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A. Latar Belakang Masalah

Di era globalisasi ini, sangat menuntut adanya sumber daya manusia yang
berkualitas. Adapun upaya dalam menghasilkan sumber daya manusia yang
berkualitas ialah dengan pendidikan melalui proses pembelajaran. Daryanto dan
Muljo Rahardjo (2012: 30) menyatakan pembelajaran merupakan proses interaksi
antara komponen-komponen dalam sistem pembelajaran. Didalam pembelajaran
terdapat komponen-komponen yang berkaitan dengan proses pembelajaran yaitu
utamanya adalah guru dan siswa. Guru ialah sebagai aktor yang mengatur jalanya
proses pembelajaran dari membuka sampai menutup pembelajaran, selain itu guru
juga sebagai pembimbing, pengembang, dan pengelola kegiatan kegiatan
pembelajaran yang dapat memfasilitasi kegiatan belajar siswa dalam mencapai
tujuan yang telah ditetapkan. Sedangkan siswa sebagai subjek yang dapat
menerima materi yang diajarkan guru. Hubungan timbal balik baik yang
dilakukan guru dan siswa dapat menciptakan suasana kelas yang kondusif.

Kegiatan pembelajaran ialah sebuah kunci utama dalam proses pendidikan
di sekolah, dengan guru sebagal peranan utama dalam kegiatan pembelajaran.
Guru diharapkan dapat mengelola kegiatan proses pembelajaran yang nantinya
dapat memberikan rangsangan kepada siswa agar mau belajar serta menjadikan
kegiatan pembelajaran yang berpusat pada siswa (student center learning dan
bukan lagi berpusat pada siswa (teacher center learning). Mulyasa (2013: 42)
berpendapat bahwa pembelajaran harus sebanyak mungkin melibatkan peserta
didik, agar mampu bereksplorasi untuk membentuk kompetensi dengan menggali
berbagai potensi dan kebenaran secara ilmiah.Oleh karena itu, aktivitas siswa
sangat diperlukan dalam kegiatan pembelajaran. Sehingga pembelajaran tersebut
dapat menarik dan memberikan makna serta sebagai upaya dalam meningkatkan
hasil belajar siswa.

Hamalik (2001: 28) mengatakan bahwa belajar adalah suatu proses
perubahan tingkah laku individu melalui interaksi dengan lingkungan. Hal ini



sangat penting bagi seorang guru untuk dapat memahami tentang proses belajar
siswa, agar nantinya dapat memberikan bimbingan serta dapat membangkitkan
motivasi belajar siswa sehingga dapat meningkatkan hsil belajar. Dalam hal ini
banyak cara yang dapat dilakukan oleh seorang guru, yaitu dengan menggunakan
inovasi dalam pembelajaran. Shoimin (2014: 21) berpendapat bahwa inovasi
pembelajaran ialah suatu yang penting dan harus dimiliki atau dilakukan oleh
guru. Hal ini dikarenakan agar pembelajaran akan lebih hidup dan bermakna.
Mengingat hal tersebut, perlu adanya perubahan dalam strategi pembelajaran yaitu
menggunakan model pembelajaran yang tepat sesuai dengan karakteristik siswa
dengan memasukan kearifan lokal sebagai pendidikan karakter.

Ki Hadjar Dewantara 1977 (dalam Agus Wibowo dan Gunawan, 2015: 13)
mengibaratkan pendidikan tanpa kebudayaan, seperti perahu di lautan tanpa
panduan arah. Hal ini senada dengan Yudilatif (dalam Agus Wibowo dan
Gunawan, 2015: 15) mengatakan jika pendidikan karakter mestinya berbasis pada
budaya sendiri, yaitu berupa peninggalan nilai-nilai luhur yang ada dalam kearifan
lokal. Penggalian kearifan lokal sebagai dasar pendidikan karakter dan pendidikan
pada umumnya, akan mendorong timbulnya sikap saling menghormati antar etnis,
suku, bangsa, dan agama sehingga keberagaman terjaga UNESCO (dalam Agus
Wibowo dan Gunawan, 2015: 15). Berdasarkan penjelasan tersebut dapat ditarik
kesimpulan bahwa pendidikan karakter dengan berbasis kearifan lokal diera
sekarang perlu diterapkan dalam proses pembelajaran, mengingat guna
mengembalikan jati diri bangsa Indonesia yang sementara ini telah tercabut dari
akarnya.

Berdasarkan observasi dan wawancara di SD 2 Tenggeles menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa belum menguasai materi dikarenakan dalam kegiatan
proses belajar mengajar guru kurang kreatif dalam menggunakan media maupun
serta terbatasnya alat dan media pembelajaran yang digunakan guru. Serta model
pembelajaran harus disesuaikan dengan kondisi dan karakteristik siswa agar
proses pembelajaran berjalan dengan baik. Hal ini terlihat siswa belum memiliki
motivasi yang tinggi untuk belajar sehingga hasil belajar tema Indahnya

Kebersamaan tergolong masih rendah.



Siswa hanya akan menjawab pertanyaan apabila ditunjuk oleh guru dan
siswa terlihat kebingungan dan bertanya kepada teman sebangkunya tanpa
berusaha untuk menjawab pertanyaan tersebut. Hal ini juga terlihat pada saat
siswa diminta guru untuk berdiskusi dengan teman kelompoknya siswa cenderung
berbicara sendiri. Kondisi seperti ini tentu menghambat kegiatan proses belajar
mengajar dan tentunya proses pembelajaran hanya dikuasai guru saja.
Selanjutnya, siswa juga belum menunjukkan minat belajar IPS dan Bahasa
Indonesia. Hal ini dikarenakan materi IPS yang banyak serta terdapat beberapa
bacaan yang panjang pada Bahasa Indonesia dan juga hasil belajar siswa masih
banyak di bawah KKM. Pada muatan IPS siswa yang mencapai KKM hanya 9
siswa dari 19 siswa, sedangkan untuk muatan Bahasa Indonesia hanya 12 siswa
dari 19 siswa yang tuntas KKM.

Permasalahan lain yang peneliti temukan ketika observasi dan wawancara
di SD 2 Tenggeles yaitu guru di dalam pembelajaran IPS dan Bahasa Indonesia
tema Indahnya Kebersamaan belum menggunakan model yang inovatif serta
belum mengaitkan kearifan lokal daerah setempat dalam pembelajaran. Dalam
tuntutan kurikulum 2013 sudah dijelaskan bahwa kualitas pembelajaran haruslah
dapat menumbuhkan sikap mandiri, kerja keras, solidaritas, empati, kreatif, serta
toleransi. Oleh karena itu, dengan mengaitkan kearifan lokal dalam pembelajaran
diharapkan dapat menumbuhkan sikap saling menghargai antar teman yang
berbeda budaya, suku, ras, maupun agama serta dapat menghargai perbedaan
pendapat sehingga nantinya pendidikan karakter dapat sejalan sejajar dengan
pendidikan karakter berbasis kearifan lokal. Dalam hal ini model pembelajaran
mempunyai peranan penting dalam proses pembelajaran, jadi pemilihan model
pembelajaran harus disesuai dengan materi yang diajarkan. Berdasarkan hal
tersebut, peneliti berdiskusi dengan guru kelas SD 2 Tenggeles untuk memberikan
solusi terkait permasalahan tersebut yaitu dengan menggunakan model
Copperative Learning tipe Make A Match yang mana proses pembelajaran ini
akan dikemas dalam sebuah permainan mencari pasangan sambil mempelajari

konsep dalam suasana yang menyenangkan.



Berdasarkan permasalahan di atas, solusi yang dapat digunakan untuk
meningkatkan hasil belajar siswa pada tema Pahlawanku subtema Perjuangan Para
Pahlawandan Pahlawanku Kebangganku ialah dengan menggunakan model Make
A Match. Model pembelajaran Make A Match (mencari pasangan) merupakan
salah satu jenis dari model pembelajaran cooperatif learning (Murtono 2017: 45).
Cooperative learning ialah rangkaian kegiatan belajar yang dilakukan oleh siswa
dalam kelompok-kelompok tertentu untuk mencapai tujuan pembelajaran yang
telah dirumuskan (Murtono 2017: 39).

Salah satu keunggulan model Make A Match ialah mencari pasangan kartu
sambil mempelajari suatu konsep tertentu dalam suasana menyenangkan, sehinga
tujuan pembelajaran PAKEM dapat tercapai secara efektif dan efisien. Selain itu,
kegiatan yang terdapat dalam model Make A Match merupakan salah satu upaya
guru untuk menarik perhatian siswa sehingga dapat memupuk sikap kerjasama
antar anggota kelompok, menumbuhkan kreatifitas serta keaktifan saat kegiatan
belajar mengajar. Dengan demikian, diharapkan dengan menggunakan model
pembelajaran Make A Match berbasis kearifan lokal dengan berbantuan media
Puzzle dapat membuat siswa berfikir kritis atau Higher Order Thingking Skill
(HOTS) yang sangat diperlukan pada era globlisasi ini. Siswa bukan lagi digiring
untuk diberi tau, melainkan siswa harus aktif untuk mencari tahu sendiri. Berfikir
kritis menuntut siswa untuk diarahkan mengingat, memahami, menerapkan,
menganalisa dan mempresentasikan hasil berfikirnya. Jadi dalam hal ini siswa
diberikan sebuah gambar suatu pahlawan kemudian siswa menentukan pahlawan
yang yang cocok pada daerah asalnya serta menentukan sikap kepahlawanan yang
sesuai gambar tersebut sesuai dengan model yang digunakan yaitu Make A Match
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran IPS dan
Bahasa Indonesia pada tema Pahlawanku subtema Perjuangan Para pahlawan
danpahlawanku kebangganku. Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan diatas,
peneliti melakukan penelitian tentang Peningkatan Hasil Belajar Melalui
Penerapan Model Make A Match Berbasis Kearifan Lokal dengan Berbantuan

Media Puzzle pada Tema Pahlawanku Kelas IV SD 2 Tenggeles.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah:

1. Bagiamana peningkatan keterampilan mengajar guru dengan menerapkan
model pembelajaran Make A Match berbasis kearifan lokal dengan
berbantuan media Puzzle pada tema Pahlawanku muatan IPS dan Bahasa
Indonesia kelas 1V SD 2 Tenggeles?

2. Bagaimana peningkatan hasil belajar siswa dengan menerapkan model
pembelajaran Make A Match berbasis kearifan lokal dengan berbantuan
media Puzzle pada tema Pahlawanku muatan IPS dan Bahasa Indonesia
kelas IV SD 2 Tenggeles?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dalam penelitian ini adalah:

1. Mendeskripsikan peningkatan keterampilan mengajar guru dengan
menerapkan model pembelajaran Make A Match berbasis kearifan lokal
dengan berbantuan media Puzzle pada tema Pahlawanku muatan IPS dan
Bahasa Indonesia kelas IV SD 2 Tenggeles.

2. Mendeskripsikan peningkatan hasil belajar siswa dengan menerapkan
model pembelajaran Make A Match berbasis kearifan lokal dengan
berbantuan media Puzzle pada tema Pahlawanku muatan IPS dan Bahasa
Indonesia kelas IV SD 2 Tenggeles.

D. Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis

a. Dapat menambah informasi dalam bidang pendidikan khususnya
mengenai upaya meningkatkan hasil belajar siswa Sekolah Dasar dengan
menggunakan modelMake A Match berbasis kearifan lokal dengan
berbantuan media Puzzle pada tema Pahlawanku muatan IPS dan Bahasa
Indonesia kelas IV.

b. Dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam menyampaikan

pembelajaran di Sekolah Dasar oleh para tenaga kependidikan.



2. Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa

1. Meningkatkan semangat dan motivasi belajar siswa.

2. Membantu siswa meningkatkan pemahaman materi Pahlawanku melalui
model Make A Match berbasis kearifan lokal dengan berbantuan media
Puzzle.

b. Bagi Guru

1. Memberikan informasi kepada guru dalam proses pembelajaran dengan
menggunakan model Make A Match berbasis kearifan lokal berbantuan
media Puzzle dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

2. Memberikan pengetahuan tentang pentingnya keterampilan mengajar guru

dalam pembelajaran guna meningkatkan hasil belajar, salah satunya
menggunakan model Make A Match berbasis kearifan lokal berbantuan
media Puzzle dalam pembelajaran IPS dan Bahasa Indonesia.

c.. Bagi Pihak Sekolah

Memberikan sumbangan yang baik bagi sekolah dalam rangka

memperbaiki dan meningkatkan kegiatan pembelajaran.

d. Bagi Peneliti

Memberi bekal peneliti, sebagai calon guru untuk meningkatkan

penggunaan model pembelajaran yang lebih bervariasi serta dapat memasukkan

kearifan lokal kedalam proses pembelajaran sesuai dengan tuntutan kurikulum

2013 guna meningkatkan hasil belajar.

E. Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup penelitian ini meliputi:

Jenis penelitian adalah penelitian tindakan kelas.

Objek penelitian ini adalah model Make A Match berbasis kearifan lokal
dengan berbantuan media puzzle pada tema Pahlawanku kelas IV SD 2
Tenggeles.

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV SD 2 Tenggeles.

Penelitian ini dilaksanakn di SD 2 Tenggeles pada semester 1

Kompetensi dasar:



IPS:

3.4 Mengidentifikasi kerajaan Hindu dan/ atau Buddha dan/ atau Islam di
lingkungan daerah setempat, serta pengaruhnya pada kehidupan
masyarakat masa kini.

4.4 Menyajikan hasil identifikasi kerajaan Hindu dan/ atau Buddha dan/
atau Islam di lingkungan daerah setempat, serta pengaruhnya pada
kehidupan masyarakat masa Kini.

Bahasa Indonesia :

3.7 Menggali pengetahuan baru yang terdapat pada teks nonfiksi.

4.7 Menyampaikan pengetahuan baru dari teks nonfiksi ke dalam tulisan

dengan bahasa sendiri.

F. Definisi Operasional
1. Make A Match
Make A Match ialah sebuah teknik pengajaran dengan siswa
mencari pasangan atas kartu yang dipegangnya. Model pembelajaran ini
memiliki kelebihan ssiswa dapat mecari kartu pasangannya sambil
mempelajari konsep atau permasalahan dengan suasana kelas yang
menyenagkan.
2. Media Puzzle
Puzzle adalah suatu gambar yang dibagi menjadi potongan-
potongan gambar yang bertujuan untuk mengasah daya piker, melatih
kesabaran, dan membiasakan kemampuan berbagi. Selain itu, media
Puzzle juga dapat disebut permainan eduaksi karenan tidak hanya untuk
bermain tetapi juga dapat mengasah otak dan melitih antara kecepatan
pikiran dan tangan. Dengan demikian, media Puzzle diharapkan dapat
membantu dan meningkatkan hasil belajar siswa dalam memahami materi
yang diajarkan khusunya mata pelajaran IPS dan Bahasa Indonesia.
3. Kearifan Lokal
Kearifan lokal ialah sebuah bentuk pengetahuan, keyakinan yang

merupakan sebuah bagian dari budaya suatu masyarakat yang tidak dapat



dipisahkan dari bahasa masyarakat itu sendiri dan diwariskan secara turu-
temurun.
Keterampilan Mengajar Guru

Keterampilan mengajar guru ialah sebuah bentuk perilaku yang
mendasar serta khusus dimiliki guru sebagai pelaksana tugas-tugas
mengajarnya secara sistematis terencana dan professional. Adapun
keterampilan mengajar guru terdiri dari: 1) keterampilan membukan dan
menutup pembelajaran, 2) keterampilan bertanya, 3) keterampilan
memberi penguatan, 4) keterampilan mengadakan variasi, 5) keterampilan
mengelola kelas, 6) keterampilan mengajar kelompok kecil dan
perorangan, 7) keterampilan membimbing diskusi.

Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang terjadi setelah
mengikuti proses belajar mengajar sesuai dengan tujuan pendidikan
meliputi: sikap, pengetahuan dan keterampilan setelah mengikuti
pembelajaran. aspek sikap berkaitan dengan sikap religious dan social.
Aspek pengetahuan berkaitan dengan hasil belajar siswa dalam mata
pelajaran IPS dan Bahsa Indonesia. Sedangkan aspek keterampilan
berkaitan dengan keterampilan siswa dalam pembelajaran IPS dan Bahasa
Indonesia mulai dari mengamati, menanya, menalar, menyajikan. Artinya
hasil belajar adalah aktivitas yang dilakukan untuk menghasilkan
perubahan-perubahan misalnya dari tidak tahu menjadi tahu.

Hasil belajar dapat diartikan sebagai tingkat keberhasilan siswa
dalam mempelajari materi pembelajaran di sekolah yang dinyatakan dalam
skor yang diperoleh dari hasil tes mengenai sejumlah materi pelajaran
tertentu. Jadi hasil belajar siswa adalah kemampuan yang diperoleh anak
setelah melalui kegiatan belajar untuk mengetahui apakah hasil belajar
yang dicapai telah sesuai dan dapat diketahui melalui evaluasi.

Muatan IPS
Mata pelajaran IPS bertujuan untuk menghasilkan warga negara

yang religious, jujur demokratis, Kkritis, serta warga negara yang senang



membaca. Pada mata pelajaran yang akan diberikan pada siswa adalah hal-
hal yang berkaitan dengan kerjaan Hindu dan/ atau Buddha dan/ atau Islam
dilingkungan daerah setempat, serta pengaruhnya pada masayarakat masa
Kini.
Muatan Bahasa Indonesia

Pada pembelajaran Bahasa Indonesia siswa diarahkan untuk
meningkatkan kemampuan siswa dalam berkomunikasi yang baik dan
benar, baik secara lisan maupun tulis. Siswa dimungkinkan untuk
memperoleh kemampuan berbahasa dari mulai bertanya, menjawab, serta

menyanggah pendapat orang lain.



