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ARTICLE INFO  ABSTRACT 

Article history:  This study aims to determine the science learning outcomes of fifth-

grade students of SD Negeri 2 Sungai Pinang after the 

implementation of the index card match strategy with the help of 

three-dimensional significant media is complete. The research 

method used was quasi-experimental. The sampling technique of the 

population uses a saturated sampling technique. The data collection 

technique in this research is using a test. The steps of the analysis 

technique in this study are the normality test and z test with an 

average post-test value of 72. Based on the results of the z test value, 

the obtained  = 2.38 this result is compared with  = 1.64 at a 

significant level of 5%, namely 2.38 > 1.64, so it can be concluded 

that the average student learning outcomes after applying the index 

card match strategy assisted by three-dimensional media in science 

learning for class V SD Negeri 2 Sungai Pinang is significantly 

completed. 
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Keywords:  ABSTRAK 

Index Card Match Strategy  Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil belajar IPA 

siswa kelas V SD Negeri 2 Sungai Pinang setelah penerapan strategi 

index card match berbantu media tiga dimensi signifikan tuntas. 

Metode penelitian yang digunakan eksperimen semu. Teknik 

pengambilan sampel dari populasi menggunakan teknik sampling 

jenuh. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu 

mengunakan tes. Adapun langkah-langkah teknik analisis dalam 

penelitian ini yaitu uji normalitas dan uji z dengan nilai rata-rata post-

test 72. Berdasarkan hasil nilai uji z maka diperoleh nilai 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 

2,38 hasil ini dibandingkan dengan 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,64 pada taraf signifikan 

5% yaitu 2,38 > 1,64, sehingga dapat disimpulkan bahwa rata-rata 

hasil belajar siswa setelah diterapkan strategi index card match 

berbantu media tiga dimensi pada pembelajaran IPA kelas V SD 

Negeri 2 Sungai Pinang signifikan tuntas. 
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PENDAHULUAN 

The industrial revolution 4.0 and 21st-century skills leave fundamental problems in the 

implementation of 2013 curriculum in elementary schools. It is very important for teachers to integrate 

technology into learning (Desyandri et al., 2021). Pendidikan merupakan suatu proses yang dirancang 

untuk sebisa mungkin mempengaruhi peserta didik agar dapat beradaptasi dengan lingkungan, sehingga 

diharapkan dapat melakukan perubahan dengan sendirinya, serta dapat berperan dalam kehidupan 

bermasyarakat, bernegara, dan berbangsa. Menurut (Susanto, 2013) pendidikan ialah upaya yang 

terorganisasi, terencana dan berkelanjutan dengan tujuan membina orang dewasa dan terpelajar. Untuk 

mencapai perkembangan tersebut, prinsip pendidikan harus diarahkan pada semua aspek potensi 

perkembangan peserta didik, temasuk aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik.  

Sesuai dengan perkembangan terbaru bahwa kurikulum 2013 terintegrasi dengan teknologi dan 

mewadahi ketermpilan abad 21. The development of information technology has influenced the use of 

various types of media as a learning tool (Miaz et al., 2018). The industrial revolution 4.0 and 21st-

century skills leave fundamental problems in the implementation of 2013 curriculum teaching materials 

in elementary school (Desyandri et al., 2021). Di samping itu, semakin modern kehidupan manusia, 

makin meningkat kebutuhannya, demikian juga kebutuhan terhadap pendidikan (Ilahi & Desyandri, 

2020). 

Menurut (Yusuf, 2018) pendidikan ialah upaya yang dilakukan untuk mencapai tujuan melalui 

proses pelatihan dan pengajaran. Untuk memperoleh pendidikan yang bermutu perlu terus 

dikembangkan bidang pendidikan agar dapat menjawab tantangan masa kini dan masa yang akan datang. 

Oleh karena itu untuk mencapai tujuan pendidikan yang baik harus disesuaikan dengan ketentuan 

pemerintah, yaitu kurikulum. Proses pembelajaran diperlukan berpusat pada peserta didik sebagai 

akibatnya menuntut peserta didik buat terlibat aktif pada proses pembelajaran serta membentuk 

pengetahuannya sendiri (Syupriyanti & Desyandri, 2021). 

Pendidikan dasar harus diinovasi oleh pemerintah untuk meningkatkan kualitas pendidikan di 

Indonesia dengan mengembangkan kurikulum KTSP menjadi kurikulum 2013. Menurut (Hamalik, 

2013) kurikulum itu luas, karena kurikulumnya lebih dari sekedar pembelajaran. Kurikulum 2013 yang 

diterapkan disekolah yang menuntut siswa lebih aktif, kreatif dan inovatif guna mencapai tujuan 

kurikulum 2013, sehingga tujuan pembelajaran juga harus tercapai termasuk pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) di sekolah dasar. 

IPA merupakan mata pelajaran di sekolah dasar yang bertujuan agar siswa dapat mempelajari 

pengetahuan, ide dan konsep yang terorganisir dari pengalaman melalui serangakain proses ilmiah 

(termasuk penelitian, persiapan dan ekspresi ide). Oleh karena itu, kemampuan memahami dan 

memecahkan masalah keilmuan merupakan salah satu tujuan pembelajaran IPA yang ingin dicapai. 

Sehingga dalam pembelajaran diperlukan semangat, ketekunan dan dukungan lainnya untuk 
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menstimulasi semangat belajar siswa. Pendidikan IPA diharapakan menjadi sarana bagi peserta didik 

untuk mempelajari diri dan lingkungan alam serta aplikasinya dalam kehidupan sehari-hari. 

Menurut (Wisudawati dan Sulistyowati, 2019) pembelajaran IPA merupakan bentuk interaksi 

antara komponen-komponen pembelajaran yang berupa proses pembelajaran untuk mencapai tujuan 

yang berupa kompotensi yang telah ditetapkan. Tugas utama seorang guru IPA adalah melaksanakan 

proses pembelajaran IPA. Proses pembelajaran IPA meliputi tiga tahapan yaitu perancanaan proses 

pembelajaran, pelaksanaan proses pembelajaran, dan evaluasi proses pembelajaran. Diharapkan 

pendidik dapat melakukan beberapa perubahan yang diperlukan untuk menjadikan proses pembelajaran 

IPA lebih bermakna dan lebih baik.   

Secara umum permasalahan yang ditemui pembelajaran IPA, seperti: (a) rendahnya hasil belajar 

siswa dan minat belajar siswag serta kurang percaya diri; (b) guru terlalu dominan dan monoton dalam 

proses pembelajaran, siswa kurang diberikan kesempatan untuk menemukan permasalahan serta 

mencari solusi yang tepat; (c) guru kurang mampu menanamkan konsep mengenai suatu materi 

pelajaran, kurang terampil dalam menggunakan media sehingga proses pembelajaran terasa kaku 

(Hayati et al., 2021). Permasalahan yang sama juga ditemui pada waktu observasi lapangan yang 

dilakukan dengan guru kelas V SD Negeri 2 Sungai Pinang, pada tanggal 26 juli 2021. Diketahui bahwa 

hasil belajar siswa kelas V pada pembelajran IPA masih banyak yang belum mencapai Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) dari 19 siswa, hanya 8 siswa (42,10%) yang sudah mencapai KKM 

sedangkan 11 siswa (57,90%) belum mencapai KKM yang telah ditetapkan sekolah yaitu 67. Penyebab 

kurangnya hasil belajar yaitu siswa kurang berminat pada pembelajaran IPA, kurangnya keinginan siswa 

untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran, guru kurang melakukan variasi strategi pembelajaran 

dan guru lebih banyak menggunakan pembelajaran satu arah. Dalam pemberian tugas, guru masih 

menggunakan pembelajaran penugasan individu sehingga siswa kurang bekerjasama dengan siswa lain. 

Kurangnya penggunaan media dan pemberian materi yang hanya terfokus pada buku teks membuat 

siswa belum memahami materi pembelajaran dan membuat siswa tidak memperhatikan guru saat 

memberi penjelasan.  Hal ini dikarenakan guru belum menggunakan strategi pembelajaran yang menarik 

dan optimal dalam memberikan materi sehingga pemahaman siswa kurang bertahan lama. Oleh karena 

itu, perlu diciptakan pembelajaran yang inovatif, bermakna, kontruktivis, otentik, serta mendorong 

siswa untuk berpatisipasi aktif sehingga menumbuhkan hasil belajar siswa terhadap pembelajaran IPA. 

Mengatasi hal tersebut, guru sebagai pendidik harus melakukan inovasi dalam proses 

pembelajaran, salah satunya melalui penggunaan strategi pembelajaran dan juga dibantu dengan media 

pembelajaran tiga dimensi. Menurut (Hosnan, 2014) strategi pembelajaran merupakan suatu kegiatan 

pembelajaran yang harus dilakukan oleh guru dan siswa agar dapat mencapai tujuan pembelajaran secara 

efektif dan efisien. Banyaknya strategi pembelajaran yang digunakan dalam penyampaian bahan ajar 

dapat meningkatkan minat dan semangat belajar siswa. Salah satu strategi yang digunakan dalam 

pembelajaran ialah Index Card Match. 
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(Hamruni, 2012) juga mengatakan bahwa Index Card Match merupakan cara yang menyenangkan 

dan positif untuk meriview materi pembelajaran. Strategi ini memberi peserta didik kesempatan untuk 

berpasangan dengan teman sekelas dan mengikuti tes. Index Card Match termasuk salah satu strategi 

yang sangat menarik mengajak siswa untuk berpatisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini sesuai 

dengan metode pembelajaran yang menitikberatkan pembelajaran pada siswa, menjadikan mereka lebih 

aktif, kreatif, serta inovatif. Guru hanya bisa menjadi fasilitator dan motivator dalam pembelajaran. 

Index Card Match adalah metode mengingat apa yang telah mereka pelajari dan menguji pengetahaun 

serta kemampuan mereka saat ini melalui teknik menemukan pasangan kartu (pertanyaan dan jawaban) 

yang mempelajari konsep atau topik dalam suasana yang menyenangkan.  

Biasanya guru hanya memberikan banyak informasi kepada siswa dalam kegiatan belajar 

mengajar, sehingga mereka dapat menyelesaikan materi dan topik dalam rencana pembelajaran tepat 

waktu. Namun guru terkadang lupa bahwa tujuan pembelajaran tidak hanya materi selesai tepat waktu, 

tetapi juga derajat penyampaian materi dan dapat diingat oleh siswa. Oleh karena itu dalam kegiatan 

pembelajaran perlu dilakukan review untuk mengetahui apakah materi yang diberikan dapat dipahami 

oleh siswa. 

Media tiga dimensi merupakan sumber belajar yang dapat meningkatkan semangat dan minat 

siswa dalam proses mengajar di kelas. Media pembelajaran tiga dimensi yaitu media yang dapat dilihat 

dari segala arah dan memiliki dimensi panjang, lebar, dan tinggi. Media tiga dimensi juga dapat diartikan 

sebagai sekumpulan media yang tidak menghadirkan proyeksi efek visual tiga dimensi.   

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu. 

Adapaun desain penelian ini menggunakan model one group pretest-postest design. Peneliti 

melakukan pre-test pada tahap awal penelitian tanpa menggunakan strategi index card match berbantu 

media tiga dimensi, kemudian melakukan pengolahan data hasil pre-test siswa, selanjutnya peneliti 

menerapkan strategi index card match berbantu media tiga dimensi dan melakukan post-test pada siswa, 

tahap akhir peneliti melakukan proses pengolahan data hasil post-test siswa dan mengambil kesimpulan 

dari hasil peneliti. 

 

Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu. 

 

Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan selama kurang lebih 1 bulan, terhitung sejak Agustus sampai 

September di SD Negeri 2 Sungai Pinang, yang akan dilakukan pada semester ganjil tahun 2021. Lokasi 
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dalam penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 2 Sungai Pinang yang beralamatkan Jalan Masjid Jamik 

Desa Sungai Pinang, Kec. Muara Lakitan, Kab. Musi Rawas 31666. 

 

Target/Subjek Penelitian 

Sampel adalah bagian dari populasi, maka untuk pengambilan sampel dari populasi menggunakan 

teknik sampling jenuh merupakan teknik pengambilan sampel apabila semua anggota digunakan sebagai 

sampel. Hal ini biasanya dilakukan bila jumlah populasi relatif kecil yang kurang dari 30 orang 

(Sugiyono, 2017). Adapun sampel dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V SD Negeri 2 Sungai 

Pinang yang berjumlah 19 siswa, terdiri dari 9 laki-laki dan 10 perempuan. 

 

Prosedur 

Prosedur penelitian ini menggunakan tes. Tes menurut Arikunto merupakan alat atau prosedur 

yang digunakan untuk mengetahui atau mengukur sesuatu dengan mengunakan cara atau aturan yang 

telah ditentukan (Arikunto, 2013). Peneliti melakukan pre-test pada tahap awal penenlitian tanpa 

menggunakan strategi index card match berbantu media tiga dimensi kemudian melakukan pengolahan 

data hasil pre-test siswa, selanjutnya peneliti menerapkan strategi index card match berbantu media tiga 

dimensi dan melakukan post-test pada siswa. Tahap terakhir peneliti melakukan proses pengolahan data 

hasil post-test siswa dan mengambil kesimpulan dari hasil peneliti. 

 

Data, Intrumen, dan Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu teknik tes. Alat ukur pada penelitian 

dinamakan instrumen penelitian. Adapun instrumen yang akan digunakan pada penelitian ini yaitu 

berbentuk tes yang berupa pengujian soal essay sebanyak 10 soal.  

Pada penelitian ini terdapat 2 tahap dalam tes, yang pertama tes akan diberikan sebelum proses 

pembelajaran atau pre-test yang digunakan untuk melihat kemampuan awal sebelum penerapan strategi 

index card match berbantu media tiga dimensi pada pembelajaran IPA. Selanjutnya tes kemampuan 

akhir atau post-test yang diberikan untuk melihat kemampuan akhir siswa setelah penerapan strategi 

index card match berbantu media tiga dimensi pada pembelajaran IPA. 

Kemampuan awal tes (pre-test) bertujuan untuk melihat bagaimana kemampuan siswa sebelum 

memperoleh perlakuan dan penerapan strategi index card match berbantu media tiga dimensi pada 

pembelajaran IPA materi sistem gerak pada manusia. Adapun pelaksanaan kemampuan awal (pre-test) 

dilakukan pada tanggal 06 Agustus 2021. Pada tes awal dalam pertemuan pertama dengan jumlah 19 

siswa yang terdiri dari 9 laki-laki dan 10 perempuan. Soal pre-test yang diberikan berjumlah 10 soal 

essay yang harus dikerjakan siswa. Adapun distribusi frekuensi hasil data pre-test siswa dapat dilihat 

pada tabel dibawah ini. 
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Tabel 1. Distribusi Frekuensi Hasil Pre-test 
Nilai Keterangan Kelas Eksperimen 

Frekuensi Presantase  

≥67 Tuntas 4 21,05 % 

<67 Belum Tuntas 15 78,95 % 

Jumlah 19 100 % 

Nilai Rata-rata 51,79 

 

Berdasarkan hasil penelitian pada tabel diatas, dapat dilihat bahwa kelas eksperimen yang 

berjumlah 19 sampel siswa yang mendapatkan nilai ≥ 70 (Tuntas) sebanyak 4 siswa atau (21,05%) dan 

nilai ≤ 70 (Tidak Tuntas) sebanyak 15 siswa atau (78,95%). Sehingga secara deskriptif dapat dikatakan 

bahwa pada kemampua awal siswa masih banyak yang belum mencapai KKM 70. Hal ini dikarenakan 

siswa belum diberikan perlakuan dengan menggunakan strategi index card match berbantu media tiga 

dimensi pada pembelajaran IPA kelas V SD Negeri 2 Sungai Pinang dengan materi sistem gerak pada 

manusia. 

Kemapuan akhir (post-test) siswa setelah dilakukan perlakuan menggunakan strategi index card 

match berbantu media tiga dimensi pada pembelajaran IPA siswa kelas V SD Negeri 2 Sungai Pinang 

dengan materi sistem gerak pada manusia merupakan hasil belajar siswa setelah mengikuti proses 

pembelajaran yang berlangsung. Adapun pelaksanaan kemampuan akhir (post-test) dilakukan pada 

pertemuan ke lima yang dilaksanakan pada tanggal 16 Agustus 2021. Tes ini dilakukan untuk 

mengetahui atau melihat kemampuan akhir siswa setelah diterapkannya strategi pembelajaran berbantu 

media tiga dimensi. Adapun distribusi hasil nilai post-test siswa dapat dilihat pada tabel dibawah ini. 

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Hasil Post-test 
Nilai Keterangan Kelas Eksperimen 

Frekuensi Presantase  

≥ 67 Tuntas 16 84,21 % 

< 67 Belum Tuntas 3 15,79 % 

Jumlah 19 100 % 

Nilai Rata-rata 72 

 

Berdasarkan hasil penelitian pada tabel diatas maka dapat dilihat bahwa kelas eksperimen yang 

berjumlah 19 sampel siswa yang mendapatkan nilai melebihi ≥ 70 (Tuntas) sebanyak 16 siswa atau 

(84,21%) dan nilai ≤ 70 (Tidak Tuntas) sebanyak 3 siswa atau (15,79%). Sehingga secara deskriptif 

dapat dikatakan bahwa pada kemampuan akhir siswa setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan 

strategi index card match berbantu media tiga dimensi pada pembelajaran IPA siswa kelas V SD Negeri 

2 Sungai Pinang dengan materi sistem gerak pada manusia termasuk kategori tuntas. 

Hasil yang didapat dari kemampuan awal (pre-test) dan kemampuan akhir (post-test) yang telah 

dilakukan mendapatkan peningkatan yang awalnya 15 siswa yang tidak tuntas sedangkan kemampuan 

akhir 16 siswa yang tuntas, maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 2 

Sungai Pinang signifikan tuntas. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  

Penelitian dapat diketahui ketuntasan yang dikatakan secara signifikan tuntas hasil belajar siswa 

melalui penerapan strategi index card match berbantu media tiga dimensi pada pembelajaran IPA kelas 

V SD Negeri 2 Sungai Pinang. Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan menggunakan rumus rata-

rata dan simpangan baku dari kelas eksperimen dalam kegiatan pre-tes dan post-test dapat dilihat pada 

tabel berikut ini: 

Tabel 3. Nilai Rata-rata dan Simpangan Baku Pre-test dan Post-test 
Kelas Rata-rata Simpangan Baku 

Tes Awal (Pre-test) 51,79 11,06 

Tes Akhir (Post-test) 72 9,17 

 

Berdasarkan dari hasil pada perhitungan rata-rata dan simpangan baku diperoleh nilai rata-rata 

tes awal (pre-test) 51,79 dengan simpangan baku 11,06 sedangkan tes akhir (post-test) diperoleh nilai 

rata-rata 72 dengan simpangan baku 9,17.  

 

Tabel 4. Uji Normalitas Pre-test dan Post-test 
Tes 𝑿𝟐

hitung DK 𝑿𝟐
tabel Kesimpulan  

Tes Awal (Pre-test) 0,8791 5 11,1 Normal 

Tes Akhir (Post-test) 2,1463 5 11,1 Normal 

 

Apabila 𝑥2
hitung  jika dibandingkan dengan 𝑥2

tabel  mengunakan drajat kebebasan (dk) = 6-1, apabila 

n adalah jumlah banyak kelas interval data dengan taraf signifikannya 5%. Dari analisis perhitungan uji 

normalitas data tes awal (pre-test) 𝑥2
hitung  0,8791 dengan 𝑥2

tabel  11,1. Dari ketentuan apabila 𝑥2
hitung < 

𝑥2
tabel  maka bisa dinyatakan dara tersebut berdistribusi normal, apabila               𝑥2

hitung ≤ 𝑥2
tabel  maka 

dinyatakan data tidak berdistribusi normal. Dari hal tersebut data tes awal (pre-test) dinyatakan 

berdistribusi normal. Begitu juga dengan data tes akhir (post-test) apabila   𝑥2
hitung  = 2,1463 dengan 

𝑥2
tabel = 11,1 maka dapat dikatakan bahwa tes akhir (post-test) berdistribusi normal. 

Uji Hipotesis: 

Uji hipotesis yang telah dilaksanakan bisa dinyatakan bahwa data pre-test dan post-test 

berdistribusi normal. Apabila data ternyata berdistribusi normal maka simpangan baku sudah dapat 

diketahui. Dari hasil perhitungan yang didapatkan 𝑍ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 2,38 dengan 𝑍𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,64. Bahwa daftar 

distribusi z dengan derajat kebebasan (dk) = n-1, 𝛼 = 0,05. Dengan itu 𝑍ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 2,38 dengan      𝑍𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

= 1,64 maka dalam hal ini dapat disimpulkan bahwa 𝐻𝑜 ditolak 𝐻𝑎 diterima. Sehingga hipotesis dalam 

penelitian ini bisa diterima kebenarannya maka dari itu berarti strategi index card match berbantu media 

tiga dimensi menuntaskan hasil belajar siswa pada pembelajaran IPA kelas V SD Negeri 2 Sungai 

Pinang. 
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Pembahasan  

Hasil belajar yang diukur adalah ranah kognitif, proses belajar yang diterapkan menggunakan 

strategi Index Card Match berbantu media tiga dimensi pada kelas eksperimen. Strategi pembelajaran 

ini merupakan untuk mengingat kembali apa yang telah dipelajari dan menguji pengetahuan serta 

kemampuan dengan teknik mencari pasangan kartu.  

Sebelum proses penelitian dilaksanakan, terlebih dahulu diadakan uji coba instrumen. Uji coba 

instrumen dilakukan pada kelas VI SD Negeri 2 Sungai Pinang yang diadakan dalam satu kali 

pertemuan, uji coba ini dilaksanakan untuk mengetahui valid tidaknya suatu soal dan menentukan soal 

yang dikategorikan baik sehingga dapat digunakan untuk penelitian dikelas eksperimen.  

Setelah uji coba instrumen, peneliti mengadakan pre-test. Pre-test ini dilakukan untuk melihat 

kemampuan awal sebelum mengikuti kegiatan pembelajaran dengan menggunakan strategi Index Card 

Match berbantu media tiga dimensi. Setelah melakukan pengolahan data skor data pre-test pada V 

diperoleh bahwa nilai rata-rata yang diperoleh siswa sebesar 51,79. 

Setelah dilakukan pre-tets akan melakukan perlakuan. Perlakuan yang dilakukan penelitian 

sebanyak 3 kali. Pertemuan pertama dilaksanakan pada 9 Agustus 2021. Selama proses pembelajaran 

berlangsung di kelas eksperimen siswa yang lebih diperankan untuk lebih aktif dalam melakukan proses 

pembelajaran, guru hanya sebagai pengawas saja. Ditahap proses pembelajaran dimulai guru 

menjelaskan materi terlebih dahulu dibantu dengan menggunakan media tiga dimensi, setelah guru 

selesai menjelaskan materi, guru memberikan kartu yang berisikan pertanyaan dan juga jawaban yang 

diberikan secara acak kepada siswa, selanjutnya siswa diarahkan untuk mencari pasangan pertanyaan 

dan jawaban yang dipegang temannya, lalu mereka duduk berdampingan dan saling membacakan 

pertanyaan dan jawabannya. Setelah selesai semua mendapat pasangan, semua membacakan pertanyaan 

dan jawaban didepan kelas. Pada pembelajaran pertama kurang maksimal karena disebabkan siswa 

masih kurang tertib dalam mencari pasangannya. Solusi yang dilakukan peneliti adalah dengan 

mendekati siswa yang kesulitan dalam mencari pasangannya.  

Pertemuan kedua dilaksanakan pada tanggal 13 Agustus 2021. Pada pertemuan kedua siswa 

menjadi lebih aktif dan lebih tertib dari pertemuan pertama dalam kegiatan pembelajaran. Keaktifan 

siswa ini cukup besar dalam proses pembelajan dan lebih tertib dalam mencari pasangan kartu yang 

dipegangnya. Tetapi masih ada beberapa siswa yang masih sibuk sendiri dan belum tertib. Untuk 

pengelolaan kelas lebih di tingkatkan.  

Pertemuan ketiga dilaksanakan pada tanggal 14 Agustus 2021. Pada pertemuan ketiga siswa 

benar-benar sudah beradaptasi dan tertarik dengan strategi Index Card Match yang diterapkan. Sehingga 

proses berjalan efektik dan penyampaian materi menjadi lebih baik. Pada pertemuan ketiga ini peneliti 

dapat melihat dari pengawasan yang dilakukan siswa lebih mudah dalam mencari pasangan kartu karena 

sudah memamahi materi yang sudah dipelajari sebelumnya, siswa menjadi lebih semangat dalam 

mengikuti kegiatan tersebut. Karena melalui mencari pasangan kartu siswa dapat mengingat kembali 
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materi yang sudah dipelajari selain itu siswa merasa senang dan mereka juga memperoleh pengetahuan 

dan pemahaman. 

Setelah dilakukan treatman peneliti melakukan kegiatan pos-test. Pelaksanaan post-test berfungsi 

untuk mengetahui kemampuan aktif siswa tentang suatu materi setelah dilakukan pembelajaran. Setelah 

dilakukan pengolahan data skor post-test pada kelas V diperoleh data bahwa rata-rata nilai secara 

keseluruhan sebesar 72. Siswa yang tuntas tes akhir sebanyak 16 siswa (84,21) dan siswa sebanyak 3 

(15,79) belum tuntas. Berdasarkan hasil analisis diperoleh bahwa rata-rata nilai pre-test adalah 51,79 

dan untuk rata-rata nilai post-test adalah 72 ini dapat dilihat dari hasil bahwa rata-rata nilai pre-test ke 

post-test sebesar 20,21.  

Dalam pembelajaran IPA menggunakan strategi index card match berbantu media tiga dimensi 

memungkinkan siswa lebih memahami materi yang disampaikan serta siswa dapat mengingat kembali 

materi yang telah di pelajari. Dalam kegiatan pembelajaran ini siswa diminta mencari pasangan kartu 

yang dipegangnya, kemudian mempresentasikan kepada teman sekelas apa isi kartu yang dipegang. Dari 

sini siswa dapat mengingat dan memahami tentang apa yang telah disampaikan guru. Perbedaan hasil 

belajar yang muncul juga disebabkan karena siswa yang diberikan pembelajaran menggunakan strategi 

index card match dibantu media tiga dimensi membuat siswa lebih memahami materi yang dipelajari 

sehingga dapat mengingat dan mengulang materi yang sudah dipelajari, mencari pasangan kartu dan 

mempersentasikan kepada temannya. 

Hal ini ditunjukan berdasarkan nilai rata-rata siswa yang telah mencapai KKM (>67). Dari hasil 

penelitian dan analisis uji-z dengan nilai post-test menunjukkan bahwa hasil belajar IPA siswa kelas V 

SD Negeri 2 Sungai Pinang setelah diterapkan strategi Index Card Match Berbantu Media Tiga Dimensi 

dapat signifikan tuntas. Hal ini ditunjukan dengan hasil hasil diperoleh 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 2,38 dengan α = 0,05 

diperoleh 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,64 sehingga 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 >  𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka 𝐻𝑎 diterima 𝐻𝑜 ditolak. Dengan demikian uji 

hipotesis pada penelitian ini terbukti kebenarannya dan hipotesisnya diterima. Hasil penelitian ini 

memberikan dampak positif terhadap hasil belajar peserta didik.Hal ini dapat dilihat dari banyaknya 

peserta didik yang mencapai nilai diatas KKM (Agasi et al., 2018). Jika terjadi peningkatan nilai 

beberapa siswa di atas nilai minimum pada pembelajaran setelah dilakukan threatment dengan model 

pembelajaran inovatif, dapat dikatakan bahwa pembelajaran mengalami peningkatan yang pesat (Putri 

et al., 2018). 
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SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat dilihat hasil nilai rata-rata pre-test (tes awal) 

kelas eksperimen sebesar 51,79 dan simpangan baku yaitu 11,06. Sedangkan nilai rata-rata post-test (tes 

akhir) kelas eksperimen yaitu 72 dengan simpangan baku yaitu 9,17 dan hasil uji hipotesis diperoleh 

𝐙𝐡𝐢𝐭𝐮𝐧𝐠 > 𝐙𝐭𝐚𝐛𝐞𝐥 yaitu 𝐙𝐡𝐢𝐭𝐮𝐧𝐠 = 2,39 dan 𝐙𝐭𝐚𝐛𝐞𝐥 = 1,64, maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar IPA 

dengan menggunakan strategi Index Card Match Berbantu Media Tiga Dimensi siswa kelas V SD 

Negeri 2 Sungai Pinang secara signifikan tuntas. 
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