faktor penting keberhasilan penerapan strategi Make a Match [30]. 

Selain itu, Syawal menjelaskan bahwa strategi Make a Match 

menuntut guru untuk menyiapkan kartu soal dan kartu jawaban yang 

memiliki keterkaitan konsep yang tepat. Media pembelajaran tersebut 

berfungsi sebagai sarana utama dalam membangun pemahaman siswa 

[31]. Pendapat lain dikemukakan oleh Mutia, yang menyatakan bahwa 
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perencanaan pembelajaran kooperatif harus mencakup pengaturan 

waktu, penjelasan aturan permainan, serta penyusunan instrumen 

evaluasi. Instrumen penilaian diperlukan untuk mengetahui tingkat 

pemahaman konsep dan keaktifan siswa selama pembelajaran [32]. 

Selanjutnya, Shoimin menyatakan bahwa sebelum menerapkan 

strategi Make a Match, guru perlu mempersiapkan media 

pembelajaran berupa kartu soal dan kartu jawaban, menentukan tujuan 

pembelajaran, serta merancang langkah-langkah kegiatan secara 

sistematis agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik. Selain 

itu, guru juga perlu memahami prosedur pelaksanaan strategi Make a 

Match agar dapat mengarahkan siswa selama kegiatan berlangsung 

[33].  

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

persiapan pelaksanaan strategi pembelajaran Make a Match 

merupakan tahap penting yang menentukan keberhasilan proses 

pembelajaran. Komponen persiapan meliputi penyiapan materi 

pembelajaran, penyusunan kartu soal dan kartu jawaban, penetapan 

aturan permainan, pengaturan alokasi waktu, penyusunan instrumen 

penilaian, serta penataan lingkungan belajar. Seluruh komponen 

tersebut saling berkaitan dan harus dirancang secara sistematis 

sebelum pembelajaran dilaksanakan. Dengan persiapan yang matang, 

strategi Make a Match dapat diterapkan secara efektif untuk 

meningkatkan keaktifan dan pemahaman konsep peserta didik. 
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5. Peran Guru dalam Strategi Make a Match  

Dalam strategi Make a Match, guru berperan sebagai fasilitator 

pembelajaran yang membantu mengarahkan siswa agar dapat bekerja 

sama dan aktif dalam proses pencocokan kartu. Umroh dalam 

penelitiannya menyatakan bahwa guru tidak dominan dalam 

menyampaikan informasi secara langsung, tetapi memberikan 

bimbingan dan dukungan pada siswa agar mereka dapat menemukan 

pasangan kartu yang tepat secara mandiri selama pembelajaran 

berlangsung. Peran ini mendorong siswa agar lebih aktif dan berpikir 

kritis, sekaligus menciptakan suasana belajar yang kolaboratif dan 

menyenangkan [34].  

Selain itu, guru juga bertugas dalam mengelola interaksi 

antarsiswa selama pelaksanaan strategi Make a Match. Yunita dalam 

studinya menjelaskan bahwa guru memberikan arahan jelas terkait 

pengelompokan siswa dan pembagian tugas agar setiap anggota 

kelompok memiliki peran spesifik sehingga kerja sama dapat berjalan 

harmonis dan efektif. Pengaturan ini membantu menciptakan dinamika 

kelompok yang baik serta meningkatkan motivasi belajar siswa. Guru 

juga dituntut menyediakan media pembelajaran yang menarik seperti 

kartu soal dan jawaban yang telah dipersiapkan sebelumnya [35]. 

Peran guru berikutnya adalah memotivasi serta menciptakan 

suasana kelas yang kondusif dan menyenangkan selama penerapan 

Make a Match. Hadi dalam penelitiannya menyatakan bahwa strategi 

pembelajaran ini membantu guru menciptakan lingkungan di mana 
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siswa saling berinteraksi dan menerima bantuan, serta 

mengembangkan keterampilan sosial dan emosional melalui kerja 

kelompok yang terarah. Guru bertanggung jawab memastikan suasana 

pembelajaran tetap positif agar siswa merasa antusias dan percaya diri 

dalam proses kegiatan matching [36].  

Peran guru yang tak kalah penting adalah menilai proses dan 

hasil pembelajaran siswa setelah kegiatan Make a Match selesai. 

Anjani dalam kajiannya menunjukkan bahwa guru perlu menyusun 

instrumen evaluasi yang tepat untuk menilai aspek-aspek seperti 

pemahaman konsep, keaktifan, dan kerja sama antar siswa. Evaluasi 

tersebut dapat berupa observasi, kuis, atau refleksi siswa setelah 

permainan selesai. Hasil penilaian menjadi dasar bagi guru dalam 

perbaikan pembelajaran pada pertemuan berikutnya dan untuk 

menentukan pencapaian tujuan pembelajaran secara keseluruhan [37]. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa peran 

guru dalam strategi Make a Match sangat krusial dan 

multidimensional. Guru bukan hanya menyusun materi dan media, 

tetapi juga menjadi fasilitator, pengelola interaksi siswa, motivator, 

serta evaluator proses dan hasil belajar siswa. Dengan menjalankan 

peran-peran tersebut secara terintegrasi, guru dapat menciptakan 

suasana belajar yang aktif, kolaboratif, dan bermakna. Sehingga 

strategi Make a Match dapat berjalan efektif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep, keterampilan sosial, serta motivasi belajar peserta 

didik. 
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6. Langkah-Langkah Strategi Make a Match 

Pada pelaksanaaan strategi pembelajaran make a match guru 

perlu menyusun tahapan pada suatu pembelajaran supaya proses 

pelajaran berjalan lancar, serta sesuai harapan. Huda memaparkan 

beberapa langkah-langkah pelaksanaan strategi make a match yaitu: 

a. Menyampaikan tujuan dan menyiapkan 

1) Guru memberikan materi pada siswa agar dapat dipelajari di 

rumah. 

2) Guru mempersiapkan kartu yang berisi materi yang telah 

dipelajari pada kartu soal dan jawaban. 

3) Siswa dibagi menajadi 2 kelompok, kelompok A dan B, 

selanjutnya semua kelompok berdiri saling berhadapan. 

4) Guru memberikan kartu soal untuk kelompok A dan jawaban 

untuk kelompok B. 

b. Mengordinasi ke dalam tim-tim belajar  

Guru memberitahukan kepada siswa bahwa siswa harus 

memasangkan katu soal dan jawaban, seterusnya siswa dapat 

mencocokkan kartu secara bergantian. Guru perlu memberitahukan 

mengenai batasan maksimum waktu yang telah ditentukan. 

c. Membantu kerja tim dalam belajar 

1) Guru meminta kelompok A mencocokkankartu pada kelompok 

B, apabila telah menemukan pasangannyaa guru meminta 

siswa memberitahukan pada guru. 
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2) Apabila batas waktu yang ditentukan telah habis, siswa akan 

diberitahu batas waktu telah selesai. Bagi yang belum 

mendapatkan pasangan diminta berkumpul tersendiri. 

3) Guru memanggil satu persatu untuk presentasi, siswa lain 

mendengarkan penjelasan apakah pasangan tersebut sesuai 

atau tidak. 

4) Guru mengkonfirmasi mengenai kebenaran soal dan jawaban 

jika sudah melakukan presentasi. 

5) Guru memanggil pasangan seanjutnya, dan seterusnya hingga 

semua siswa malekukan presentasi. 

d. Memberi penghargaan 

Apabila siswa telah mencocokkan kartu sebelum batas 

waktunya,maka siswa mendapatkan skor atau penghargaan, apabila 

waktu kurang maka akan mendapatkan hukuman [27]. 

Sejalan dengan pendapat tersebut, Wahyuni menyatakan 

bahwa langkah-langkah strategi pembelajaran Make a Match meliputi 

yaitu: tahap persiapan karu, tahap pembagian, tahap mencari 

pasangan, tahap pembahasan, tahap pemberian penghargaan dan 

hukuman [28]. 

Sedangkan menurut Shoimin, langkah-langkah make a match 

ialah: 

a. Guru melakukan persiapan dengan beberapa kartu yaitu kartu 

pertanyaan dan jawaban. 

b. Setiap siswa mendapatkan satu jenis kartu. 
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c. Siswa berpikir mengenai pertanyaan dan jawaban kartu yang 

dipegang. 

d. Siswa mencari kartu apabila memiliki kecocokan dengan kartunya. 

e. Bagi siswa yang sudah mencocokkan sebelum mencapai waktu 

maksimum, maka diberikan poin. 

f. Apabila permainan sudah selesai satu sesi, maka akan dilakukan 

pengocokan kartu lagi supaya seluruh siswa memeroleh kartu yang 

tidak sama dengan kartu sebelumnya. 

g. Guru bersama siswa menyimpulkan pembelajaran [33]. 

Selain itu, Sania menegaskan bahwa langkah-langkah 

pembelajaran Make a Match meliputi pembagian kartu soal dan 

jawaban, pencarian pasangan dalam batas waktu tertentu, presentasi 

hasil pasangan, klarifikasi jawaban oleh guru, serta penegasan kembali 

materi pembelajaran. Tahapan tersebut bertujuan agar siswa tidak 

hanya aktif secara fisik, tetapi juga mampu memahami konsep 

pembelajaran secara mendalam melalui interaksi dan diskusi kelas 

[38]. 

Pendapat lain dikemukakan oleh Salsabiila, dkk. yang 

menyatakan bahwa langkah-langkah pelaksanaan strategi Make a 

Match diawali dengan guru menyiapkan kartu yang berisi pertanyaan 

dan jawaban sesuai dengan materi pembelajaran. Selanjutnya, setiap 

siswa memperoleh satu kartu dan diminta untuk mencari pasangan 

yang sesuai dengan kartunya dalam batas waktu yang telah ditentukan. 

Setelah siswa menemukan pasangan yang tepat, mereka diminta untuk 
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mendiskusikan isi kartu tersebut dan mempresentasikan hasilnya di 

depan kelas. Guru kemudian memberikan klarifikasi dan penguatan 

terhadap jawaban siswa serta menyimpulkan materi pembelajaran 

bersama-sama [20]. 

Selain itu, menurut Rindengan langkah-langkah strategi Make 

a Match dimulai dari guru menyiapkan kartu yang berisi konsep atau 

informasi yang saling berpasangan, kemudian membagikan kartu 

tersebut kepada siswa secara acak. Selanjutnya, siswa diminta untuk 

mencari pasangan kartu yang sesuai dengan kartunya melalui kegiatan 

interaksi dengan teman sekelas. Setelah pasangan ditemukan, siswa 

diminta untuk menjelaskan isi kartu tersebut, dan guru memberikan 

penilaian serta penguatan terhadap jawaban siswa. Tahap akhir adalah 

guru bersama siswa menyimpulkan materi pembelajaran [21]. 

Dapat diambil kesimpulan, langkah-langkah strategi 

pembelajaran make a match, diawali menyiapkan kartu untuk 

digunakan pada permainan, membagikan kartu kepada siswa, 

mencocokkan kartu, batasan waktu yang harus digunakan dalam 

permainan, presentasi, memberikan penghargaan, dan menyimpulkan 

materi. 

Dalam penelitian ini, peneliti akan menerapkan langkah-

langkah strategi pembelajaran Make a Match sebagaimana 

dikemukakan oleh Shoimin. Pemilihan langkah tersebut didasarkan 

pada kesesuaiannya dengan tujuan penelitian yang berfokus pada 

peningkatan pemahaman konsep siswa. Langkah-langkah menurut 
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Shoimin menekankan aktivitas berpikir, mencocokkan konsep, kerja 

sama antarsiswa, serta penarikan kesimpulan pembelajaran, sehingga 

sangat relevan dengan karakteristik mata pelajaran Informatika. 

Melalui tahapan tersebut, siswa diharapkan mampu memahami konsep 

secara lebih mendalam melalui proses belajar yang aktif dan 

menyenangkan. Oleh karena itu, penerapan langkah-langkah Make a 

Match menurut Shoimin dipandang tepat untuk digunakan sebagai 

perlakuan dalam penelitian ini guna mengetahui pengaruhnya terhadap 

pemahaman konsep siswa. 

7. Kelebihan Dan Kekurangan Strategi Make a Match  

Setiap strategi pembelajaran pasti mempunyai kelebihan dan 

kekurangan. Menurut Rohmawati kelebihan dan kekurangan strategi 

pembelajaran make a match dalam proses pembelajaran, yaitu antara 

lain: 

a. Kelebihan  

1) Dapat menjadikan suasana aktif dan menyenangkan.  

2) Materi yang disampaikan menarik. 

3) Dapat mempengaruhi hasil belajar. 

4) Suasana keceriaan bertambah.  

5) Kerja sama antara siswa lain tercapai. 

6) Adanya rasa gotong royong pada seluruh siswa. 

b. Kekurangan 

1) Sangat membutuhkan pengarahan guru dalam melaksanakan 

pelajaran. 
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2) Waktuperlu dibatasi karena besar kemungkinan pada saat 

pelajaran. 

3) Guru harus mempersiapkan peralatan dan perlengkapan yang 

dibutuhkan. 

4) Jika murid pada kelas banyak (>30 siswa/kelas) apabila kurang 

tepat maka akan menimbulkan keramaian. 

5) Dapat mengganggu ketenanga belajar kelas lainnya [39]. 

Adapun pendapat yang dikemukakan oleh Huda, kelebihan dan 

kekurangan strategi make a match yaitu: 

a. Kelebihan 

1) Mampu meningkatkan aktivitas. 

2) Menyenangkan. 

3) Dapat menambahkan pemahaman siswa pada materi dan 

meningkatkan motivasi. 

4) Evektif sebagai sarana melatih siswa untuk tampil presentsi. 

5) Melatih kedisiplinan dengan menghargai waktu untuk belajar. 

b. Kekurangan 

1) Apabila cara tidak dipersiapkan dengan benar, maka 

membuang-buang waktu. 

2) Pada awal penerapan, sebagian siswa merasa malu 

berpasangan bersama lawan jenisnya. 

3) Apabila guru tidak memberi arahan dengan benar, maka siswa 

kurang fokus saat presentasi. 
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4) Guru perlu hati-hati serta bijak ketika member punishment 

bagi siswa yang tidak mendapatkan pasangan, sebab mereka 

bisa malu. 

5) Penggunaan strategi ini secara terus-menerus akan 

membosankan [27]. 

Sejalan dengan pendapat tersebut, Shoimin menyatakan 

bahwa kelebihan strategi pembelajaran Make a Match terletak pada 

kemampuannya meningkatkan keaktifan, motivasi, serta 

pemahaman konsep siswa melalui kegiatan belajar sambil bermain. 

Namun, Shoimin juga mengemukakan bahwa kelemahan strategi 

ini adalah perlunya pengelolaan kelas yang baik agar kegiatan 

pencarian pasangan tidak menimbulkan kebisingan serta 

membutuhkan waktu yang relatif lebih lama apabila siswa belum 

terbiasa dengan strategi pembelajaran tersebut [33]. 

Pendapat lain dikemukakan oleh Sania yang menjelaskan 

bahwa Make a Match efektif digunakan untuk memperkuat 

pemahaman konsep karena melibatkan interaksi langsung 

antarsiswa. Meskipun demikian, Sania menegaskan bahwa strategi 

ini menuntut kesiapan guru dalam merancang media kartu, 

mengatur waktu, serta mengelola kelas secara optimal. Apabila 

persiapan tidak dilakukan dengan baik, proses pembelajaran dapat 

berjalan kurang efektif dan tujuan pembelajaran sulit tercapai [38]. 

Berdasarkan beberapa pendapat ahli tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa stategi pembelajaran Make a Match memiliki 
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keunggulan utama dalam menciptakan suasana belajar yang aktif, 

menyenangkan, serta mampu meningkatkan pemahaman konsep 

dan kerja sama siswa. Namun demikian, strategi ini juga memiliki 

keterbatasan, terutama dalam hal pengelolaan waktu, kesiapan 

media, dan pengendalian kelas. Oleh karena itu, keberhasilan 

penerapan Make a Match sangat bergantung pada kemampuan guru 

dalam merencanakan pembelajaran dan mengelola aktivitas siswa. 

Dengan perencanaan yang matang dan pengawasan yang tepat, 

kelemahan strategi pembelajaran Make a Match dapat 

diminimalkan sehingga manfaatnya dapat dirasakan secara optimal 

dalam proses pembelajaran. 

B. Pemahaman Konsep 

1. Pengertian Pemahaman Konsep 

Pemahaman konsep terdiri dari dua kata yaitu pemahaman dan 

konsep. Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia pemahaman diartikan 

sebagai proses, perbuatan memahami atau memahamkan. Sedangkan 

konsep diartikan sebagai rancangan. Konsep dapat dimaksud sebagai 

ide yang menggabungkan beberapa unsur yang berbeda kedalam satu 

gagasan tunggal [40]. Menurut Rahayu pemahaman merupakan 

kemampuan menjelaskan suatu situasi dengan kata-kata mereka sendiri 

serta dapat menarik kesimpulan dari tabel, data, grafik, dan lain 

sebagainya. Pemahaman konsep merupakan kemampuan peserta didik 

dalam memahami suatu konsep materi sehingga dapat mengungkapkan 

kembali konsep yang dipelajari, dapat memecahkan masalah dengan 
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cara sendiri, dan dapat mengaplikasikan konsep yang telah dipahami 

[41]. 

Sedangkan menurut Wahyuni pemahaman konsep adalah 

kemampuan siswa yang berupa penguasaan sejumlah materi pelajaran, 

di mana siswa tidak sekedar mengetahui atau mengingat sejumlah 

konsep yang dipelajari, tetapi mampu mengungkapan kembali dalam 

bentuk lain yang mudah dimengerti, memberikan interpretasi data dan 

mampu mengaplikasikan konsep yang sesuai dengan struktur kognitif 

yang dimilikinya [42]. Pemahaman konsep juga dijelaskan oleh 

Khairani bahwa kemampuan peserta didik dalam mengungkapkan 

materi, menyampaikan pendapat atau kesan, dan menerapkannya. 

Pemahaman konsep adalaah kemampuan peserta didik dalam 

menghubungkan ide- ide baru dengan ide-ide yang telah diketahuinya 

selama belajar dan menjelaskan penjelasannya dalam bahasanya 

sendiri [43]. 

Pendapat lain dikemukakan oleh Bloom yang menyatakan 

bahwa pemahaman konsep (comprehension) merupakan kemampuan 

individu untuk menangkap makna dari suatu materi yang dipelajari. 

Kemampuan ini ditunjukkan melalui aktivitas menjelaskan konsep 

dengan kata-kata sendiri, menafsirkan informasi, memberikan contoh, 

serta menghubungkan konsep dengan situasi lain. Pemahaman konsep 

tidak hanya terbatas pada mengingat informasi, tetapi mencakup 

kemampuan menginterpretasikan dan mengaplikasikan pengetahuan 

yang dimiliki dalam berbagai situasi pembelajaran [9]. Selain itu, 
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Novian juga menjelaskan bahwa pemahaman konsep merupakan 

kemampuan menemukan ide-ide untuk mengklasifikasikan objek, 

biasanya diungkapkan dalam bentuk istilah kemudian diikuti dengan 

contoh dan non contoh agar peserta didik memahami konsep dengan 

jelas [44]. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

pemahaman konsep merupakan kemampuan peserta didik dalam 

memahami materi secara mendalam, tidak hanya menghafal tetapi 

mampu menjelaskan kembali dengan bahasa sendiri. Pemahaman 

konsep juga mencakup kemampuan menghubungkan pengetahuan baru 

dengan pengetahuan sebelumnya serta mengaplikasikannya dalam 

pemecahan masalah. Peserta didik yang memiliki pemahaman konsep 

yang baik mampu memberikan contoh, noncontoh, dan 

menginterpretasikan data dengan tepat. Oleh karena itu, pemahaman 

konsep menjadi indikator penting keberhasilan pembelajaran yang 

bermakna. 

2. Karakteristik Pemahaman Konsep 

Karakteristik pemahaman konsep mencerminkan kemampuan 

siswa untuk tidak hanya mengingat fakta, tetapi juga mengenali 

hubungan antar ide serta mampu menyatakan ulang konsep dengan 

kata-kata sendiri dalam konteks yang berbeda. Menurut Juwita, 

indikator karakteristik pemahaman konsep mencakup kemampuan 

menyatakan kembali informasi dalam bahasa sendiri dan 
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mengelompokkan objek berdasarkan sifat yang relevan dengan konsep 

yang dipelajari [45]. 

Selain itu, Badan Standar Nasional Pendidikan menjelaskan 

bahwa pemahaman konsep ditandai dengan kemampuan siswa untuk 

mengklasifikasikan objek sesuai dengan karakteristik konsep tersebut 

serta memberikan contoh dan non-contoh dari konsep yang dipahami, 

menunjukkan penerapan konsep dalam berbagai konteks [40]. 

Sedangkan menurut Khairani, karakteristik pemahaman konseptual 

mencakup menghubungkan pengetahuan baru dengan pengetahuan 

sebelumnya serta mentransfer informasi tersebut ke situasi atau 

masalah yang berbeda, bukan sekadar menghafal informasi [43]. 

Penelitian lain menunjukkan bahwa karakteristik pemahaman 

konsep siswa yang baik ditandai dengan keterampilan untuk 

menyajikan konsep dalam bentuk representasi yang berbeda (misalnya 

diagram atau model), serta menggunakan prosedur dan strategi tertentu 

untuk menyelesaikan masalah terkait konsep tersebut. Dengan 

demikian, karakteristik pemahaman konsep mencakup kemampuan 

siswa untuk menjelaskan, mengelompokkan, menerapkan, dan 

mentransfer pengetahuan konsep dalam berbagai situasi pembelajaran 

[46]. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, karakteristik 

pemahaman konsep tidak hanya tertuju pada penguasaan informasi 

faktual, tetapi lebih pada keterampilan siswa dalam menghubungkan, 

menjelaskan, mengklasifikasikan, dan menerapkan konsep yang 
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dipelajari. Siswa yang memiliki pemahaman konsep yang baik mampu 

menyatakan ulang materi dengan kata sendiri, memberikan contoh dan 

non-contoh, serta menerapkannya dalam situasi yang berbeda. 

3. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Pemahaman Konsep 

Pemahaman konsep peserta didik dalam pembelajaran memiliki 

beberapa faktor yang mempengaruhinya. Faktor-faktor berikut dapat 

mempengaruhi bagaimana peserta didik memahami konsep 

pembelajaran. Khairani menjelaskan bahwa faktor-faktor yang 

mempengaruhi pemahaman konsep terdiri dari faktor internal termasuk 

karakter peserta didik, sikap mereka terhadap belajar, dan motivasi 

mereka untuk belajar, faktor eksternal termasuk guru, teman, dan 

institusi pendidikan. Pemahaman konsep ini dianggap penting karena 

menjadi dasar penguasaan konsep pembelajaran dan peserta didik yang 

memahami konsep ini dengan baik maka mampu menyelesaikan 

masalah secara maksimal [43].  

Menurut Novian, ketidakmampuan peserta didik untuk 

memahami konsep disebabkan oleh kurangnya kebiasaan membaca 

peserta didik, guru dalam proses pembelajaran dengan tetap 

menggunakan metode ceramah, kekurangan alat peraga, dan 

kurangnya minat peserta didik dalam pembelajaran [44]. Sedangkan 

Rahayu mengatakan bahwa kecerdasan peserta didik, aktivitas belajar 

peserta didik, kesiapan peserta didik, dan minat peserta didik adalah 

beberapa faktor yang dapat mempengaruhi pemahaman konsep peserta 

didik [41].  
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Kesulitan dalam memahami konsep atau rendahnya 

pemahaman konsep siswa terjadi ketika siswa tidak mampu 

menjelaskan atau menguraikan materi yang dipelajarinya dengan 

menggunakan kata-kata mereka sendiri. Siswa juga tidak bisa 

memberikan contoh atau menghubungkan apa yang telah dipelajari 

dengan masalah-masalah yang ada di sekitar mereka. Hal ini 

dikarenakan adanya beberapa faktor yang mempengaruhi pemahaman 

konsep, yaitu: 

a. Metode pengajaran yang tidak efektif. Pengajaran hanya berfokus 

pada hafalan dari pada pemahaman, dan kurangnya variasi 

pengajaran seperti penggunaan metode interaktif atau praktikum. 

b. Keterbatasan sumber daya. Kurangnya fasilitas atau alat peraga 

untuk mendukung pembelajaran yang mengharuskan untuk 

praktik.  

c. Pengaruh lingkungan sosial dan keluarga. Lingkungan sosial yang 

tidak mendukung aktivitas belajar, jadi kurangnya kesempatan 

untuk berlatih dan menerapkan konsep dalam kehidupan sehari 

hari. 

d. Motivasi dan minat siswa. Bisa disebabkan oleh berbagai faktor, 

termasuk masalah pribadi atau lingkungan, sehingga minat belajar 

menurun siswa cenderung pasif dalam pembelajaran. 

e. Kualitas dan kompetensi guru. Kualitas guru dalam proses belajar 

mengajar juga mempengaruhi siswa dalam memahami konsep 
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f. pada materi, jika guru kurang dalam menjelaskan konsep dengan 

jelas dan kurang menarik siswa, bisa menjadi kesalahan konsep. 

g. kemampuan dasar yang lemah. kebiasaan belajar, Kesenjangan 

dalam pengetahuan dasar yang menyebabkan kesulitan dalam 

mengikuti pelajaran selanjutnya [42]. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

pemahaman konsep peserta didik dipengaruhi oleh berbagai faktor, 

baik faktor internal maupun faktor eksternal. Faktor internal meliputi 

kemampuan intelektual, motivasi, minat, kesiapan belajar, serta 

kebiasaan belajar peserta didik, sedangkan faktor eksternal mencakup 

metode pembelajaran, kualitas guru, ketersediaan sarana 

pembelajaran, serta lingkungan sosial dan keluarga. 

4. Indikator Pemahaman Konsep 

Indikator pemahaman konsep diperlukan untuk mengetahui 

tingkat pemahaman pada peserta didik dalam memahami konsep suatu 

materi yang telah dipelajari. Indikator juga menjadi alat ukur untuk 

mengatahui kemampuan pemahaman konsep pada peserta didik. 

Menurut Novian, indikator pemahaman konsep mencakup beberapa 

keterampilan berpikir yang dapat diamati dalam bentuk kegiatan 

peserta didik. Indikator pemahaman konsep meliputi:  

a. Menafsirkan,  kemampuan siswa menjelaskan konsep dengan 

kata-kata sendiri atau menguraikan arti konsep. 

b. Mencontohkan, siswa mampu memberikan contoh relevant dari 

konsep yang dipelajari. 
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c. Mengklasifikasikan, kemampuan mengelompokkan objek 

berdasarkan ciri-ciri konsep yang dimiliki. 

d. Merangkum/Menyimpulkan, siswa mampu menyimpulkan inti 

konsep dari informasi yang tersedia. 

e. Membandingkan, kemampuan membedakan antara konsep yang 

satu dengan yang lain atau antara kasus yang berbeda. 

f. Menjelaskan,  siswa dapat menjelaskan hubungan antar konsep 

atau alasan di balik suatu konsep [44]. 

Dalam Depdiknas ada beberpa indikator dalam pemahaman 

konsep yaitu: 

a. Menyatakan ulang sebuah konsep. 

b. Mengklasifikasikan objek-objek berdasarkan sifat-sifat tertentu 

sesuai dengan konsepnya. 

c. Memberikan contoh selain dari contoh konsep. 

d. Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi.  

e. Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup suatu konsep. 

f. Menggunakan, memanfaatkan, dan memilih prosedur atau operasi 

tertentu. 

g. Mengaplikasikan konsep dalam pemecahan masalah [41]. 

Berbeda dengan indikator pemahaman konsep yang 

dikemukakan sebelumnya, Tsabit menyebutkan bahwa terdapat 3 

indikator pemahaman konsep, yaitu memberi contoh, menjelaskan, 

dan menyimpulkan [47]. Sedangkan Wahyuni menyebutkan bahwa 
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ada tujuh indikator untuk Pemahaman konsep. Indikator-indikator 

tersebut sebagai berikut:  

a. Menafsirkan.  

b. Memberi contoh.  

c. Mengklasifikasikan.  

d. Meringkas.  

e. Menyimpulkan.  

f. Membandingkan.  

g. Menjelaskan [42]. 

Pendapat lain dikemukakan oleh Anderson dan Krathwohl 

yang menyatakan bahwa indikator pemahaman konsep dapat dilihat 

dari kemampuan peserta didik dalam menafsirkan (interpreting), 

memberikan contoh (exemplifying), mengklasifikasikan (classifying), 

merangkum (summarizing), menyimpulkan (inferring), 

membandingkan (comparing) dan menjelaskan (explaining) [9].  

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa indikator pemahaman konsep merupakan alat ukur 

penting untuk mengetahui sejauh mana peserta didik mampu 

memahami, mengolah, dan mengaplikasikan konsep pembelajaran 

yang telah dipelajari. Setiap ahli mengemukakan indikator yang 

beragam, namun pada dasarnya memiliki kesamaan, yaitu 

menekankan kemampuan siswa dalam menafsirkan konsep, 

memberikan contoh, mengelompokkan, menjelaskan, serta 

menyimpulkan materi pembelajaran. 
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Berdasarkan beberapa pendapat para ahli, indikator 

pemahaman konsep yang paling relevan dan sesuai digunakan dalam 

penelitian ini adalah  indikator yang dikemukakan oleh Anderson dan 

Krathwohl. Hal ini karena indikator tersebut mencakup kemampuan 

menafsirkan, memberikan contoh, mengklasifikasikan, merangkum, 

menyimpulkan, membandingkan dan menjelaskan konsep. Indikator-

indikator tersebut sesuai dengan karakteristik strategi pembelajaran 

Make a Match yang menuntut siswa untuk memahami, 

menghubungkan, dan menjelaskan konsep melalui kegiatan 

mencocokkan kartu, diskusi, dan presentasi. Dengan demikian, 

indikator Anderson dan Krathwohl dinilai paling tepat digunakan 

untuk mengukur pemahaman konsep siswa pada mata pelajaran 

Informatika dalam penelitian ini.  

Selain itu, Indikator-indikator tersebut sesuai dengan tujuan 

pembelajaran Microsoft Excel yang menuntut peserta didik untuk 

memahami fungsi aplikasi, mengidentifikasi bagian-bagian penting 

seperti workbook dan worksheet, menjelaskan pengertian cell, baris, 

dan kolom, mengklasifikasikan jenis data, menjelaskan fungsi rumus 

dasar, membandingkan penggunaan fungsi rumus, serta menentukan 

rumus yang tepat dalam pengolahan data sederhana. Indikator yang 

dikemukakan oleh Anderson dan Krathwohl juga memiliki keterkaitan 

yang jelas dengan kemampuan berpikir tingkat pemahaman 

(understanding), sehingga dapat digunakan untuk mengukur sejauh 

mana peserta didik benar-benar memahami konsep, bukan hanya 
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menghafal langkah-langkah penggunaan aplikasi. Oleh karena itu, 

indikator pemahaman konsep menurut Anderson dan Krathwohl 

dipilih karena sesuai dengan karakteristik materi, tujuan pembelajaran, 

serta kebutuhan penelitian dalam mengukur dan meningkatkan 

pemahaman konsep peserta didik pada mata pelajaran Informatika di 

SMK Pembangunan Bukittinggi. 

C. Mata Pelajaran Informatika 

1. Pengertian Mata Pelajaran Informatika 

Mata pelajaran informatika adalah salah satu bidang ilmu yang 

berkembang pesat di era transformasi digital. Mata pelajaran 

informatika merupakan cabang ilmu yang mempelajari pengolahan, 

penyimpanan, pengambilan, dan pertukaran informasi. Mata pelajaran 

informatika mencakup penggunaan komputer dan teknologi terkait 

untuk mengelola data dan menciptakan solusi untuk berbagai masalah. 

Bidang ini memadukan teknologi komputer, matematika, dan logika 

untuk memecahkan beragam masalah komputasi [48].  

Mata pelajaran informatika adalah bidang ilmu mengenai studi 

perancangan, dan pengembangan sistem komputasi, serta prinsip-

prinsip yang menjadi dasar perancangan dan pengembangan tersebut. 

Komputasi adalah ilmu yang berkaitan dengan pestrategian 

matematika dan penggunaan komputer untuk memecahkan masalah-

masalah sains. Istilah informatika sepadan dengan istilah dalam bahasa 

Inggris Informatics, Computing, atau Computer Science [49].  



47 

 

  

Menurut Kemendikbud, mata pelajaran informatika merupakan 

mata pelajaran yang bertujuan membekali peserta didik dengan 

kemampuan berpikir komputasional, pemecahan masalah, serta 

pemanfaatan teknologi informasi secara efektif dan bertanggung 

jawab. Melalui pembelajaran informatika, peserta didik diarahkan 

untuk memahami konsep dasar komputasi dan pengolahan informasi. 

Mata pelajaran informatika juga membantu siswa menggunakan 

teknologi digital secara tepat guna dalam kehidupan sehari-hari. 

Pembelajaran ini menekankan kemampuan berpikir logis, sistematis, 

kritis, dan kreatif [50]. 

Sedangkan, menurut Setiawan mata pelajaran  informatika 

merupakan disiplin ilmu yang mempelajari pengolahan data menjadi 

informasi yang berguna melalui bantuan teknologi komputer. 

Informatika mencakup aspek perangkat keras, perangkat lunak, serta 

sistem yang digunakan untuk mengelola dan memproses informasi 

secara efektif. Melalui pembelajaran informatika, peserta didik dapat 

memahami konsep dasar teknologi informasi dan mampu 

menggunakannya untuk menyelesaikan berbagai permasalahan secara 

sistematis [51]. 

Selain itu, Hakim dan Sutrisno berpendapat bahwa mata 

pelajaran informatika merupakan bidang ilmu yang mempelajari proses 

pengolahan data menggunakan komputer untuk menghasilkan 

informasi yang bermakna. Pembelajaran informatika tidak hanya 

menekankan penggunaan teknologi, tetapi juga mengembangkan 
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kemampuan berpikir logis, sistematis, dan terstruktur dalam 

memecahkan masalah berbasis teknologi [52]. Selanjutnya, Menurut 

Suryadi, informatika adalah bidang ilmu yang mempelajari prinsip-

prinsip komputasi, pengolahan informasi, serta penerapan teknologi 

komputer untuk mendukung aktivitas manusia. Informatika mencakup 

berbagai konsep seperti algoritma, pemrograman, pengolahan data, dan 

sistem komputer yang bertujuan untuk membantu manusia dalam 

menyelesaikan masalah secara efektif dan efisien [53]. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa mata 

pelajaran informatika merupakan bidang ilmu yang berfokus pada 

pengelolaan informasi melalui pemanfaatan teknologi komputer 

dengan landasan logika, matematika, dan berpikir komputasional. 

Informatika tidak hanya mempelajari penggunaan perangkat keras dan 

perangkat lunak, tetapi juga menekankan proses berpikir sistematis 

dalam merancang solusi terhadap berbagai permasalahan. 

Pembelajaran informatika berperan penting dalam membekali peserta 

didik dengan kemampuan berpikir logis, kritis, dan kreatif. 

2. Dasar-Dasar Pelaksanaan Mata Pelajaran Informatika 

Pelaksanaan mata pelajaran Informatika di pendidikan dasar 

dan menengah di Indonesia memiliki landasan hukum yang jelas dalam 

sistem pendidikan nasional. Berdasarkan Undang-Undang Republik 

Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, 

pendidikan bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar 

menjadi manusia yang berilmu, cakap, kreatif, mandiri, serta mampu 
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menghadapi perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Hal ini 

menunjukkan bahwa pembelajaran, termasuk mata pelajaran 

Informatika, merupakan bagian penting dalam membekali peserta 

didik dengan kemampuan yang relevan dengan perkembangan 

teknologi digital [4].  

Sejalan dengan ketentuan tersebut, pelaksanaan mata pelajaran 

Informatika di sekolah diperkuat melalui kebijakan kurikulum yang 

ditetapkan oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik 

Indonesia. Menurut Pedoman Implementasi Mata Pelajaran 

Informatika Kurikulum 2013, mata pelajaran Informatika 

diselenggarakan secara terstruktur dan berjenjang mulai dari SD 

sampai SMA/SMK untuk memberikan pemahaman ilmu Informatika 

yang mendasar pada peserta didik serta membekali mereka dengan 

keterampilan teknologi informasi sesuai perkembangan zaman. 

Pelaksanaan mata pelajaran ini bukan sekadar pengajaran perangkat 

teknologi, tetapi merupakan upaya sistematis untuk mengembangkan 

kemampuan berpikir komputasional, analisis data, algoritma dan 

pemrograman, serta pemahaman dampak sosial teknologi digital dalam 

konteks pendidikan formal [50].  

Dokumen pedoman implementasi muatan pelajaran informatika 

kurikulum 2013 menegaskan bahwa pelaksanaan mata pelajaran 

Informatika harus memperhatikan kriteria sarana, prasarana, dan 

kompetensi guru yang mengajar mata pelajaran ini. Guru Informatika 

perlu memiliki kompetensi akademik dan profesional yang memadai 
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yang mencakup penguasaan materi ilmu komputasi, jaringan komputer 

& Internet, serta teknologi informasi dan komunikasi secara umum. 

Sekolah perlu menyiapkan perangkat pendukung seperti ruang kelas 

yang mendukung kegiatan praktik, laboratorium komputer, serta 

sumber belajar yang relevan agar proses pembelajaran teknis dan 

nonteknis dapat dilaksanakan secara efektif dan efisien [54]. 

Selain kebijakan Kurikulum 2013, pelaksanaan pembelajaran 

Informatika juga diperkuat melalui kebijakan Kurikulum Merdeka. 

Menurut Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 

mata pelajaran Informatika dirancang untuk mengembangkan literasi 

digital, kemampuan berpikir komputasional, serta kecakapan abad ke-

21 yang meliputi kreativitas, kolaborasi, komunikasi, dan berpikir 

kritis. Pembelajaran Informatika dalam kurikulum ini menekankan 

keterkaitan antara konsep, praktik, dan konteks kehidupan nyata 

peserta didik. Peserta didik didorong untuk aktif mengeksplorasi 

permasalahan, merancang solusi berbasis teknologi, serta memahami 

etika dan dampak penggunaan teknologi digital dalam kehidupan 

sosial. Dengan demikian, Informatika diposisikan sebagai mata 

pelajaran strategis dalam menyiapkan generasi yang adaptif terhadap 

perkembangan teknologi global [55]. 

Pelaksanaan pembelajaran Informatika juga menekankan 

proses pembelajaran aktif yang berpusat pada siswa yang sesuai 

dengan prinsip kurikulum nasional, yakni pendekatan saintifik dan 

pembelajaran berbasis proyek atau praktik. Pendekatan ini bertujuan 
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untuk mendorong peserta didik tidak hanya memahami teori 

Informatika, tetapi juga mampu menerapkannya dalam pemecahan 

masalah nyata melalui rangkaian kegiatan belajar yang melibatkan 

eksplorasi, percobaan, elaborasi, serta refleksi, sehingga kemampuan 

berpikir tingkat tinggi (higher-order thinking skills) dapat tumbuh 

dalam diri peserta didik [56]. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

pelaksanaan mata pelajaran Informatika di pendidikan menengah 

merupakan bagian penting dari kebijakan pendidikan nasional dalam 

menghadapi perkembangan era digital. Informatika tidak hanya 

berfungsi sebagai sarana penguasaan teknologi, tetapi juga sebagai 

wahana pengembangan berpikir komputasional, kemampuan 

pemecahan masalah, dan literasi digital peserta didik. Keberhasilan 

pelaksanaannya sangat dipengaruhi oleh kesiapan kurikulum, 

kompetensi guru, sarana prasarana, serta penerapan pembelajaran aktif 

yang berpusat pada siswa. 

3. Tujuan Mata Pelajaran Informatika 

Mata pelajaran Informatika bertujuan untuk mengantarkan 

murid menjadi well-being and wise digital citizen dan computationally 

literate creators yang menguasai konsep dan praktik informatika 

sehingga murid:  

a. Terampil berpikir komputasional untuk menciptakan solusi atau 

penyelesaian persoalan secara logis, sistematis, kritis, analitis, dan 

kreatif; 
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b. Cakap dan bijak sebagai individu yang menjadi warga negara 

sekaligus menjadi warga masyarakat digital yang produktif, 

beretika, berbudaya, aman, nyaman, dan seimbang; 

c. Berkarakter baik dalam berkomunikasi, berkreasi, berkolaborasi, 

dan berinteraksi pada masyarakat digital, serta peduli terhadap 

dampaknya dalam kehidupan bermasyarakat; dan 

d. Terampil berkarya dengan menghasilkan gagasan solusi dalam 

bentuk rancangan atau implementasinya yang berlandaskan 

informatika dengan memanfaatkan teknologi dan menerapkan 

proses rekayasa, serta mengintegrasikan pengetahuan bidang-

bidang lain yang membentuk solusi sistemik [49]. 

Selain itu, Capaian Pembelajaran Mata Pelajaran Informatika 

menyatakan bahwa pembelajaran ini dirancang untuk mengembangkan 

peserta didik menjadi computationally literate creators yang mampu 

berpikir secara komputasional, kreatif, serta menguasai konsep dan 

praktik informatika dalam penyelesaian persoalan nyata[54]. Dokumen 

lain yang memuat Capaian Pembelajaran Informatika menegaskan 

bahwa tujuan pembelajaran mencakup pemahaman konseptual dan 

praktik teknologi informasi, serta kemampuan mengelola, 

menginterpretasi, dan menciptakan informasi baru melalui teknologi 

digital sebagai bagian dari kecakapan abad ke-21 [57]. Rangkuman 

capaian pembelajaran informatika pada Kurikulum Merdeka yang 

tersedia juga menjelaskan bahwa salah satu tujuan utama mata 

pelajaran ini adalah membentuk peserta didik menjadi warga digital 
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yang bijak dan produktif, serta mampu berpikir logis dan kritis melalui 

penerapan konsep informatika dalam kehidupan sehari-hari [55]. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa mata 

pelajaran Informatika dirancang untuk tidak hanya memberikan 

pengetahuan teknis tentang sistem dan alat teknologi, tetapi juga untuk 

membentuk peserta didik menjadi well-being and wise digital citizen 

serta computationally literate creators yang mampu berpikir 

komputasional, kreatif, dan kritis dalam memecahkan masalah. Tujuan 

ini mencakup penguasaan konsep dan praktik informatika, kemampuan 

berpikir logis dan analitis, serta pemanfaatan teknologi informasi 

secara bertanggung jawab dan etis. 

4. Ruang Lingkup Mata Pelajaran Informatika 

Mata pelajaran informatika mencakup aspek teoretis dan 

praktis, mendorong siswa untuk mengembangkan daya pikir kritis dan 

kreatif untuk menghasilkan penemuan (invention) terkait komputer dan 

sistem komputasi. Bidang-bidang pengetahuan Informatika mencakup 

sebagai berikut :  

a. Berpikir Komputasional: siswa akan lebih fokus ke persoalan yang 

solusinya membutuhkan program komputer, sehingga perlu belajar 

tentang strategi penyelesaian persoalan yang tidak intuitif dan naif, 

tetapi yang didasari bagaimana komputasi akan dilakukan dengan 

lebih efisien dan optimal. 

b. Teknologi Informasi dan Komunikasi: dalam bagian ini siswa akan 

memahami integrasi antar aplikasi, memanfaatkan fitur aplikasi 
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yang lebih advanced (lanjut), dan memanfaatkan fitur otomasi 

yang tersedia. 

c. Sistem Komputer: siswa akan belajar mengenai perangkat keras 

komputer dan menengok lebih dalam serta lebih rinci ke dalam 

setiap komponen komputer dan sistem operasi.  

d. Jaringan Komputer dan Internet: siswa mempelajari konsep dasar 

tentang bagaimana komputer dan perangkat digital saling 

terhubung untuk bertukar data dan informasi. 

e. Analisis Data: dalam bagian ini siswa akan belajar tentang 

pengelolaan dan penyajian data bervolume lebih besar dan 

melakukan analisis yang lebih kompleks. Siswa juga akan belajar 

bagaimana mengotomasi pengambilan data dari internet. 

f. Algoritma dan Pemrograman: siswa akan belajar membuat 

program dengan menggunakan bahasa pemrograman tekstual, 

dengan menerapkan strategi berpikir komputasional yang 

dikembangkan pada materi Berpikir Komputasional. 

g. Dampak Sosial Informatika: dalam bagian ini siswa akan belajar 

mengenai dampak informatika di berbagai bidang seperti ekonomi, 

hukum dan keterbukaan informasi, serta karir apa saja yang 

terbuka di bidang informatika. 

h. Praktik Lintas Bidang: siswa kelas akan belajar bekerjasama secara 

kolaboratif untuk membuat rancangan solusi persoalan sosial yang 

harus mengandung perangkat lunak aplikasi [54]. 
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Selain uraian tersebut, Panduan Mata Pelajaran Informatika 

Kurikulum Merdeka menjelaskan bahwa ruang lingkup informatika 

mencakup aspek konseptual dan aplikatif yang bertujuan membangun 

kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik. Dokumen ini 

menegaskan bahwa pembelajaran informatika dirancang untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir komputasional, pemrograman, 

analisis data, serta pemahaman sistem komputer dan jaringan secara 

terintegrasi. Peserta didik diarahkan tidak hanya memahami konsep, 

tetapi juga mampu mengimplementasikan solusi berbasis teknologi 

dalam konteks kehidupan nyata [49]. 

Selanjutnya, dalam dokumen Capaian Pembelajaran 

Informatika SMA/SMK Kurikulum Merdeka dijelaskan bahwa 

informatika terdiri atas beberapa elemen utama, yaitu berpikir 

komputasional, teknologi informasi dan komunikasi, sistem komputer, 

jaringan komputer dan internet, analisis data, algoritma dan 

pemrograman, serta dampak sosial informatika. Setiap elemen tersebut 

saling berkaitan dan bertujuan membentuk peserta didik agar mampu 

memahami, menganalisis, serta menciptakan solusi berbasis 

komputasi. Pembelajaran dirancang secara bertahap sesuai 

perkembangan kognitif siswa [57]. 

Dokumen Buku Informatika SMA/SMK Kurikulum Merdeka 

juga menyatakan bahwa informatika berfungsi sebagai sarana untuk 

melatih siswa berpikir logis, sistematis, dan kreatif melalui aktivitas 

pemecahan masalah. Buku tersebut menekankan bahwa pembelajaran 
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tidak hanya berorientasi pada hasil akhir, tetapi juga pada proses 

berpikir dalam merancang algoritma, mengolah data, serta memahami 

dampak teknologi terhadap masyarakat. Kegiatan praktik lintas bidang 

menjadi bagian penting agar siswa mampu mengintegrasikan 

informatika dengan mata pelajaran lain. Hal ini menunjukkan bahwa 

informatika memiliki peran strategis dalam membangun kompetensi 

abad ke-21 [56]. 

Berdasarkan berbagai sumber tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa mata pelajaran Informatika mencakup aspek teoretis dan praktis 

yang saling terintegrasi dalam membentuk kemampuan berpikir 

komputasional dan keterampilan digital peserta didik. Ruang lingkup 

informatika meliputi berpikir komputasional, teknologi informasi dan 

komunikasi, sistem komputer, jaringan dan internet, analisis data, 

algoritma dan pemrograman, dampak sosial informatika, serta praktik 

lintas bidang. Keseluruhan elemen tersebut dirancang untuk 

mendorong peserta didik mampu berpikir kritis, kreatif, logis, dan 

sistematis dalam menyelesaikan permasalahan nyata. Dengan 

demikian, informatika tidak hanya berperan sebagai mata pelajaran 

teknologi, tetapi juga sebagai sarana pembentukan pola pikir dan 

pemahaman konsep yang mendalam dalam menghadapi perkembangan 

era digital. 

D. Pengaruh Strategi Make a Match terhadap Pemahaman Konsep 

Strategi Make a Match merupakan salah satu strategi pembelajaran 

kooperatif yang dirancang untuk meningkatkan keaktifan dan keterlibatan 
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peserta didik dalam proses pembelajaran. Strategi ini dilakukan melalui 

kegiatan mencocokkan kartu soal dengan kartu jawaban yang sesuai dalam 

batas waktu tertentu, sehingga peserta didik terdorong untuk berpikir, 

berdiskusi, dan memahami konsep secara lebih mendalam. Dalam proses 

pembelajaran, strategi Make a Match tidak hanya melibatkan aktivitas 

fisik, tetapi juga aktivitas mental yang mendorong peserta didik untuk 

memahami, mengingat, serta menghubungkan konsep yang telah dipelajari 

[22]. 

Penerapan strategi Make a Match memiliki keterkaitan yang erat 

dengan peningkatan pemahaman konsep peserta didik. Pemahaman konsep 

merupakan kemampuan peserta didik dalam menangkap makna suatu 

materi, menjelaskan kembali dengan kata-kata sendiri, serta mampu 

mengaplikasikan konsep tersebut dalam situasi yang berbeda. Melalui 

kegiatan mencocokkan kartu soal dan kartu jawaban, peserta didik secara 

tidak langsung dilatih untuk menafsirkan konsep, mengidentifikasi 

hubungan antar konsep, serta menentukan jawaban yang sesuai 

berdasarkan pemahaman yang dimiliki. Proses ini membantu peserta didik 

membangun pemahaman yang lebih bermakna dibandingkan dengan 

pembelajaran yang hanya berpusat pada guru [43]. 

Selain itu, strategi Make a Match juga mendorong interaksi aktif 

antar peserta didik melalui kegiatan diskusi dan kerja sama. Interaksi ini 

memungkinkan peserta didik untuk saling bertukar informasi, 

mengklarifikasi pemahaman, serta memperbaiki kesalahan konsep yang 

dimiliki. Melalui proses tersebut, peserta didik dapat mengembangkan 
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kemampuan menjelaskan, memberikan contoh, membandingkan, dan 

menyimpulkan konsep yang dipelajari. Aktivitas ini sejalan dengan 

indikator pemahaman konsep yang menekankan kemampuan peserta didik 

dalam menjelaskan, mengklasifikasikan, serta menerapkan konsep dalam 

berbagai situasi pembelajaran [27]. 

Strategi Make a Match juga menciptakan suasana pembelajaran 

yang menyenangkan dan tidak monoton, sehingga dapat meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik. Ketika peserta didik merasa tertarik dan 

terlibat secara aktif dalam pembelajaran, maka proses pemahaman konsep 

akan menjadi lebih optimal. Pembelajaran yang aktif dan menyenangkan 

memungkinkan peserta didik untuk lebih mudah mengingat, memahami, 

dan menghubungkan konsep yang dipelajari dengan pengalaman belajar 

yang dialami secara langsung [26]. 

Dengan demikian, strategi Make a Match dapat memberikan 

pengaruh positif terhadap pemahaman konsep peserta didik karena 

melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses pembelajaran, 

mendorong interaksi dan kerja sama, serta membantu peserta didik 

memahami konsep melalui kegiatan yang bermakna. Oleh karena itu, 

penerapan strategi Make a Match dapat menjadi salah satu alternatif 

strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan pemahaman 

konsep peserta didik, khususnya pada mata pelajaran Informatika. 

E. Penelitian Relevan 

Hasil penelitian relevan sebelumnya yang sesuai dengan penelitian 

ini antara lain : 
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1. Penelitian yang dilakukan oleh Sholihati Utami (2025) yang berjudul 

“Pengaruh Strategi Pembelajaran Make a Match dan Minat Belajar 

terhadap Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa Kelas III SDN 

Rawa Badak Selatan 09” bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

strategi pembelajaran Make a Match terhadap kemampuan pemahaman 

matematis siswa. Penelitian ini menggunakan strategi kuasi-

eksperimen dengan desain faktorial 2×2 dan teknik analisis termasuk 

uji ANAVA dua jalur. Hasil penelitian menunjukkan bahwa strategi 

pembelajaran Make a Match berpengaruh signifikan terhadap 

kemampuan pemahaman matematis siswa, yang dibuktikan dengan 

nilai signifikansi 0,031 < 0,05, sehingga hipotesis alternatif diterima. 

Selain itu, minat belajar juga terbukti berpengaruh signifikan terhadap 

kemampuan pemahaman matematis (nilai Sig. 0,000 < 0,05) dalam 

penelitian tersebut [58]. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Anik Nafi’ah (2019) yang berjudul 

“Pembelajaran Kooperatif Tipe Make-A Match Terhadap Peningkatan 

Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Dan Dampaknya Pada 

Minat Belajar Siswa Sma” bertujuan untuk meningkatkan kemampuan 

pemahaman konsep matematis melalui pembelajaran koperatif tipe 

Make a Match. Penelitian ini menggunakan strategi quasi eksperimen 

dan desain penelitiannya adalah the nonequivalent pretest-posttest 

control group design. Berdasarkan nilai rata-rata N-gain kelas 

eksperimen sebesar 0,72 yang termasuk pada kriteria tinggi dan nilai 

rata-rata kelas kontrol sebesar 0,45 yang termasuk pada kriteria 
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sedang. Dengan demikian hasil penelitian menunjukkan bahwa 

kemampuan pemahaman konsep matematis siswa dengan Make a 

Match lebih baik daripada siswa yang memperoleh pembelajaran 

ekspositori [59]. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Uciatun (2022) yang berjudul 

“Pengaruh Strategi Pembelajaran Make A Match Dan Minat Belajar 

Terhadap Hasil Belajar Ips Siswa Sekolah Dasar” bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh strategi pembelajaran Make a Match terhadap 

hasil belajar IPS terkait minat belajar pada siswa kelas V SD. 

Penelitian ini menggunakan metodologi kuantitatif dengan teknik 

eksperimen semu dan desain faktorial 2x2. Teknik pengambilan 

sampel yang digunakan adalah random sampling dengan 56 siswa. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan hasil 

belajar IPS siswa yang menggunakan strategi pembelajaran Make a 

Match lebih tinggi dibandingkan dengan strategi pembelajaran 

konvensional, serta mampu meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran [12]. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Siti Qoiyimah (2026) yang berjudul 

“Efektivitas Strategi Make A Match Terhadap Minat Belajar Siswa 

Pada Pembelajaran Ipas Di Madrasah Ibtidaiyah” bertujuan untuk 

menganalisis efektivitas strategi pembelajaran Make a Match dalam 

meningkatkan minat belajar siswa pada pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di Madrasah Ibtidaiyah. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan strategi 
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kajian pustaka. Data diperoleh melalui penelusuran dan analisis artikel 

jurnal nasional dan internasional, buku teks pendidikan, serta sumber 

ilmiah lain yang relevan. Hasil kajian menunjukkan bahwa strategi 

Make a Match mampu menciptakan suasana pembelajaran yang aktif, 

menyenangkan, dan interaktif, sehingga meningkatkan antusiasme, 

keterlibatan, dan rasa ingin tahu siswa terhadap materi IPAS [60]. 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Tri Ulandari (2025) yang berjudul 

“Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Melalui Penerapan Strategi 

Pembelajaran Make a Match Pada Materi Rukun Islam”. Penelitian 

tindakan kelas ini bertujuan untuk upaya meningkatkan hasil belajar 

Alqur’an Hadist pada materi mengartikan Asmaul Husna dengan 

menggunakan strategi pembelajaran Problem Based Learning. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa: 1) Hasil belajar mata pelajaran PAI 

sebelum digunakan strategi pembelajaran Make a Match pada materi 

Rukun Islam dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas 1 di SD N 

101826 Tuntungan. 2) Penerapan strategi pembelajaran Make a Match 

pada materi Rukin Islam dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas 

1 di SD N 101826 Tuntungan. 3) Hasil belajar siswa kelas 1 di SD N 

101826 Tuntungan setelah digunakan strategi pembelajaran Make a 

Match pada materi Rukun Islam dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa [61]. 

 Berdasarkan penelitian terdahulu yang telah diuraikan, dapat 

disimpulkan bahwa strategi pembelajaran Make a Match terbukti 

memberikan pengaruh positif terhadap pemahaman konsep, kemampuan 



62 

 

  

kognitif, hasil belajar, serta minat belajar siswa pada berbagai jenjang 

pendidikan dan mata pelajaran. Persamaan penelitian ini dengan penelitian 

terdahulu terletak pada penggunaan strategi pembelajaran Make a Match 

sebagai variabel bebas yang berorientasi pada keaktifan dan keterlibatan 

siswa dalam memahami materi pembelajaran. Adapun perbedaan 

penelitian ini terletak pada jenjang pendidikan dan mata pelajaran yang 

diteliti, di mana penelitian terdahulu umumnya dilakukan pada jenjang SD 

dan SMA dengan mata pelajaran Matematika, IPS, IPAS, dan PAI, 

sedangkan penelitian ini difokuskan pada pemahaman konsep peserta didik 

dalam konteks pembelajaran Informatika di SMK Pembangunan 

Bukittinggi. Selain itu, penelitian ini juga berbeda dari segi variabel terikat 

yang secara khusus menekankan pemahaman konsep, materi pembelajaran 

yang bersifat aplikatif yaitu pengolahan data menggunakan Microsoft 

Excel, karakteristik peserta didik SMK yang berorientasi pada 

keterampilan dan dunia kerja, serta desain penelitian yang menggunakan 

Pretest–Posttest Control Group Design sehingga memungkinkan adanya 

perbandingan yang lebih objektif antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. 

F. Kerangka Konseptual Penelitian 

Proses pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang bertujuan 

untuk membantu peserta didik dalam memahami konsep dan memperoleh 

pengetahuan secara bermakna. Keberhasilan proses pembelajaran sangat 

dipengaruhi oleh strategi pembelajaran yang digunakan oleh guru. Strategi 

pembelajaran yang tepat dapat menciptakan suasana belajar yang aktif, 
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interaktif, dan efektif, sehingga peserta didik dapat memahami konsep 

pembelajaran dengan baik. Sebaliknya, penggunaan strategi pembelajaran 

yang kurang tepat dapat menyebabkan peserta didik menjadi pasif dan 

mengalami kesulitan dalam memahami konsep yang dipelajari. 

Menurut teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh Jean Piaget, 

pengetahuan dibangun secara aktif oleh peserta didik melalui pengalaman 

belajar dan interaksi dengan lingkungan. Peserta didik tidak hanya 

menerima informasi secara pasif, tetapi secara aktif mengkonstruksi 

pemahamannya sendiri. Selain itu, Lev Vygotsky juga menekankan bahwa 

interaksi sosial dan kerja sama memiliki peran penting dalam 

meningkatkan pemahaman peserta didik. Melalui interaksi dan diskusi 

dengan orang lain, peserta didik dapat memperdalam pemahaman konsep 

dan memperbaiki kesalahan pemahaman yang dimiliki [10]. 

Salah satu strategi pembelajaran yang dapat mendorong 

keterlibatan aktif peserta didik adalah strategi pembelajaran Make a Match 

yang dikembangkan oleh Lorna Curran. Strategi pembelajaran Make a 

Match merupakan strategi pembelajaran kooperatif yang melibatkan 

peserta didik dalam kegiatan mencocokkan kartu soal dengan kartu 

jawaban. Dalam proses tersebut, peserta didik dituntut untuk berpikir, 

berdiskusi, bekerja sama, dan berinteraksi dengan peserta didik lainnya. 

Kegiatan ini memungkinkan peserta didik untuk terlibat secara aktif dalam 

pembelajaran dan membangun pemahaman konsep melalui pengalaman 

belajar secara langsung [8]. 
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Keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran 

merupakan salah satu faktor penting dalam meningkatkan pemahaman 

konsep. Pemahaman konsep merupakan kemampuan peserta didik dalam 

memahami makna suatu materi, menjelaskan kembali dengan kata-kata 

sendiri, memberikan contoh, mengklasifikasikan, membandingkan, dan 

menyimpulkan konsep yang telah dipelajari. Dalam pembelajaran 

Informatika, pemahaman konsep sangat penting karena materi yang 

dipelajari tidak hanya bersifat prosedural, tetapi juga konseptual, seperti 

memahami fungsi aplikasi, penggunaan rumus, serta pengolahan data 

menggunakan Microsoft Excel. Peserta didik yang memiliki pemahaman 

konsep yang baik akan mampu memahami materi secara lebih mendalam 

dan dapat menerapkannya dalam situasi yang berbeda. 

Penerapan strategi pembelajaran Make a Match memungkinkan 

peserta didik untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran melalui 

kegiatan berpikir, berdiskusi, dan bekerja sama. Aktivitas tersebut 

membantu peserta didik dalam menafsirkan konsep, memberikan contoh, 

mengklasifikasikan informasi, membandingkan konsep, menyimpulkan 

materi, serta menjelaskan kembali konsep yang telah dipelajari. Proses ini 

sesuai dengan indikator pemahaman konsep yang digunakan dalam 

penelitian ini. Dengan adanya keterlibatan aktif dan interaksi antar peserta 

didik, maka pemahaman konsep peserta didik dapat meningkat secara 

lebih efektif [9]. 

Dengan demikian, dapat dijelaskan bahwa strategi pembelajaran 

Make a Match sebagai variabel bebas (X) memiliki keterkaitan dengan 
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pemahaman konsep siswa sebagai variabel terikat (Y). Strategi 

pembelajaran Make a Match dapat meningkatkan keterlibatan aktif peserta 

didik dalam proses pembelajaran, sehingga membantu peserta didik dalam 

memahami konsep secara lebih baik. Berdasarkan uraian tersebut, maka 

kerangka konseptual penelitian ini dapat digambarkan sebagai berkut : 

 

 

                

Gambar 2.1 Kerangka Konseptual Penelitian 

G. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis merupakan dugaan sementara yang masih perlu 

dibuktikan kebenarannya melalui penelitian. Adapun yang menjadi 

hipotesis dalam penelitian ini adalah : 

H₁ : Terdapat pengaruh yang signifikan penerapan strategi make a match 

terhadap pemahaman konsep Informatika siswa kelas X TO SMK 

Pembangunan Bukittinggi pada pokok bahasan penggunaan aplikasi 

Microsoft Excel untuk pengolahan data sederhana. 

H₀ : Tidak terdapat pengaruh yang signifikan penerapan strategi make a 

match terhadap pemahaman konsep Informatika siswa kelas X TO 

SMK Pembangunan Bukittinggi pada pokok bahasan penggunaan 

aplikasi Microsoft Excel untuk pengolahan data sederhana.

Strategi 

Pembelajaran Make 

a Match 

Pemahaman 

Konsep Siswa 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Pembangunan Bukittinggi 

yang beralamat di Jalan Iskandar Tedja Sukmana, Padang Gamuk, Tarok 

Dipo, Kota Bukittinggi. Pemilihan lokasi penelitian ini didasarkan pada 

pertimbangan bahwa sekolah tersebut merupakan tempat peneliti 

melaksanakan observasi awal dan ditemukan permasalahan terkait 

rendahnya pemahaman konsep peserta didik pada mata pelajaran 

Informatika seperti yang telah diuraikan dalam latar belakang masalah. 

Penelitian ini akan dilaksanakan pada bulan April 2026 sampai 

dengan selesai yang mana penulis akan mengumpulkan data siswa dan 

data nilai siswa. Kemudian data yang didapatkan diolah dan dilakukan 

penelitian untuk dapat mengetahui seberapa besar pengaruh strategi Make 

a Match terhadap pemahaman konsep siswa di SMK Pembangunan 

Bukittinggi. 

B. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Pendekatan 

kuantitatif merupakan pendekatan penelitian yang data penelitiannya 

berupa angka-angka dan dianalisis menggunakan statistik [62]. Pendekatan 

kuantitatif dipilih karena penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh suatu perlakuan tertentu terhadap variabel lain yang diukur 

secara objektif melalui data numerik. Data yang diperoleh selanjutnya 

dianalisis menggunakan teknik statistik untuk menguji hipotesis penelitian. 

66
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Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian eksperimen semu 

(quasi experimental research). Eksperimen ini disebut quasi (semu) 

karena bukan merupakan eksperimen murni tetapi seolah-olah murni. 

Penelitian eksperimen semu digunakan karena dalam pelaksanaannya 

peneliti tidak dapat melakukan pengacakan subjek penelitian secara 

individual. Subjek penelitian telah terkelompok dalam kelas-kelas yang 

ditetapkan oleh pihak sekolah, sehingga peneliti hanya dapat memberikan 

perlakuan pada kelas yang telah ada [63]. 

C. Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

Nonequivalent Control Group Design, yaitu salah satu desain dalam 

penelitian eksperimen semu (quasi experimental research) yang bertujuan 

untuk mengetahui pengaruh suatu perlakuan dengan membandingkan dua 

kelompok yang dipilih secara random (acak) [64]. Kelompok pertama 

diberi perlakuan (X) dan kelompok lain tidak. Kelompok yang diberi 

perlakuan disebut kelompok eksperimen dan kelompok yang tidak diberi 

perlakuan disebut kelompok kontrol. Kedua kelompok diberikan tes awal 

(pretest) untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik sebelum 

diberikan perlakuan. Selanjutnya, kelompok eksperimen diberikan 

perlakuan berupa penerapan strategi pembelajaran kooperatif tipe Make a 

Match, sedangkan kelompok kontrol diberikan secara konvensional. 

Setelah perlakuan diberikan, kedua kelompok diberikan tes akhir 

(posttest). Bagan desain penelitian ini adalah sebagai berikut: [64] 
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 Tabel 3. 1 Desain Penelitian 

Class Pre-test Treatment Post-test 

Eksperimen O₁ X O₂ 

Kontrol O₁ - O₂ 

Keterangan:  

X : Perlakuan pada kelas eksperimen (strategi Make a Match) 

- : Perlakuan pada kelas kontrol (metode konvensional) 

O₁ : Pretes 

O₂ : Posttest 

Desain ini digunakan untuk membandingkan perubahan 

pemahaman konsep peserta didik antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol setelah diberikan perlakuan yang berbeda.  

D. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian. Di dalam 

populasi itulah tempat terjadinya masalah yang akan diteliti , bisa 

terdiri dari orang, lembaga, intitusi wilayah, kelompok dan sebagainya 

yang akan dijadikan sumber informasi dalam penelitian [65]. Secara 

umum yang menjadi populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas 

X SMK Pembangunan Bukittinggi tahun ajaran 2025/2026. 

Tabel 3. 2 Populasi Siswa Kelas X SMK Pembangunan Bukittinggi 

No. Kelas Jumlah Siswa 

1. X TOˡ 30 
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No. Kelas Jumlah Siswa 

2. X TO² 30 

3. X TO³ 31 

4. X TKJ 10 

5. X TPM 7 

Total Siswa 108 

           Sumber : TU SMK Pembangunan Bukittinggi 

2. Sampel 

Sampel merupakan bagian dari populasi yang dijadikan sebagai 

subjek penelitian. Penentuan sampel menggunakan Probability 

Sampling dengan teknik simple random sampling. Dikatakan simple 

(sederhana) karena pengambilan anggota sampel dari populasi 

dilakukan secara acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam 

populasi itu [63]. 

Dalam Pelaksanaan penelitian, peneliti membutuhkan dua kelas 

sebagai sampel. Adapun penjelasan langkah-langkah yang dilakukan 

dalam pengambilan sampel sebagai berikut : 

a. Melakukan uji normalitas populasi 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data 

pemahaman konsep siswa berasal dari populasi yang berdistribusi 

normal atau tidak. Uji normalitas dilakukan menggunakan uji 

Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk dengan bantuan program 

SPSS. Data dinyatakan berdistribusi normal apabila nilai 

signifikansi (Sig.) > 0,05. 
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Langkah-langkah uji normalitas menggunakan SPSS: 

1) Membuka program SPSS. 

2) Klik Variable View pada SPSS Data Editor. 

3) Pada kolom Name, baris pertama diketik nomor, dan baris kedua 

diketik pemahaman_konsep. 

4) Pada kolom Type dipilih Numeric, dan pada kolom Decimals 

dipilih 0. 

5) Klik Data View, sehingga muncul dua kolom variabel yaitu 

nomor dan pemahaman konsep. 

6) Memasukkan data nilai pemahaman konsep siswa sesuai dengan 

variabelnya. 

7) Klik menu Analyze → Descriptive Statistics → Explore. 

8) Masukkan variabel pemahaman_konsep ke kotak Dependent 

List, kemudian klik Plots. 

9) Centang Normality Plots with Tests, lalu klik Continue dan OK. 

 Tabel 3. 3 Hasil Uji Normalitas 

 

 Dari tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa populasi 

sampel berdistribusi normal karena nilai signifikansi (Sig.) > 0,05. 
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b. Melakukan uji homogenitas varians 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah data 

dari populasi memiliki varians yang homogen atau tidak. Uji 

homogenitas varians dilakukan menggunakan uji Levene dengan 

bantuan program SPSS. Data dikatakan homogen apabila nilai 

signifikansi (Sig.) > 0,05. 

Langkah-langkah uji homogenitas menggunakan SPSS: 

1) Memasukkan data pemahaman konsep siswa ke dalam satu 

kolom variabel. 

2) Membuat pengkodean kelas dengan cara membuat variabel baru 

yang telah diberi “Label 1” dan “Label 2” untuk variabel kedua. 

3) Klik menu Analyze → Descriptive Statistics → Explore. 

4) Masukkan variabel pemahaman_konsep ke bagian Dependent 

List, dan variabel kode_kelas ke bagian Factor List. 

5) Klik tombol Plots, kemudian centang Levene Test for 

Homogeneity of Variance. 

6) Klik Continue, lalu pilih OK. 

  Tabel 3. 4 Hasil Uji Homogenitas 

 

Dari tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa populasi 

sampel memiliki varian yang homogen  karena nilai (Sig.) > 0,05. 
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c. Penentuan sampel penelitian 

Setelah dilakukan uji normalitas dan homogenitas serta 

diperoleh hasil bahwa populasi berdistribusi normal dan homogen, 

selanjutnya dilakukan penentuan sampel penelitian dengan 

menggunakan teknik simple random sampling (pengambilan 

sampel secara acak). Oleh karena itu, peneliti mengambil sampel 

penelitian yang terdapat dalam tabel berikut ini : 

Tabel 3. 5 Sampel Penelitian 

No. Kelompok Kelas 
Jumlah 

Siswa 

1. Kelas Kontrol  X Teknik Otomotif (TOˡ) 30 

2. Kelas Eksperimen X Teknik Otomotif (TO²) 30 

Jumlah 60 

Pemilihan kelas sebagai sampel dalam penelitian ini 

didasarkan pada data hasil tes awal yang menunjukkan bahwa kelas 

tersebut memiliki tingkat pemahaman konsep yang relatif lebih 

rendah dibandingkan kelas lainnya, sehingga sesuai untuk 

diberikan perlakuan guna melihat peningkatan pemahaman siswa. 

Selain itu, kelas yang dipilih memiliki jumlah siswa serta 

kemampuan awal yang relatif seimbang, sehingga memungkinkan 

dilakukannya perbandingan yang objektif antara kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Pemilihan ini juga mempertimbangkan 

kesesuaian materi pembelajaran yang sedang berlangsung, yaitu 

penggunaan Microsoft Excel, sehingga perlakuan yang diberikan 
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dapat diterapkan secara relevan dan hasil penelitian dapat 

mencerminkan kondisi pembelajaran yang sebenarnya. 

E. Variabel Penelitian 

Variabel adalah suatu hal yang berbentuk apa saja yang ditetapkan 

oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal 

tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya. Penelitian merupakan cara 

sistematis untuk menjawab suatu masalah yang diteliti. Jadi, variabel 

penelitian adalah segala sesuatu yang menjadi objek pengamatan dalam 

penelitian.  

Adapun yang menjadi variabel dalam penelitian ini adalah: 

1. Variabel Independen (variabel bebas), merupakan variabel yang 

mempengaruhi variabel lain [66]. Variabel bebas menjadi sebab 

perubahannya atau timbulnya variabel terikat. Dalam penelitian ini 

yang menjadi variabel bebas yaitu penerapan strategi Make a Match. 

2. Variabel Dependen (variabel terikat), merupakan variabel yang 

dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena adanya variabel bebas 

[66]. Dalam penelitian ini yang menjadi variabel terikat yaitu 

pemahaman konsep siswa dalam pembelajaran Informatika. 

F. Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian merupakan tahapan-tahapan yang dilakukan 

oleh peneliti selama penelitian berlangsung. Prosedur penelitian dalam 

penelitian ini terdiri atas tiga tahap, yaitu tahap persiapan, tahap 

pelaksanaan, dan tahap akhir. 
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1. Tahap Persiapan 

Pada tahap ini, peneliti melakukan observasi awal untuk 

mengumpulkan data awal penelitian. Selanjutnya, peneliti menyusun 

perangkat pembelajaran dan instrumen penelitian, kemudian 

melakukan uji coba instrumen untuk mengetahui validitas dan 

reliabilitasnya. Setelah seluruh instrumen dinyatakan layak, peneliti 

mengurus surat izin penelitian serta mempersiapkan berbagai 

kebutuhan yang mendukung pelaksanaan penelitian. 

2. Tahap Pelaksanaan 

Tahap pelaksanaan meliputi pemberian pretest kepada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol, pelaksanaan pembelajaran dengan 

strategi Make a Match pada kelas eksperimen, dan pelaksanaan 

pembelajaran dengan metode konvensional pada kelas kontrol. 

3. Tahap Penyelesaian 

Tahap penyelesaian meliputi pemberian posttest pada kelas 

eksperimen dan kontrol, kemudian pengumpulan data, lalu mengolah 

data yang di dapatkan dari kelas eksperimen dan kontrol, setelahnya 

baru  menarik kesimpulan dari hasil olahan data sesuai dengan teknik 

analisis data yang digunakan. 

G. Teknik Pengumpulan Data 

. Teknik pengumpulan data adalah cara yang digunakan oleh 

peneliti untuk mengumpulkan data [66]. Data itu sendiri dapat berupa 

angka dan huruf. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah tes. Tes merupakan teknik pengumpulan data yang 
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dilakukan dengan memberikan sejumlah soal atau pertanyaan yang telah 

disusun secara sistematis kepada responden untuk memperoleh data 

mengenai kemampuan atau penguasaan materi tertentu [64]. Tes dipilih 

karena sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu untuk mengukur pemahaman 

konsep peserta didik pada mata pelajaran Informatika, khususnya pada 

materi penggunaan aplikasi Microsoft Excel untuk pengolahan data 

sederhana. Tes digunakan sebagai alat ukur yang objektif untuk 

memperoleh data kuantitatif mengenai tingkat pemahaman konsep siswa. 

Jenis tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes objektif 

berbentuk pilihan ganda (multiple choice). Tes pilihan ganda dipilih 

karena mampu mengukur pemahaman konsep siswa secara lebih luas, 

objektif, dan efisien, serta memudahkan proses penskoran dan analisis data 

secara statistik. Setiap butir soal terdiri atas empat alternatif jawaban, yaitu 

a, b, c, dan d, dengan satu jawaban benar dan tiga jawaban lainnya sebagai 

pengecoh (distractor). Alternatif jawaban tersebut disusun untuk 

mengukur ketelitian, pemahaman konsep, serta kemampuan berpikir 

peserta didik sehingga siswa tidak hanya menebak jawaban, tetapi benar-

benar memahami konsep yang dipelajari. 

Tes diberikan dalam dua tahap, yaitu pretest dan posttest. Pretest 

diberikan kepada peserta didik sebelum penerapan strategi pembelajaran 

kooperatif tipe Make a Match dengan tujuan untuk mengetahui 

kemampuan awal pemahaman konsep siswa. Selanjutnya, posttest 

diberikan setelah perlakuan pembelajaran dilaksanakan untuk mengetahui 

tingkat pemahaman konsep siswa setelah mengikuti pembelajaran dengan 
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strategi Make a Match. Soal pretest dan posttest disusun berdasarkan 

indikator pemahaman konsep yang sama agar hasil yang diperoleh dapat 

dibandingkan secara objektif. 

Setiap jawaban benar diberi skor 1, sedangkan jawaban salah diberi 

skor 0. Skor yang diperoleh siswa kemudian dijumlahkan dan 

dikonversikan ke dalam bentuk nilai sesuai dengan ketentuan penilaian 

yang berlaku. Data hasil pretest dan posttest selanjutnya digunakan 

sebagai data utama penelitian untuk mengetahui pengaruh penerapan 

strategi pembelajaran kooperatif tipe Make a Match terhadap pemahaman 

konsep siswa pada mata pelajaran Informatika di SMK Pembangunan 

Bukittinggi. 

H. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan oleh peneliti 

untuk mengumpulkan data yang berkaitan dengan variabel penelitian [67]. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes pemahaman 

konsep peserta didik pada mata pelajaran Informatika. Tes pemahaman 

konsep diberikan dalam bentuk pretest dan posttest. Instrumen tes disusun 

berdasarkan indikator pemahaman konsep yang telah ditetapkan serta 

disesuaikan dengan materi pembelajaran Informatika yang diajarkan 

kepada peserta didik. Indikator pemahaman konsep tersebut meliputi 

kemampuan peserta didik dalam menafsirkan, menjelaskan kembali 

konsep, mengklasifikasikan konsep, menyimpulkan, merangkum, 

memberikan contoh, serta membandingkan konsep. 



77 

 

  

Tes pretest diberikan kepada peserta didik sebelum perlakuan 

diterapkan dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan awal pemahaman 

konsep peserta didik. Selanjutnya, tes posttest diberikan setelah perlakuan 

selesai dilaksanakan untuk mengetahui pemahaman konsep peserta didik 

setelah mengikuti pembelajaran dengan strategi pembelajaran kooperatif 

tipe Make a Match. Instrumen tes yang digunakan pada pretest dan 

posttest memiliki indikator yang sama agar hasil yang diperoleh dapat 

dibandingkan secara objektif.  

Berikut ini merupakan rancangan kisi-kisi instrument penelitian 

pada tes pemahaman konsep siswa:  

Tabel 3. 6 Kisi-Kisi Instrumen Tes Pemahaman Konsep Informatika 

Variabel No Indikator  Kompetensi yang Diukur 
No. 

Item 

Pemaha-

man 

Konsep 

Siswa 

1 Menafsirkan 

Menjelaskan fungsi Microsoft 

Excel dalam pengolahan data 
1, 2 

2 
Mencontoh-

kan 

Memberikan contoh 

penggunaan Excel dalam 

kehidupan sehari-hari 

3, 4 

3 
Mengklasifi-

kasikan 

Membedakan workbook dan 

worksheet berdasarkan 

fungsinya 

5, 6 

4 Menafsirkan 

Menjelaskan pengertian cell, 

baris, dan kolom 
7, 8 

5 
Mengklasifi-

kasikan 

Mengelompokkan data teks, 

angka, dan tanggal 
9, 10 

6 
Mencontoh-

kan 

Memberikan contoh 

penulisan data yang benar di 

Excel 

11, 12 

7 Menjelaskan Menjelaskan fungsi rumus 13, 14 
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Variabel No Indikator  Kompetensi yang Diukur 
No. 

Item 

SUM, AVERAGE, MIN, 

MAX 

8 
Membanding

-kan 

Membedakan fungsi SUM, 

AVERAGE, MIN, dan MAX. 

15, 16 

17, 18 

9 
Menyimpul-

kan 

Menentukan rumus yang 

tepat untuk menyelesaikan 

masalah sederhana 

19, 20 

21, 22 

10 Merangkum 

Merangkum dan menjelaskan 

langkah penggunaan Excel 

untuk pengolahan data 

sederhana 

23, 

24, 25 

Jumlah Item 25 

Sebelum instrumen tes digunakan sebagai alat pengumpulan data 

dalam penelitian, terlebih dahulu dilakukan pengujian instrumen. 

Pengujian ini bertujuan untuk memastikan bahwa instrumen tes yang 

digunakan telah memenuhi syarat kelayakan, sehingga mampu mengukur 

pemahaman konsep siswa secara tepat dan sesuai dengan tujuan penelitian.  

Pengujian instrumen dalam penelitian ini meliputi uji validitas butir 

soal, uji reliabilitas, uji tingkat kesukaran dan daya pembeda soal. Melalui 

pengujian tersebut, diharapkan instrumen tes yang digunakan memiliki 

tingkat keakuratan dan konsistensi yang baik, sehingga data yang 

diperoleh dapat dipercaya dan dipertanggung jawabkan secara ilmiah. 

1. Uji Validitas  

a. Validitas Isi 

Sebelum instrumen penelitian digunakan, terlebih dahulu 

dilakukan validasi isi (content validity) oleh validator ahli. Validasi 
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ini bertujuan untuk mengetahui kesesuaian instrumen dengan 

capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, indikator, materi, 

konstruksi soal, penggunaan bahasa, serta kelayakan instrumen 

sebagai alat pengumpulan data penelitian. Validator memberikan 

penilaian menggunakan lembar validasi berskala 1 - 4, dengan 

kriteria skor 1 = kurang baik, skor 2 = cukup baik, skor 3 = baik, dan 

skor 4 = sangat baik. Selain memberikan penilaian, validator juga 

memberikan saran perbaikan terhadap instrumen penelitian.  

Kriteria interpretasi hasil validasi ahli adalah sebagai berikut: 

1,00 – 1,75 = Kurang. 

1,76 – 2,50 = Cukup. 

2,51 – 3,25 = Baik. 

3,26 – 4,00 = Sangat Baik. [48] 

Tabel 3. 7 Rekap Saran Perbaikan Instrumen Tes 

No. Nama Validator Komentar / Saran 
Tindak 

Lanjut 

1. 
Mutia Rahman, 

M.Pd 

Kembangkan instruksi 

pengerjaan test dengan 

lebih detail. 

Telah 

Diperbaiki 

2. 
Elpha Yayusti, 

S.Pd, Gr. 

Untuk soal yang 

menggunakan rumus 

sebaiknya pakai tabel. 

Telah 

Diperbaiki 

3. 
Zulmai Syafputra, 

S.Pd 

Tambahkan instruksi 

pengerjaan soal. 

Telah 

Diperbaiki 

Berdasarkan tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa para 

validator memberikan beberapa saran terkait perbaikan instruksi 

pengerjaan dan penyajian soal agar lebih jelas, sistematis, dan mudah 

dipahami oleh siswa. Seluruh masukan tersebut telah ditindak lanjuti 

dengan melakukan revisi sesuai rekomendasi yang diberikan, 
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sehingga instrumen penelitian menjadi lebih baik dan layak 

digunakan dalam proses pengumpulan data. 

Tabel 3. 8 Hasil Validasi Ahli Instrumen Tes 

 

Berdasarkan tabel hasil penilaian validator, dapat diketahui 

bahwa seluruh validator memberikan penilaian yang sangat baik 

terhadap instrumen yang dikembangkan. Hal ini terlihat dari nilai 

rata-rata masing-masing validator, yaitu 3,67, 4,00, dan 3,87, dengan 

rata-rata keseluruhan sebesar 3,84 yang termasuk dalam kategori 

“Sangat Baik”. Selain itu, hampir seluruh butir penilaian 

memperoleh skor tinggi, yang menunjukkan bahwa instrumen telah 

memenuhi aspek kelayakan sehingga layak digunakan dalam proses 

pengumpulan data. 

Tabel 3. 9 Rekap Saran Perbaikan Bahan Ajar 

No. 
Nama 

Validator 
Komentar / Saran 

Tindak 

Lanjut 

1. 

Mutia 

Rahman, 

M.Pd 

1. Bahan ajar kurang menarik 

2. Tambahkan gambar untuk 

meningkatkan pemahaman 

siswa 

3. Belum ada tugas/evaluasi 

pada bahan ajar 

Telah 

Diperbaiki 

2. 

Elpha 

Yayusti, 

S.Pd, Gr. 

Tambahkan tabel data untuk 

memancing kemampuan 

berfikir siswa dalam 

pemakaian rumus 

Telah 

Diperbaiki 

3. 

Zulmai 

Syafputra, 

S.Pd 

Tambahkan materi 
Telah 

Diperbaiki 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

1 Mutia Rahman, M.Pd 4 4 3 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3,67 Sangat Baik

2 Elpha Yayusti, S.Pd, Gr. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4,00 Sangat Baik

3 Zulmai Syafputra, S.Pd 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3,87 Sangat Baik

4,00 4,00 3,67 3,67 4,00 3,67 3,67 3,67 3,33 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 3,84 Sangat Baik

Penilaian
Nama ValidatorNo Rata-rata Keterangan

Rata-rata
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Berdasarkan tabel komentar dan saran dari para validator, 

dapat disimpulkan bahwa masih terdapat beberapa aspek bahan ajar 

yang perlu diperbaiki, seperti tampilan yang kurang menarik, belum 

adanya gambar pendukung, serta belum tersedianya tugas atau 

evaluasi untuk mengukur pemahaman siswa. Selain itu, validator 

juga menyarankan penambahan tabel data untuk melatih kemampuan 

berpikir siswa dalam penggunaan rumus serta penambahan materi 

agar lebih lengkap. Seluruh masukan tersebut telah ditindaklanjuti 

dengan melakukan perbaikan sesuai saran yang diberikan, sehingga 

bahan ajar menjadi lebih menarik, lengkap, dan layak digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

Tabel 3. 10 Hasil Validasi Ahli Bahan Ajar 

 

Berdasarkan tabel hasil penilaian validator, dapat diketahui 

bahwa bahan ajar yang dikembangkan memperoleh penilaian yang 

sangat baik dari seluruh validator. Hal ini ditunjukkan oleh nilai rata-

rata masing-masing validator, yaitu 3,56, 3,44, dan 3,89, dengan 

rata-rata keseluruhan sebesar 3,63 yang termasuk dalam kategori 

“Sangat Baik”. Meskipun terdapat beberapa butir dengan nilai relatif 

lebih rendah dibandingkan yang lain, secara umum seluruh aspek 

penilaian menunjukkan kualitas yang tinggi. Dengan demikian, 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

1 Mutia Rahman, M.Pd 4 3 3 3 3 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3,56 Sangat Baik

2 Elpha Yayusti, S.Pd, Gr. 4 4 4 2 3 4 4 2 3 2 4 4 4 4 4 4 4 2 3,44 Sangat Baik

3 Zulmai Syafputra, S.Pd 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3,89 Sangat Baik

4,00 3,33 3,67 2,67 3,33 4,00 4,00 2,67 3,67 3,33 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 3,67 4,00 3,00 3,63 Sangat BaikRata-rata

Rata-rata Keterangan
Penilaian

No Nama Validator



82 

 

  

bahan ajar dapat dinyatakan layak digunakan dalam proses penelitian 

karena telah memenuhi kriteria kelayakan yang ditetapkan. 

b. Validitas Empiris 

Uji validitas instrumen bertujuan untuk mengetahui sejauh 

mana instrumen tes mampu mengukur apa yang seharusnya diukur, 

yaitu pemahaman konsep peserta didik. Suatu instrumen dikatakan 

valid apabila instrumen tersebut benar-benar mengukur aspek yang 

akan diteliti atau instrumen tersebut mampu mengungkap data dari 

variabel yang diteliti secara tepat. [48] 

Untuk mengetahui valid tidaknya suatu butir item, nilai 

koefesien korelasi product moment (rxy) dari semua butir 

dibandingkan dengan nilai rtabel. Dengan ketentuan:  

1) Jika r hitung > r tabel. Maka butir instrumen dinyatakan valid. 

2) Jika r hitung ≤ r tabel. Maka butir instrumen dinyatakan tidak 

valid.  

Setelah didapat keputusan soal itu valid, selanjutnya dilihat 

interpretasi mengenai indeks korelasi product moment, yaitu sebagai 

berikut: 

0,81 – 1,00 = Sangat tinggi 

0,61 – 0,80 = Tinggi 

0,41 – 0,60 = Cukup 

0,21 - 0,40 = Rendah 

0,00 – 0,20 = Sangat rendah 
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Perhitungan uji validitas dalam penelitian ini dilakukan 

dengan bantuan SPSS dengan langkah-langkah sebagi berikut: 

1) Buka variabel view pada kolom name keik X butir soal, ubah 

angka desimal menjadi nol. 

2) Kemudian buka data view masukan data sesuai dengan 

variabelnya. 

3) Klik Analyze - Corelate - Bivariate.  

4) Pilih semua data lalu masukkan ke kotak variabel.  

5) Klik OK. 

Tes pilihan ganda terdiri dari 25 soal yang diujikan kepada 31 

siswa (N) dengan df = 31 – 2 = 29,   = 0,05 maka diperoleh        = 

0,3550. Berikut tabel mengenai hasil validasi setiap butir soal yaitu: 

       Tabel 3. 11 Uji Validitas 

No. Soal                Keterangan Interpretasi 

1. 0,421 0,3550 Valid Cukup 

2. 0,491 0,3550 Valid Cukup 

3. 0,475 0,3550 Valid Cukup 

4. 0,567 0,3550 Valid Cukup 

5. 0,539 0,3550 Valid Cukup 

6. 0,512 0,3550 Valid Cukup 

7. 0,641 0,3550 Valid Tinggi 

8. 0,412 0,3550 Valid Cukup 

9. 0,530 0,3550 Valid Cukup 

10. 0,438 0,3550 Valid Cukup 

11. 0,620 0,3550 Valid Tinggi 

12. 0,518 0,3550 Valid Cukup 

13. 0,549 0,3550 Valid Cukup 
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No. Soal                Keterangan Interpretasi 

14. 0,560 0,3550 Valid Cukup 

15. 0,531 0,3550 Valid Cukup 

16. 0,418 0,3550 Valid Cukup 

17. 0,641 0,3550 Valid Tinggi 

18. 0,531 0,3550 Valid Cukup 

19. 0,531 0,3550 Valid Cukup 

20. 0,598 0,3550 Valid Cukup 

21. 0,475 0,3550 Valid Cukup 

22. 0,503 0,3550 Valid Cukup 

23. 0,475 0,3550 Valid Cukup 

24. 0,426 0,3550 Valid Cukup 

25. 0,531 0,3550 Valid Cukup 

 

Berdasarkan tabel diatas untuk pengujian 25 soal tes ini telah 

memenuhi syarat dengan nilai         >        untuk taraf 

signifikansi 5% sehingga dapat disimpulkan soal-soal yang telah 

dibuat sudah valid dengan interpretasi tinggi dan cukup sehingga 

dapat digunakan untuk instrument penelitian. 

2. Uji Reliabilitas Instrumen 

Reliabilitas merupakan sebuah tes yang mengukur sejauh mana 

hasil suatu pengukuran bisa dipercaya. Instrumen dikatakan reliabel 

apabila menghasilkan data yang relatif sama atau konsisten ketika 

digunakan berulang kali. Klasifikasi tingkat realibilitas sebagai 

berikut: 

0,80-1,00 = Sangat Tinggi   

0,60-0,79 = Tinggi   

0,40-0,59 = Cukup 
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0,20- 0,39 = Rendah 

0,00 – 0,19 = Sangat Rendah 

Uji reliabilitas instrumen tes pemahaman konsep siswa dalam 

penelitian ini dilakukan menggunakan koefisien Cronbach‟s Alpha 

dengan ketentuan:  

1) Jika nilai Cronbach‟s Alpha ≥ 0,60. Maka butir instrumen 

dinyatakan reliabel. 

2) Jika nilai Cronbach‟s Alpha < 0,60. Maka butir intrumen 

dinyatakan tidak reliabel [68].  

Untuk perhitungan uji reliabilitas, dilakukan dengan bantuan 

SPSS dengan langkah-langkah sebagi berikut: 

1) Masukkan data ke dalam SPSS data editor simpan data tersebut. 

2) Klik anahvze pilih scale kemudian pilih reliability analysis 

selanjutnya akan muncul jendela reliability analysis. 

3) Blok seluruh item soal kecuali skor total lalu masukkan ke kotak 

variabel. 

4) Klik statistic pada descriptive for klik scale if item delete. 

5) Klik continue, lalu OK. 

Tabel 3. 12 Uji Reliabilitas 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.740 26 
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Berdasarkan hasil uji reliabilitas instrumen soal di atas 

diperoleh nilai Cronbach‟s Alpha sebesar 0,74 yang artinya 0,74 > 

0,60 sehingga instrument soal yang dirancang sudah reliabel dengan 

tingkat kehandalan instrumen berada pada kategori tinggi. Hal ini 

menunjukkan bahwa instrumen memiliki tingkat konsistensi yang 

tinggi dan layak digunakan sebagai alat pengumpulan data dalam 

penelitian. Dengan demikian, soal yang telah diuji dapat dipercaya 

untuk mengukur hasil belajar siswa secara konsisten. 

3. Uji Indeks Kesukaran Soal 

Tingkat kesukaran soal menunjukkan apakah suatu soal 

tergolong kepada kategori soal yang mudah, sedang, atau sukar. 

Klafikasi indeks kesukaran soal yaitu:  

 0,00-0,30  = Sukar.  

0,031-0,70 = Sedang.  

0,71-1,00 = Mudah [69]. 

Untuk menguji indeks kesukaran soal pada penelitian ini 

peneliti menggunakan bantuan SPSS, langkah-langkanya sebagai 

berikut. 

1) Klik variabel view.  

2) Isi kolom name variabel butir soal. 

3) Setelah variabel terisi klik data view dan masukkan data.  

4) Klik analyze- descriptive statistich-frequencies.  

5) Klik statistics, klik mean, klik continue, klik ok. 
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Tabel 3. 13 Uji Tingkat Kesukaran Soal 

No. Soal Tingkat Kesukaran Interpretasi 

1. 0,55 Sedang 

2. 0,58 Sedang 

3. 0,55 Sedang 

4. 0,68 Sedang 

5. 0,55 Sedang 

6. 0,58 Sedang 

7. 0,65 Sedang 

8. 0,71 Mudah 

9. 0,65 Sedang 

10. 0,74 Mudah 

11. 0,58 Sedang 

12. 0,55 Sedang 

13. 0,77 Mudah 

14. 0,55 Sedang 

15. 0,61 Sedang 

16. 0,77 Mudah 

17. 0,65 Sedang 

18. 0,61 Sedang 

19. 0,61 Sedang 

20. 0,58 Sedang 

21. 0,74 Mudah 

22. 0,71 Mudah 

23. 0,74 Mudah 

24. 0,58 Sedang 

25. 0,61 Sedang 

 

Berdasarkan hasil analisis tingkat kesukaran terhadap 25 butir 

soal yang diuji cobakan kepada 31 responden, diperoleh bahwa soal 

memiliki tingkat kesukaran yang bervariasi, yaitu kategori mudah dan 
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sedang. Dari 25 butir soal, terdapat 7 soal berkategori mudah dan 18 

soal berkategori sedang. Hasil tersebut menunjukkan bahwa instrumen 

tes yang digunakan memiliki tingkat kesukaran yang baik sehingga 

instrumen tes ini dapat dinyatakan layak dan dapat digunakan sebagai 

instrumen penelitian. 

4. Uji Daya Beda Soal 

Daya pembeda bertujuan untuk mengetahui kemampuan soal 

dalam membedakan siswa berkemampuan tinggi dan rendah. 

Klasifikasi daya beda soal sebagai berikut:  

0,00 - 0,19 =  Jelek.  

0,20 - 0,39 = Cukup.  

0,40 - 0,69 = Baik. 

0,70 – 1,00  = Sangat Baik. 

Penentuan daya pembeda butir soal dalam penelitian ini 

dilakukan dengan menggunakan bantuan program SPSS. Langkah 

langkah pengujian daya pembeda soal dijelaskan sebagai berikut:  

1) Klik Variable View, lalu isi nama variabel setiap butir soal dan 

satu variable skor total.  

2) Klik Data View, kemudian masukkan data hasil uji coba. 

3) Klik Transform → Compute Variable untuk menghitung skor 

total.  

4) Tentukan kelompok atas dan kelompok bawah berdasarkan skor 

total. 

5) Klik Analyze → Compare Means → Independent Samples T-Test.  
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6) Masukkan skor butir sebagai Test Variable dan kelompok sebagai 

Grouping Variable, lalu klik Define Groups.  

7) Klik OK untuk melihat hasil daya pembeda soal [69]. 

Tabel 3. 14 Hasil Uji Daya Pembeda Soal 

No. 

Soal 

Corrected Item-Total 

Correlation 
Interpretasi 

1. 0,317 Cukup 

2. 0,426 Baik 

3. 0,408 Baik 

4. 0,511 Baik 

5. 0,477 Baik 

6. 0,449 Baik 

7. 0,591 Baik 

8. 0,296 Cukup 

9. 0,470 Baik 

10. 0,378 Cukup 

11. 0,566 Baik 

12. 0,454 Baik 

13. 0,498 Baik 

14. 0,500 Baik 

15. 0.470 Baik 

16. 0,310 Cukup 

17. 0,591 Baik 

18. 0,470 Baik 
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No. 

Soal 

Corrected Item-Total 

Correlation 
Interpretasi 

19. 0,470 Baik 

20. 0,542 Baik 

21. 0,416 Baik 

22. 0,444 Baik 

23. 0,416 Baik 

24. 0,357 Cukup 

25. 0,470 Baik 

 

Berdasarkan hasil analisis daya pembeda soal Corrected Item-

Total Correlation pada 25 butir soal yang diuji cobakan kepada 31 

responden, diketahui bahwa soal memiliki daya beda yang bervariasi, 

yaitu kategori cukup dan baik. Dari 25 butir soal, terdapat 5 soal 

berkategori cukup dan 20 soal berkategori baik. Secara keseluruhan, 

instrumen didominasi oleh butir soal dengan daya beda yang baik 

sehingga instrumen tes ini dapat dinyatakan layak dan dapat 

digunakan sebagai instrumen penelitian. 

I. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data digunakan untuk mengolah data hasil 

penelitian yang diperoleh dari pretest dan posttest. Analisis data dilakukan 

secara kuantitatif untuk menjawab rumusan masalah dan menguji hipotesis 

penelitian. Teknik analisis data dalam penelitian ini meliputi uji prasyarat 

analisis dan uji hipotesis. 
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1. Uji Prasyarat Analisis 

Sebelum dilakukan uji hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji 

prasyarat analisis yang meliputi uji normalitas dan uji homogenitas. 

a. Uij Normalitas 

Uji normalitas merupakan sebuah uji yang berfungsi untuk 

mengetahui sampel berasal pada data yang berdistribusi normal 

atau tidak. Uji normalitas dilakukan terhadap data hasil posttest 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Untuk menguji normalitas data 

dalam penelitian ini menggunakan SPSS dengan menguji uji 

Shapiro-wiIk dengan ketentuan jika nilai signifikan > 0,05 maka 

data berdistribusi normal. 

Langkah-langkah dalam menghitung normalitas suatu data 

dengan menggunakan SPSS sebagai berikut: 

1) Aktifkan program SPSS. 

2) Buat data pada variabel view.  

3) Masukkan data pada Data view. 

4) Klik Analyze - Descriptive Statistics- Explore, lalu muncul 

kotak dialog Explore, blok hasil, kemudian pindahkan ke 

kolom dependent list, pilih plots lalu beri tanda ceklis pada 

normality plots with test. 

5) Klik continue dan pada bagian display pilih bolth, OK. 

Kriteria pengambilan keputusan uji normalitas adalah 

sebagai berikut:  
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1) Jika nilai signifikansi (Sig.) > 0,05 maka data tersebut 

berdistribusi normal. 

2) Jika nilai signifikansi (Sig.) ≤ 0,05 maka data tersebut 

berdistribusi tidak normal [64]. 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah 

varians data dari kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 

bersifat homogen atau tidak. Uji homogenitas dilakukan 

menggunakan Levene‟s Test menggunakan bantuan program SPSS, 

dengan kriteria:  

1) Jika nilai signifikansi (Sig.) > 0,05, maka data dinyatakan 

homogen. 

2) Jika nilai signifikansi (Sig.) ≤ 0,05, maka data dinyatakan tidak 

homogen [64]. 

 Langkah-langkah dalam pengghitungannya adalah sebagai 

berikut: 

1) Aktifkan program SPSS. 

2) Buat data pada Variabel View. 

3) Masukkan data pada Data View.  

4) Klik Analyze - Descriptives Statistics - Explore. 

5) Masukkan variabel nilai ke kotak Dependent  List, kemudian 

variabel kelas ke Factor List. Pada Both kilik Plots centang 

Power Estimation, klik Continue. 
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2. Uji Hipotesis 

Setelah data dinyatakan berdistribusi normal dan memiliki 

varians yang homogen, selanjutnya dilakukan uji hipotesis untuk 

mengetahui apakah terdapat pengaruh penerapan strategi pembelajaran 

make a match  terhadap pemahaman konsep Informatika siswa kelas X 

SMK Pembangunan Bukittinggi. Uji hipotesis dalam penelitian ini 

menggunakan Uji Paired Sample T-Test. 

Uji Paired Sample T-Test digunakan untuk menguji perbedaan 

rata-rata dua data yang saling berhubungan atau berpasangan. Dalam 

penelitian ini, pasangan data yang dibandingkan adalah nilai pre-test 

dan post-test siswa pada kelas eksperimen. Hipotesis statistik dalam 

penelitian ini dirumuskan sebagai berikut: 

H₁ : Terdapat pengaruh yang signifikan penerapan strategi make a 

match terhadap pemahaman konsep Informatika siswa kelas X 

TO SMK Pembangunan Bukittinggi pada pokok bahasan 

penggunaan aplikasi Microsoft Excel untuk pengolahan data 

sederhana. 

H₀ : Tidak terdapat pengaruh yang signifikan penerapan strategi make 

a match terhadap pemahaman konsep Informatika siswa kelas X 

TO SMK Pembangunan Bukittinggi pada pokok bahasan 

penggunaan aplikasi Microsoft Excel untuk pengolahan data 

sederhana. 

Pengujian hipotesis dilakukan dengan taraf signifikansi α = 

0,05 dengan kriteria sebagai berikut:  
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 Jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05 maka Ho diterima dan H₁ ditolak. 

 Jika nilai Sig. (2-tailed) ≤ 0,05 maka Ho ditolak dan H₁ diterima. 

Langkah-langkah Uji Paired Sample t-test di SPSS:  

1. Klik Analyze  

2. Pilih Compare Means  

3. Klik Paired-Samples T- Test  

4. Masukkan:   1. Pretest → Variable 1  

         2. Posttest → Variable 2  

5. Klik OK [66]. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Data Hasil Penelitian 

Hasil penelitian dalam bab ini akan dibahas mengenai gambaran 

umum tentang data yang diperoleh dari hasil penelitian pada dua 

kelompok belajar dan hasil perhitungan beserta pembahasannya, terutama 

dalam kaitannya dengan pengujian hipotesis. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh strategi 

pembelajaran Make a Match terhadap pemahaman konsep Informatika 

siswa kelas X SMK Pembangunan Bukittinggi. Penelitian dilaksanakan 

pada semester genap tahun ajaran 2025/2026 dengan melibatkan dua kelas, 

yaitu kelas X TOˡ sebagai kelas kontrol dan kelas X TO² sebagai kelas 

eksperimen. Jumlah siswa pada kelas kontrol sebanyak 30 orang, begitu 

juga jumlah siswa pada kelas eksperimen sebanyak 30 orang.  

Proses pembelajaran pada kelas eksperimen dilakukan dengan 

menerapkan strategi pembelajaran Make a Match, sedangkan pada kelas 

kontrol menggunakan pembelajaran konvensional. Materi yang diajarkan 

pada kedua kelas adalah penggunaan aplikasi Microsoft Excel untuk 

pengolahan data sederhana, yang dilaksanakan dalam 3 kali pertemuan 

sesuai dengan modul ajar yang telah disusun. 

Pengumpulan data dilakukan menggunakan instrumen tes 

pemahaman konsep yang diberikan sebelum dan sesudah perlakuan. Tes 

yang digunakan berupa soal pilihan ganda sebanyak 25 butir soal yang 

telah melalui uji validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya 
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pembeda. Pretest diberikan sebelum proses pembelajaran berlangsung 

untuk mengetahui kemampuan awal siswa, sedangkan posttest diberikan 

setelah seluruh kegiatan pembelajaran selesai dilaksanakan untuk 

mengetahui pemahaman konsep siswa setelah memperoleh perlakuan. 

Waktu yang diberikan kepada siswa untuk mengerjakan tes adalah 30 

menit.  

Berdasarkan hasil pretest dan posttest yang telah diperoleh, 

selanjutnya dilakukan perhitungan N-Gain (Gain Score) untuk mengetahui 

peningkatan hasil belajar siswa setelah mengikuti proses pembelajaran. 

Berikut deskripsi data pemahaman konsep siswa pada kedua sampel 

menggunakan bantuan SPSS sebagai berikut: 

Tabel 4. 1 Hasil Deskriptif Statistik Data Penelitian 

Kelas Pre-Test Post-Test 
Selisih 

Rata-rata 
G - Score 

Eksperimen 

 ̅ = 67, 20  ̅ = 83, 20 

16 0,49 

S = 8, 624 S = 5, 696 

   = 74, 372    = 32, 441 

     = 80      = 92 

     = 52      = 72 

Kontrol 

 ̅ = 71, 20  ̅ = 78, 33 

7,13 0,26 

S = 8,624 S = 6, 222 

   = 74, 372    = 38,713 

     = 84      = 88 

     = 56      = 68 

Tabel tersebut menunjukkan bahwa baik kelas eksperimen maupun 

kelas kontrol mengalami peningkatan pemahaman konsep setelah 

diberikan perlakuan, namun tingkat peningkatannya berbeda. Pada kelas 

eksperimen, rata-rata nilai pre-test sebesar 67,20 meningkat menjadi 83,20 

pada post-test dengan selisih sebesar 16, sedangkan pada kelas kontrol 
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peningkatan hanya sebesar 7,13 dari 71,20 menjadi 78,33. Hal ini 

menunjukkan bahwa peningkatan pada kelas eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol. Selisih peningkatan antara kedua kelas sebesar 

8,87 mengindikasikan bahwa perlakuan yang diberikan pada kelas 

eksperimen memberikan pengaruh yang lebih baik terhadap pemahaman 

konsep siswa.  

Hal ini juga didukung oleh nilai N-Gain kelas eksperimen sebesar 

0,49 (kategori sedang), sedangkan kelas kontrol hanya sebesar 0,26 

(kategori rendah). Selain itu, penurunan standar deviasi pada kelas 

eksperimen lebih besar dibandingkan kelas kontrol, yang menunjukkan 

bahwa hasil belajar siswa menjadi lebih merata. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa perlakuan yang diberikan pada kelas eksperimen lebih 

efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa dibandingkan 

dengan pembelajaran pada kelas kontrol.  

B. Hasil Analisis Data 

1. Uji Prasyarat 

a. Uji Normalitas 

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu 

dilakukan uji normalitas terhadap data penelitian. Uji normalitas 

bertujuan untuk mengetahui apakah data yang diperoleh 

berdistribusi normal atau tidak. Hasil uji normalitas dapat dilihat 

pada tabel berikut. 
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Tabel 4. 2 Hasil Uji Normalitas Data Penelitian 

 

Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan uji Shapiro-

Wilk, diperoleh nilai signifikansi pada kelas TOˡ sebesar 0,791 dan 

pada kelas TO² sebesar 0,741. Karena kedua kelas memperoleh 

nilai signifikansi >0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data pada 

kedua kelas berdistribusi normal. Dengan demikian, data 

memenuhi asumsi normalitas dan layak digunakan untuk analisis 

statistik lebih lanjut. 

b. Uji Homogenitas 

Setelah diketahui bahwa data berdistribusi normal, 

selanjutnya dilakukan uji homogenitas. Uji homogenitas bertujuan 

untuk mengetahui kesamaan varians antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Hasil uji homogenitas dapat dilihat pada tabel 

berikut. 

Tabel 4. 3 Hasil Uji Homogenitas Data Penelitian 
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Berdasarkan hasil uji homogenitas menggunakan Levene's 

Test diperoleh nilai signifikansi (Sig.) pada data awal sebesar 

0,827. Karena nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 (0,827 > 

0,05), maka dapat disimpulkan bahwa varians data kelas 

eksperimen dan kelas kontrol bersifat homogen, sehingga dapat 

diasumsikan bahwa kedua kelas memiliki varians yang sama. 

Berdasarkan hasil uji normalitas dan homogenitas pada data awal 

diketahui bahwa kemampuan awal siswa pada kelas kontrol dan 

kelas eksperimen memenuhi asumsi statistik untuk dibandingkan. 

Hal ini menunjukkan bahwa kedua kelas memiliki kondisi awal 

yang relatif setara sebelum diberikan perlakuan. 

2. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui pengaruh strategi 

pembelajaran Make a Match terhadap pemahaman konsep siswa serta 

mengetahui perbedaan pemahaman konsep sebelum dan sesudah 

perlakuan pada mata pelajaran Informatika kelas X SMK 

Pembangunan Bukittingi. Sebelum dilakukan uji hipotesis, telah 

dilakukan uji prasyarat berupa uji normalitas yang menunjukkan 

bahwa data berdistribusi normal. Selain data berdistribusi normal, hasil 

uji homogenitas juga menunjukkan bahwa varians kedua kelas bersifat 

homogen sehingga syarat penggunaan Paired Sample t-test telah 

terpenuhi. 

Uji Paired Sample t-test dilakukan untuk mengetahui apakah 

terdapat perbedaan yang signifikan antara pemahaman konsep siswa 
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kelas eksperimen sebelum dan setelah diberikan perlakuan. Data yang 

digunakan adalah nilai pretest - posttest dari kelas eksperimen. Dengan 

bantuan program SPSS. Hasil pengujian hipotesis menggunakan 

Paired Sample T-Test dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4. 4 Hasil Uji Paired Sample T-Test 

 

Berdasarkan hasil uji hipotesis menggunakan Paired Sample T-

Test diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000. Karena nilai 

signifikansi lebih kecil dari 0,05 (0,000 < 0,05), maka H₀ ditolak dan 

H₁ diterima. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara nilai pretest dan posttest siswa setelah penerapan 

strategi pembelajaran Make a Match pada mata pelajaran Informatika 

kelas X SMK Pembangunan Bukittinggi. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa penerapan strategi pembelajaran Make a Match memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap pemahaman konsep Informatika 

siswa.  

Dengan diterimanya H₁, maka hipotesis penelitian yang 

menyatakan "Terdapat pengaruh yang signifikan penerapan strategi 

make a match terhadap pemahaman konsep Informatika siswa kelas X 

TO SMK Pembangunan Bukittinggi pada pokok bahasan penggunaan 

aplikasi Microsoft Excel untuk pengolahan data sederhana" dinyatakan 

diterima. Sebaliknya, H₀ yang menyatakan "Tidak terdapat pengaruh 

yang signifikan penerapan strategi make a match terhadap pemahaman 



101 

 

  

konsep Informatika siswa kelas X TO SMK Pembangunan Bukittinggi 

pada pokok bahasan penggunaan aplikasi Microsoft Excel untuk 

pengolahan data sederhana" dinyatakan ditolak. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa penerapan strategi pembelajaran Make a 

Match memberikan pengaruh yang signifikan terhadap pemahaman 

konsep Informatika siswa kelas X TO SMK Pembangunan Bukittinggi. 

C. Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian hipotesis yang telah 

dilakukan, diketahui bahwa penerapan strategi pembelajaran Make a 

Match memberikan pengaruh yang signifikan terhadap pemahaman konsep 

siswa pada mata pelajaran Informatika di SMK Pembangunan Bukittinggi. 

Hasil pengujian hipotesis menunjukkan bahwa nilai signifikansi (Sig. 2-

tailed) sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05, sehingga H₀ ditolak dan H₁ 

diterima. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

antara pemahaman konsep siswa pada kelas eksperimen yang 

menggunakan strategi pembelajaran Make a Match dengan kelas kontrol 

yang menggunakan pembelajaran konvensional. Dengan demikian, 

hipotesis penelitian yang menyatakan bahwa terdapat pengaruh yang 

signifikan penggunaan strategi pembelajaran Make a Match terhadap 

pemahaman konsep siswa dapat diterima. 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif juga terlihat adanya 

peningkatan pemahaman konsep siswa setelah diberikan perlakuan. Nilai 

rata-rata pada kelas eksperimen mengalami peningkatan yang lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan 
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strategi pembelajaran Make a Match mampu meningkatkan pemahaman 

konsep siswa secara lebih optimal dibandingkan dengan pembelajaran 

konvensional. 

Peningkatan pemahaman konsep siswa tersebut dipengaruhi oleh 

rangkaian kegiatan dalam penerapan strategi Make a Match. Pada tahap 

awal, guru mempersiapkan kartu yang berisi pertanyaan dan jawaban yang 

sesuai dengan materi pembelajaran. Persiapan ini menjadi dasar penting 

karena menentukan kualitas proses pembelajaran yang akan berlangsung. 

Selanjutnya, setiap siswa diberikan satu kartu sehingga menuntut 

keterlibatan aktif dan tanggung jawab individu terhadap materi yang 

diperoleh. Siswa kemudian diminta untuk memahami isi kartu tersebut, 

baik berupa pertanyaan maupun jawaban, sehingga mendorong proses 

berpikir dan membantu siswa membangun pemahaman konsep secara 

mandiri. 

Kegiatan dilanjutkan dengan siswa mencari pasangan kartu yang 

sesuai. Pada tahap ini terjadi interaksi dan diskusi antar siswa, yang 

memungkinkan mereka untuk saling bertukar informasi dan memperbaiki 

pemahaman yang kurang tepat. Aktivitas ini menjadikan pembelajaran 

lebih bermakna karena siswa terlibat langsung dalam proses menemukan 

jawaban. Selain itu, pemberian poin kepada siswa yang berhasil 

mencocokkan kartu sebelum batas waktu yang ditentukan mampu 

meningkatkan motivasi dan keaktifan siswa dalam belajar. Setelah satu 

sesi selesai, kartu diacak kembali dan dibagikan ulang agar siswa 

memperoleh kartu yang berbeda. Hal ini memberikan kesempatan kepada 
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siswa untuk memahami lebih banyak variasi konsep sehingga memperluas 

pengetahuan mereka. Pada akhir pembelajaran, guru bersama siswa 

menyimpulkan materi yang telah dipelajari. Kegiatan ini bertujuan untuk 

memperkuat pemahaman konsep serta memastikan tidak terjadi kesalahan 

dalam memahami konsep. 

Dari rangkaian kegiatan tersebut, penulis berpendapat bahwa 

aktivitas yang melibatkan siswa secara langsung, seperti memahami isi 

kartu, mencari pasangan, berdiskusi, serta menyimpulkan pembelajaran, 

merupakan bagian yang paling berpengaruh terhadap peningkatan 

pemahaman konsep siswa. Hal ini karena siswa tidak hanya menerima 

informasi, tetapi juga aktif dalam mengolah dan menemukan konsep 

secara mandiri. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan pendapat Lorna Curran yang 

menyatakan bahwa strategi pembelajaran Make a Match mampu 

menciptakan suasana belajar yang aktif dan menyenangkan sehingga 

meningkatkan pemahaman konsep siswa [8]. Selain itu, penelitian ini juga 

didukung oleh hasil penelitian Budi Oktaviandi, dkk. tahun 2020 yang 

menunjukkan bahwa penerapan strategi pembelajaran kooperatif tipe Make 

a Match berpengaruh positif terhadap pemahaman konsep peserta didik. 

Interaksi antar peserta didik dalam proses pencarian pasangan kartu 

menciptakan suasana belajar yang kolaboratif dan komunikatif. Peserta 

didik saling berdiskusi, bertanya, dan memberikan penjelasan kepada 

teman sekelompoknya, sehingga terjadi proses saling melengkapi 

pemahaman. [9] 
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Hasil penelitian ini juga menunjukkan adanya perbedaan dengan 

pembelajaran konvensional. Pada pembelajaran konvensional, proses 

pembelajaran cenderung berpusat pada guru sehingga siswa lebih pasif 

dalam menerima informasi. Sebaliknya, melalui strategi Make a Match, 

siswa lebih aktif, termotivasi, dan terlibat langsung dalam proses 

pembelajaran, sehingga pemahaman konsep yang diperoleh menjadi lebih 

baik. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa penerapan 

strategi pembelajaran Make a Match memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap pemahaman konsep siswa pada mata pelajaran 

Informatika. Strategi ini efektif karena melibatkan siswa secara aktif 

dalam berbagai kegiatan pembelajaran yang mendorong proses berpikir, 

interaksi, dan pemahaman konsep secara mendalam. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian hipotesis dapat 

disimpulkan bahwa strategi pembelajaran Make a Match berpengaruh 

secara signifikan terhadap pemahaman konsep Informatika siswa kelas X 

TO SMK Pembangunan Bukittinggi. Hal ini ditunjukkan oleh hasil uji 

Paired Sample t-test yang memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000,  

lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05 sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan strategi pembelajaran Make 

a Match memberikan pemahaman konsep yang lebih baik dibandingkan 

pembelajaran konvensional. 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan di atas dan hasil penelitian yang telah 

penulis lakukan, maka dapat penulis kemukakan beberapa saran yang 

dapat menjadi pertimbangan untuk lebih lanjutnya, diantaranya adalah: 

1. Diharapkan kepada guru mata pelajaran Informatika di SMKS 

Pembangunan Bukittinggi agar dapat menerapkan strategi 

pembelajaran yang dapat menumbuhkan keaktifan belajar serta 

meningkatkan pemahaman konsep siswa, salah satu strategi 

pembelajaran yang dapat digunakan adalah stategi pembelajaran Make 

a Match. 

2. Bagi pihak sekolah, diharapkan dapat memberikan dukungan terhadap 

penerapan strategi pembelajaran Make a Match dengan menyediakan 
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sarana dan prasarana yang memadai, terutama yang berkaitan dengan 

pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran. Selain itu, sekolah juga 

dapat mendorong guru untuk menerapkan berbagai strategi 

pembelajaran inovatif guna meningkatkan kualitas pembelajaran. 

3. Untuk peneliti selanjutnya agar dapat memperluas kajian Make a 

Match dalam rangka untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa 

dan dengan hasil yang diteliti ini bisa menjadi bahan perbandingan 

bagi penelitian selanjutnya.  
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Lampiran 2 Kartu Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 3 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 4 Surat Keterangan Telah Melaksanakan Penelitian 
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Lampiran 5 Lembar Validasi Instrumen 
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Lampiran 6 Lembar Validasi Bahan Ajar  
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Lampiran 7 Kisi – Kisi Instrumen 

KISI-KISI TES PEMAHAMAN KONSEP INFORMATIKA 

 

  

 

 

Variabel No Indikator  
Kompetensi yang 

Diukur 

No. 

Item 

Pemaha-

man 

Konsep 

Siswa 

1 Menafsirkan 
Menjelaskan fungsi 

Microsoft Excel dalam 

pengolahan data 

1, 2 

2 Mencontohkan 
Memberikan contoh 

penggunaan Excel dalam 

kehidupan sehari-hari 

3, 4 

3 
Mengklasifikas

ikan 

Membedakan workbook 

dan worksheet 

berdasarkan fungsinya 

5, 6 

4 Menafsirkan Menjelaskan pengertian 

cell, baris, dan kolom 

7, 8 

5 
Mengklasifikas

ikan 
Mengelompokkan data 

teks, angka, dan tanggal 

9, 10 

6 Mencontohkan 
Memberikan contoh 

penulisan data yang benar 

di Excel 

11, 12 

7 Menjelaskan 
Menjelaskan fungsi rumus 

SUM, AVERAGE, MIN, 

MAX 

13, 14 

8 
Membandingk

an 

Membedakan fungsi 

SUM, AVERAGE, MIN, 

MAX 

15, 16 

17, 18 

9 Menyimpulkan Menentukan rumus yang 
19, 20 

21, 22 

Mata Pelajaran :  Informatika 

Kelas / Semester :  X / 2 

Materi Pokok :  Microsoft Excel 

Bentuk Tes :  Pilihan Ganda 

Jumlah Soal :  25 butir 
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Variabel No Indikator  
Kompetensi yang 

Diukur 

No. 

Item 

tepat untuk 

menyelesaikan masalah 

sederhana 

10 

Merangkum 

dan 

Menjelaskan 

Merangkum dan 

menjelaskan langkah 

penggunaan Excel untuk 

pengolahan data 

sederhana 

23, 24, 

25 

Jumlah Item 25 
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Lampiran 8 Instrumen Penelitian 
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Lampiran 9 Kunci Jawaban Instrumen Soal 

 

 
  KUNCI JAWABAN SOAL 

 

1.  B 
 

14. C 

2.  B  15. C 

3.  B  16. D 

4.  C  17. C 

5.  D  18. C 

6.  B  19. A 

7.  B  20. C 

8.  C  21. C 

9.  C  22. B 

10. B  23. C 

11. B  24. C 

12. C  25. C 

13. B   
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Lampiran 10 Modul Ajar Kelas Eksperimen 
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Lampiran 11 Modul Ajar Kelas Kontrol 
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Lampiran 12 Hasil Uji Validitas Butir Soal 



107 

 

Lampiran 13 Hasil Uji Reliabilitas 

Reliability Statistics 

Cronbach’s 

Alpha N of Items 

.740 26 

 

 

Lampiran 14 Hasil Uji Tingkat Kesukaran Soal 
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Lampiran 15 Hasil Uji Daya Pembeda Soal 

Item-Total Statistics 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance 

if Item Deleted 

Corrected Item-

Total Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

Soal 1 15.35 36.170 .317 .883 

Soal 2 15.32 35.559 .426 .880 

Soal 3 15.35 35.637 .408 .880 

Soal 4 15.23 35.247 .511 .877 

Soal 5 15.35 35.237 .477 .878 

Soal 6 15.32 35.426 .449 .879 

Soal 7 15.26 34.731 .591 .875 

Soal 8 15.19 36.495 .296 .883 

Soal 9 15.26 35.398 .470 .878 

Soal 10 15.16 36.140 .378 .881 

Soal 11 15.32 34.759 .566 .876 

Soal 12 15.35 35.370 .454 .879 

Soal 13 15.13 35.649 .498 .878 

Soal 14 15.35 35.103 .500 .878 

Soal 15 15.29 35.346 .470 .878 

Soal 16 15.13 36.583 .310 .882 

Soal 17 15.26 34.731 .591 .875 

Soal 18 15.29 35.346 .470 .878 

Soal 19 15.29 35.346 .470 .878 

Soal 20 15.32 34.892 .542 .877 

Soal 21 15.16 35.940 .416 .880 

Soal 22 15.19 35.695 .444 .879 

Soal 23 15.16 35.940 .416 .880 

Soal 24 15.32 35.959 .357 .881 

Soal 25 15.29 35.346 .470 .878 

 



107 

 

Lampiran 16 Rtabel 
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Lampiran 17 Hasil Uji Descriptive Statistics dan G-Score 
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Lampiran 18 Rekap Nilai Pretest dan Postest 

NILAI PRE-TEST DAN POST-TEST  

KELAS EKSPERIMEN DAN KELAS KONTROL 

 

NO. 
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Pre-Test Post-Test Pre-Test Post-Test 

1. 56 76 60 72 

2. 60 76 64 76 

3. 64 80 68 80 

4. 68 80 72 72 

5. 72 84 76 76 

6. 76 88 80 80 

7. 80 88 84 84 

8. 52 72 56 68 

9. 56 76 60 72 

10. 60 80 64 76 

11. 64 84 68 80 

12. 68 84 72 84 

13. 72 88 76 88 

14. 76 88 80 84 

15. 80 92 84 88 

16. 52 72 56 68 

17. 56 76 60 72 

18. 60 80 64 76 

19. 64 84 68 80 

20. 68 84 72 84 

21. 72 88 76 88 

22. 76 88 80 84 

23. 80 92 84 88 

24. 60 80 64 72 

25. 64 80 68 76 

26. 68 84 72 80 

27. 72 88 76 84 

28. 76 88 80 88 

29. 80 92 84 84 

30. 64 84 68 76 
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Lampiran 19 Dokumentasi 

Link Video : https://youtu.be/Hn5bXOVx-k8?si=jbBMnJADyS-os5BG 

1. Guru Menyiapkan Kartu Soal dan Jawaban 

 

2. Setiap siswa mendapat satu jenis kartu 

 

3. Siswa berfikir mengenai kartu yang didapatkannya 

 

4. Siswa mencari pasangan kartu 

https://youtu.be/Hn5bXOVx-k8?si=jbBMnJADyS-os5BG
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5. Siswa mempresentasikan jawabannya 

 

6. Guru bersama siswa menyimpulkan pembelajaran 
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