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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep geometri peserta didik kelas 2 Sekolah Dasar 
melalui penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Make A Match berbantuan media Papan Kantong Pintar (PaKaPin). 
Latar belakang penelitian ini didasarkan pada rendahnya pemahaman konsep geometri pesrta didik, khususnya pada materi 
bangun datar dan bangun ruang. Kesulitan yang dialami peserta didik terdapat pada memahami konsep geometri seperti 
memahami ciri-ciri atau sifat dari berbagai bangun datar dan bangun ruang, hingga membedakan jumlah titik sudut, sisi, 
ataupun rusuk pada macam-macam bangun geometri hingga kurangnya media pembelajaran konkret. Penelitian ini 
menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model spiral dari Kemmis dan McTaggart yang dilaksanakan dalam 
dua siklus. Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar dan dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian 
menunjukkan peningkatan signifikan pada pemahaman konsep geometri, dengan ketuntasan belajar meningkat dari 13% 
(pra-siklus) menjadi 52% pada siklus I, dan mencapai 87% pada siklus II. Rata-rata nilai juga meningkat dari 60,43 menjadi 
79,39 hingga 86,48. Penerapan model Make A Match dan media PaKaPin terbukti meningkatkan pemahaman konsep 
geometri peserta didik kelas 2 serta menciptakan pembelajaran yang aktif, interaktif, dan menyenangkan. Dengan demikian, 
kombinasi metode ini dapat menjadi solusi inovatif dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar. 
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Pendahuluan 
Matematika merupakan ilmu yang selalu diperlukan di manapun dan kapanpun. Oleh karena itu, tidak 

mengherankan jika matematika dianggap sebagai mata pelajaran penting di setiap jenjang pendidikan, termasuk 

di sekolah dasar, karena kemampuan berpikir logis dan sistematis dalam menyelesaikan berbagai permasalahan 

sehari-hari dapat dilatih melalui mata pelajaran ini (Marliani, 2021). Pembelajaran matematika perlu dilakukan 

secara bertahap dan berurutan, sehingga memungkinkan peserta didik membangun pemahaman terhadap 

konsep-konsep baru dalam matematika (Ginanjar, 2019). 

Pemahaman konsep sendiri merujuk pada kemampuan berpikir peserta didik yang tercermin dalam 

kemampuannya mengungkapkan kembali suatu konsep, baik secara lisan maupun dalam bentuk lain, 

mengelompokkan berbagai objek, membedakan antaara dengan contoh maupun yang bukan merupakan contoh, 

serta merepresentasikan suatu konnsep dalam bentuk matematis (Mawaddah & Maryanti, 2016). Sedangkan, 

pemahaman konsep matematis merupakan salah satu kecakapan matematika yang meliputi kemampuan untuk 

menunjukkan penguasaan atas materi yang dipelajari, menguraikan hubungan antara berbagai konsep, serta 

menggunakan konsep atau algoritma secara tepat, efisien, dan fleksibel dalam menyelesaikan suatu 

permasalahan (Yani et al., 2022). Ketika pemahaman konsep peserta didik rendah, hal ini dapat menyebabkan 

mereka memberikan jawaban yang tidak konsisten meskipun menghadapi pertanyaan yang sama (Radiusman, 

2020). 
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Berdasarkan hasil observasi di kelas 2 SD Muhammadiyah Birrul Walidain Kudus, masih terdapat 

kesenjangan antara kondisi ideaI dan reaIita yang terjadi dalam proses pembelajaran. Meski pembelajaran telah 

mengikuti Kurikulum Merdeka dengan pendekatan eksplanasi, praktik, tanya jawab, dan diskusi, peserta didik 

masih mengaIami kesuIitan daIam memahami matteri abstrak elemen geometri seperti bangun datar dan bangun 

ruang. Kesulitan yang dialami peserta didik terdapat pada memahami konsep geometri seperti memahami ciri-

ciri atau sifat dari berbagai bangun datar dan bangun ruang, hingga membedakan jumlah titik sudut, sisi, ataupun 

rusuk pada macam-macam bangun geometri. Pembelajaran yang seharusnya mampu menstimulasi daya pikir 

dan imajinasi peserta didik justru belum sepenuhnya mencapai hasil yang diharapkan. Hal ini mempengaruhi 

pada pemahaman konsep yang cenderung rendah dari peserta didik. 

Salah satu penyebab rendahnya pemahaman konsep adalah kurangnya penggunaan model pembelajaran 

kooperatif yang menekankan peserta didik ikut terlibat secara aktif dalam pembelajarn. Pembelajaran kooperatif 

adalah pendekatan pedagogis di mana peserta didik berperan aktif sebagai pembangun pengetahuan dalam 

proses belajar, bukan hanya sekadar penerima pasif dari pengetahuan yang diberikan (Agwu & Nmadu, 2023). 

Salah satu model pembelajaran turunan yang termasuk kooperatif adalah tipe Make A Match. Model Make A 

Match yang dirancang untuk meningkatkan interaksi antar peserta didik serta memperkuat pemahaman konsep 

melalui aktivitas mencocokkan kartu soal dan jawaban belum dimanfaatkan secara maksimal. Padahal model ini 

memiliki potensi besar dalam meningkatkan pemahaman konsep dan kerja sama peserta didik saat belajar. Di 

sisi lain, media pembelajaran yang digunakan masih didominasi oleh media digital seperti video YouTube, 

PowerPoint, dan Quizizz. Meskipun menarik, media tersebut belum sepenuhnya memenuhi kebutuhan peserta 

didik dalam memahami konsep secara konkret. 

Hambatan lain yang ditemukan di lapangan adalah kurangnya media pembelajaran konkret yang 

memungkinkan peserta didik berinteraksi langsung dengan materi. Peserta didik pada usia sekolah dasar 

cenderung lebih mudah memahami konsep melalui benda nyata atau visual yang bisa diraba dan dimainkan. 

Ketika peserta didik hanya disuguhi media visual digital, pengalaman belajarnya menjadi kurang menyeluruh dan 

cepat membuat mereka kehilangan fokus. Hal ini menjadi tantangan tersendiri bagi guru dalam menciptakan 

suasana pembeIajaran yang inovatif dan menyenangkan. 

Berbagai hasil penelitian sebelumnya membuktikan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe Make A 

Match efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik, sehingga model ini dapat diterapkan sebagai solusi 

untuk mengatasi hambatan yang ada. Model pembelajaran kooperatif tipe Make A Match merupakan pendekatan 

pembelajaran yang mendorong peserta didik untuk mencari pasangan jawaban dari pertanyaan konsep dengan 

cara bermain mencocokkan kartu (Komalasari, 2017). Model ini menumbuhkan interaksi aktif serta kerja sama 

antarsiswa melalui aktivitas mencocokkan pasangan kartu soal dan jawaban. Menurut Novelza & Handican 

(2023), pemanfaatan media pembelajaran yang menarik mampu mendorong partisipasi aktif peserta didik serta 

memperdalam pemahaman mereka terhadap materi pembelajaran. Model ini sangat efektif jika digabungkan 

dengan media konkret, karena dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih seru dan penuh makna bagi 

peserta didik di dalam proses pembalajaran. 

Berdasarkan kajian dan fenomena yang terjadi di kelas, alternatif solusi yang ditawarkan adalah penerapan 

model pembelajaran kooperatif tipe Make A Match berbantuan media Papan Kantong Pintar (PaKaPin) dalam 

proses pembelajaran geometri materi bangun datar dan bangun ruang. Melalui metode ini, peserta didik tidak 

hanya terlibat secara kognitif dalam memahami materi, tetapi juga secara afektif dan psikomotorik melalui 

aktivitas mencocokkan kartu pertanyaan dan jawaban secara langsung ke papan kantong pintar. PaKaPin 

dirancang menyerupai papan dua dimensi berbahan sterofoam dan dihias warna-warni, berisi kantong tempat 

kartu misteri yang berisi soal dan jawaban. Media ini tidak hanya menarik secara visual tetapi juga mengajak 

peserta didik berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

Model pembalajaran koperatif tipe Make A Match memiliki keunggulan dalam membangun atmosfer 

pembelajaran yang dinamis, aktif, dan menggembirakan, meningkatkan pencapaian hasil belajar peserta didik 

hingga mencapai standar ketuntasan, serta membangun suasana penuh keceriaan selama proses pembelajaran 

berlangsung (Putri & Tirtoni, 2021). Model pembelejaran kooperatif tipe Make A Match menghadirkan 

pengalaman belajar yang menyenangkan melalui perpaduan kompetisi dan kolaborasi, serta mendukung 

pembelajaran sesuai gaya belajar peserta didik. Media PaKaPin membantu menghubungkan konsep abstrak 

dengan pengalaman konkret, sehingga mempermudah pemahaman geometri bagi peserta didik. Diharapkan 
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terjadi peningkatan signifikan dalam pemahaman konsep geometri bangun datar dan bangun ruang pada peserta 

didik kelas 2. 

Keandalan dari model pembelajaran kooperatif tipe Make A Match berbantuan PaKaPin didukung oleh 

beberapa teori dan hasil penelitian sebelumnya. Media PaKaPin, yang merupakan singkatan dari Papan Kantong 

Pintar, adalah salah satu jenis media pembelajaran tematik berbentuk visual berupa papan yang dilengkapi 

dengan kantong-kantong (Sholeh et al., 2022). Desain menarik media PaKaPin mampu meningkatkan motivasi 

dan keaktifan belajar peserta didik, sekaligus mempercepat pemahaman konsep dari suatu materi. Penelitian 

Andi Makkasau dkk. (2022) juga menunjukkan bahwa media konkret seperti PaKaPin terbukti efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar dan membantu peserta didik membangun koneksi antara konsep dan pengalaman 

nyata. Sementara itu, penelitian Astuti (2021) yang mengembangkan PaKaPin bertema Doraemon menunjukkan 

bahwa media ini valid dan layak digunakan sebagai alat bantu dalam pembelajaran untuk memahami konsep 

materi pembelajaran. 

Media konkret seperti PaKaPin bersifat visual dan manipulatif, sehingga mendukung pembelajaran aktif 

dan interaktif sesuai dengan pendekatan konstruktivistik. Kombinasi PaKaPin dengan model Make A Match 

menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan pemahaman konsep geometri pada peserta didik. Selain ringan dan 

mudah dimodifikasi, PaKaPin juga mendorong guru untuk lebih kreatif dan mampu menciptakan pembelajaran 

yang menarik, fleksibel, serta berpusat pada peserta didik. 

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti merasa perlu untuk melakukan penelitian tindakan kelas  dengan 

tujuan untuk mengetahui efektivitas model pembelajaran dan media tersebut dalam meningkatkan pemahaman 

konsep geometri terutama pada materi bangun datar maupun bangun ruang pada peserta didik kelas 2. 

Penelitian ini diharapkan memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan pada peserta didik 

dalam kegiatan pembelajaran. 

 

Metode 
Penelitian ini menerapkan metode penelitian tindakan kelas (classroom action research) dengan mengacu 

pada model spiral yang dikembangkan oleh Kemmis dan McTaggart (1988). Subjek penelitian ini adalah peserta 

didik kelas 2 SD Muhammadiyah Birrul Walidain Kudus yang berjumlah 23 anak pada tahun ajaran 2024/2025. 

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Februari hingga bulan Maret sebanyak dua siklus dengan masing-masing 

siklus terdiri dari tahapan perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Tahap perencanaan dilakukan 

untuk mengidentifikasi permasalahan yang terjadi di lokasi penelitian serta menyusun alat ukur yang digunakan 

untuk menilai proses pembelajaran dan tingkat pemahaman konsep geometri peserta didik. Selama tahap 

pelaksanaan, peneliti menjalankan peran sebagai pendidik yang menyampaikan materi dengan menerapkan 

model pembelajaran Make A Match dengan bantuan media PaKaPin. Tahap pengamatan bertujuan untuk 

memantau jalannya proses pembelajaran selama tindakan berlangsung guna mengumpulkan data yang relevan 

terkait penerapan model Make A Match dan media PaKaPin. Sementara itu, refleksi digunakan untuk 

menganalisis hasil pengamatan dan data yang diperoleh, yang selanjutnya menjadi dasar perbaikan dalam siklus 

atau tindakan berikutnya. Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk meningkatkan kuaIitas pembalajaran dan 

mengatasi berbagai permasaIahan yang muncul di dalam kelas, khususnya terkait dengan pemahaman konsep 

geometri pada siswa kelas 2. 

Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini merupakan data hasil belajar pada setiap siklus berupa skor 

atau nilai tes peserta didik kelas 2. Tes ini dilakukan pada akhir setiap siklus dengan fokus pada pemahaman 

konsep geometri pada peserta didik. Data yang dianalisis pada penelitian ini mencakup pada hasil nilai tes 

matematika peserta didik kelas 2 dengan fokus materi geometri, yakni bangun datar dan bangun ruang yang 

diajarkan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Make A Match berbantuan media papan kantong 

pintar (PaKaPin). Data dianalisis menggunakan pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Analisis kuantitatif 

digunakan untuk mengevaluasi hasil belajar peserta didik berdasarkan persentase ketuntasan klasikal sebesar 

80%. Analisis kualitatif bertujuan untuk menggambarkan jalannya proses pembelajaran dengan model Make A 

Match dan media PaKaPin, serta untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep geometri pada peserta 

didik kelas 2. 
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Hasil dan Pembahasan 

Hasil tes dari peserta didik kelas 2 sebelum diberikan tindakan (pra siklus), memperlihatkan bahwa banyak 

peserta didik yang memperoleh nilai rata-rata di bawah 80 dan tergolong berkategori rendah. Tabel 1 yang ada 

di bawah ini memberikan rincian dari hasil tes pemahaman konsep geometri sebelum dilakukan tindakan pada 

peserta didik kelas 2. 

Tabel 1. Hasil Tes Sebelum Tindakan (Pra Siklus) 

No. Keterangan Pra Siklus 

1. Skor Rata-Rata 60,43 
2. Skor Tertinggi 87 
3. Skor Terendah 25 
4. Persentase Tuntas (%) 13% 
5. Persentase Tidak Tuntas (%) 87% 

 

Tabel 1 menunjukkan hasil tes sebelum tindakan atau pada tahapan pra siklus ternyata masih banyak 

persentase peserta didik yang nilainya masih jauh di bawah 80 atau tergolong tidak tuntas. Pada tabel tersebut 

memperlihatkan bahwa sebanyak 87% atau 20 peserta didik mendapatkan nilai di bawah 80, sedangkan yang 

memperoleh nilai ≥ 80 hanya sekitar 13% atau 3 peserta didik. Rata-rata keseluruhan nilai peserta didik kelas 2 

pada pra siklus tergolong sangat rendah dengan nilai hanya 60,43. Nilai rata-rata tersebut ternyata masih jauh di 

bawah KKTP, yakni 80. 

Hal ini disebabkan karena pada tahap pra-siklus, proses pembelajaran masih bersifat satu arah hanya 

berfokus pada metode eksplanasi sehingga peserta didik kurang aktif terlibat dan merasa jenuh selama kegiatan 

belajar berlangsung. Oleh karena itu, diperlukan suatu tindakan berdasarkan hasil pra-siklus untuk meningkatkan 

pemahaman konsep geometri peserta didik kelas 2, khususnya pada materi bangun datar dan bangun ruang. 

Hal ini tentu saja menarik bagi peneliti untuk mengaplikasikan model pembelajaran kooperatif tipe Make A Match 

berbantuan media pembelajaran papan kantong pintar (PaKaPin) pada siklus selanjutnya untuk mengetahui 

apakah penggunaan model pembelajaran dengan perpaduan media pembelajaran ini akan berdampak pada 

peningkatan hasil pemahaman konsep geometri peserta didik kelas 2. 

Tabel 2. Hasil Tes Siklus 1 

No. Keterangan Siklus 1 

1. Skor Rata-Rata 79,39 
2. Skor Tertinggi 94 
3. Skor Terendah 65 
4. Persentase Tuntas (%) 52% 
5. Persentase Tidak Tuntas (%) 48% 

 

Tabel 2 menunjukkan bahwa terdapat peningkatan rata-rata persentase peserta didik yang mencapai 

ketuntasan dalam mengerjakan tes pada siklus 1, khususnya dalam aspek pemahaman konsep geometri. 

Peserta didik kelas 2 yang tuntas dalam hasil tes siklus 1 sebanyak 52% atau 12 anak, namun persentase peserta 

didik yang tidak tuntas masih sebesar 48% atau 11 anak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa tingkat ketuntasan 

belajar pada siklus ini belum memenuhi KKTP, yaitu 80 atau 80%, sehingga proses pembelajaran dilanjutkan ke 

siklus 2. Refleksi dari hasil pengamatan menunjukkan perlunya penegasan aturan dalam penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe Make A Match, pembiasaan penggunaan media pembelajaran PaKaPin, serta 

upaya untuk mendorong peserta didik lebih berani dalam mengajukan pertanyaan. 

 Kenaikan nilai hasil tes pada siklus 1 ini dinilai cukup signifikan dibandingkan dengan sebelum diberikan 

tindakan atau pra siklus karena lebih dari separuh populasi telah dinilai tuntas. Hal ini disebabkan karena peneliti 

mulai menerapkan model pembalajaran koperatif tipe Make A Match dengan berbantuan media pembelajaran 

papan kantong pintar (PaKaPin), sehingga mereka menjadi semakin paham tentang konsep dari bangun 

geometri. 
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Tabel 3. Hasil Tes Siklus 2 

No. Keterangan Siklus 2 

1. Skor Rata-Rata 86,48 
2. Skor Tertinggi 100 
3. Skor Terendah 71 
4. Persentase Tuntas (%) 87% 
5. Persentase Tidak Tuntas (%) 13% 

 

Tabel 3 memaparkan hasil tes siklus 2 menunjukkan peningkatan signifikan dalam pemahaman konsep 

geometri peserta didik kelas 2, dengan rata-rata nilai 86,48. Presentase ketuntasan mencapai 87% (20 peserta 

didik), dan hanya 13% yang belum tuntas (3 peserta didik), sehingga target kinerja penelitian telah tercapai dan 

tidak diperlukan tindakan penelitian lanjutan. 

 

 

Gambar 1. Perbandingan Hasil Tes 

Gambar 1 menunjukkan bahwa terlihat adanya peningkatan pemahaman konsep geometri pada setiap 

siklus dari tahap pra tindakan hingga siklus 1 dan 2. Tindakan yang diberikan dinilai berhasil karena mampu 

memberikan hasil sesuai target, dengan nilai rata-rata lebih dari 80, khususnya pada siklus ke-2. Hal ini terjadi 

karena perbaikan dari penggunaan media PaKaPin menjadi lebih bervariasi dengan kartu berwana dan peserta 

didik semakin antusias dengan membuktikan kemampuannya. Peningkatan ini menunjukkan bahwa pemahaman 

konsep geometri peserta didik kelas 2 mengalami peningkatan seiring dengan penerapan model pembelajaran 

kooperatif tipe Make A Match. Model Make A Match mendorong peserta didik untuk aktif dalam proses 

pembelajaran melalui kegiatan mencari pasangan kartu soal dan jawaban yang tepat. Kegiatan ini memacu kerja 

sama antar peserta didik, memperkuat keterampilan sosial, serta melibatkan mereka secara langsung dalam 

proses konstruksi pengetahuan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengungkap adanya peningkatan pemahaman konsep geometri pada 

peserta didik kelas 2 melalui penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Make A Match yang didukung oleh 

media Papan Kantong Pintar (PaKaPin). Berdasarkan temuan penelitian, diketahui bahwa pada tahap pra siklus 

hanya 13% peserta didik yang memenuhi ketuntasan belajar dengan rata-rata nilai 60,43. Setelah diterapkannya 

model dan media tersebut, terjadi peningkatan yang cukup signifikan. Ketuntasan belajar pada siklus 1 naik 

menjadi 52% dengan rata-rata nilai 79,39, dan pada siklus 2 meningkat lebih lanjut menjadi 87% dengan rata-

rata nilai 86,48. Hal ini membuktikan model pembelajaran kooperatif yang melibatkan aktivitas fisik, interaktif, dan 

berbasis kerja sama seperti Make A Match berbantuan PaKaPin terbukti meningkatkan pemahaman konsep 

geometri pada peserta didik kelas 2. 

Hasil penelitian ini ternyata sejalan dengan temuan penelitian lainnya yakni terdapat kenaikan hasil belajar 

seperti temuan dari penelitian Dian Meilani dan Ummu Aiman (2021) yang menyatakan penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe Make A Match dengan bantuan media kartu bilangan efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar matematika yang dibuktikan dengan hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan sebesar 

24,24% antar siklus, dengan persentase pada siklus I sebesar 72,72% dan meningkat menjadi 96,96% pada 

siklus II. Penelitian ini juga searah dengan penelitian dari Cindy Febiana, Imaniar Purbasari, dan Lovika Ardana 

Riswari (2024) bahwa penerapan model Make A Match berbantuan kartu berpasangan pada materi sudut di kelas 

IV terbukti meningkatkan kemampuan berpikir analisis peserta didik, yang ditunjukkan dengan peningkatan hasil 

dari prasiklus, siklus I, hingga siklus II dan mencapai ketuntasan klasikal sebesar 76,19% dalam kategori tinggi. 
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Media PaKaPin, yang dirancang dengan tampilan visual menarik dan sifat manipulatif, memberikan 

pengalaman belajar yang konkret. Sifat manipulatif ini penting, terutama bagi peserta didik usia sekolah dasar 

yang berada di tahap operasional konkret berdasarkan pada teori perkembangan kognitif yang digagas oleh 

Piaget. Penelitian oleh Andi Makkasau dkk. (2022) menunjukkan bahwa media konkret seperti papan kantong 

pintar membantu peserta didik membangun hubungan antara konsep abstrak dan pengalaman nyata, sehingga 

memperkuat pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. Hasil penelitian ini diperkuat oleh temuan Astuti 

(2021), yang menyatakan bahwa penggunaan PaKaPin bertema kartun (seperti Doraemon) terbukti valid, 

menarik, dan efektif dalam membantu peserta didik untuk memahami konsep pelajaran. Hal ini sejalan dengan 

hasil observasi dan evaluasi di kelas 2, di mana peserta didik menunjukkan antusiasme dan pemahaman yang 

lebih baik setelah pembelajaran dengan bantuan media tersebut. 

Penggunaan model kooperatif tipe Make A Match dan media PaKaPin juga mampu meningkatkan 

keterlibatan emosional dan motivasi peserta didik. Sifat kompetitif dan kolaboratif dari model Make A Match 

menciptakan pembelajaran yang tidak monoton dan membangun semangat belajar di antara peserta didik. 

Perihal ini ternyata juga sejaIan dengan gagasan dari Slavin (1995) yang menyebutkan bahwa motivasi belajar 

peserta didik akan meningkat jika mereka merasa memiliki peran dalam proses pembelajaran.  

Pelaksanaan penelitian ini memberikan pembelajaran penting bagi guru daIam memilih pendekatan yang 

sesuai dengan karakteristik peserta didik kelas 2 yang berada dalam tahap berpikir konkret. ModeI pembelajaran 

kooperatif tipe Make A Match dengan sentuhan media edukatif seperti PaKaPin terbukti efektif dalam 

membangkitkan minat belajar peserta didik sekaligus mempermudah mereka dalam memahami suatu konsep 

materi yang bersifat visual seperti pada elemen geometri. Keberhasilan ini berkat peran aktif guru sebagai 

fasilitator dan evaluasi bertahap untuk mengidentifikasi peserta didik yang memerlukan pendampingan lebih 

lanjut. 

 

Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa penerapan modeI 

pembeIajaran kooperatif tipe Make A Match berbantuan media PaKaPin terbukti meningkatkan pemahaman 

konsep geometri peserta didik kelas 2. Sebelum tindakan, hanya 13% peserta didik yang berhasil memenuhi 

kriteria ketuntasan dengan nilai rata-rata sebesar 60,43. Setelah penerapan model dan media tersebut, terjadi 

peningkatan signifikan. Pada siklus 1 ketuntasan mencapai 52% dengan rata-rata nilai 79,39, dan pada siklus 2 

mencapai 87% dengan rata-rata nilai 86,48. Hal ini membuktikan bahwa model pembelajaran yang melibatkan 

aktivitas fisik, interaktif, dan berbasis kerja sama seperti model pembeIajaran Make A Match berbantuan PaKaPin 

dapat menciptakan atmosfer pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan efektif dalam membangun 

pemahaman konsep geometri. 
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