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Abstract: The implementation of the Independent Curriculum demands active and collaborative
IPAS learning; however, conventional models often render students passive. This study aims to
examine the effect of the Teams Games Tournament (TGT) learning model assisted by Matching
Card media on the IPAS learning outcomes of fifth-grade elementary students. This quantitative
study employed a quasi-experimental method with a pretest-posttest control group design. The
sample consisted of 72 students selected via simple random sampling, divided into 36 students in
the experimental class (SDN 4 Sangsit) and 36 in the control class (SDN 1 Kerobokan). Data were
collected using a multiple-choice test that had undergone validity and reliability testing. The results
of the independent samples t-test on the N-Gain scores showed a significance value of 0.000 (<
0.05), indicating the rejection of Ho. The average N-Gain of the experimental class reached 0.61
(medium category), which was significantly better than the control class at 0.39 (medium category).
It is concluded that integrating the TGT model and Matching Card is effective in improving IPAS
learning outcomes. This finding provides practical implications for elementary teachers to adopt
inclusive and competitive gamification learning strategies to optimize student achievement.

Keywords: Matching Card; IPAS Learning Outcomes; Elementary School; Teams Games
Tournament.

Abstrak: Penerapan Kurikulum Merdeka menuntut pembelajaran IPAS yang aktif dan kolaboratif,
namun model konvensional sering kali membuat siswa pasif. Penelitian ini bertujuan untuk menguji
pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media Matching Card
terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas V SD. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif
dengan desain quasi-experiment (pretest-posttest control group design). Sampel penelitian terdiri
dari 72 siswa yang dipilih menggunakan teknik simple random sampling, terbagi menjadi 36 siswa
kelas eksperimen (SDN 4 Sangsit) dan 36 siswa kelas kontrol (SDN 1 Kerobokan). Instrumen
pengumpulan data menggunakan tes pilihan ganda yang telah teruji validitas dan reliabilitasnya.
Hasil analisis independent samples ¢-test pada skor N-Gain menunjukkan nilai signifikansi 0,000 (<
0,05), yang berarti Ho ditolak. Rata-rata N-Gain kelas eksperimen mencapai 0,61 (kategori Sedang),
secara signifikan lebih baik dibandingkan kelas kontrol yang hanya 0,39 (kategori sedang). Dapat
disimpulkan bahwa integrasi model 7GT dan Matching Card efektif meningkatkan hasil belajar
IPAS. Temuan ini memberikan implikasi praktis bagi guru SD untuk mengadopsi strategi
pembelajaran gamifikasi yang inklusif dan kompetitif guna mengoptimalkan pencapaian siswa.

Kata kunci: Matching Card; Hasil Belajar IPAS; Sekolah Dasar; Teams Games Tournament.

PENDAHULUAN

Esensi dari Kurikulum Merdeka terletak pada penerapan pendekatan
instruksional yang partisipatif dan berorientasi pada kemandirian peserta didik
dalam membangun kapabilitas menyeluruh, utamanya pada ranah Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di jenjang pendidikan dasar. Pada jenjang ini,
peserta didik secara kognitif masih menempati fase operasional konkret, sehingga
mereka memerlukan lingkungan belajar yang interaktif, bermakna, serta
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memanfaatkan representasi fisik guna menginternalisasi gagasan yang bersifat
teoretis (Setiana & Eliasa, 2024). Namun, tantangan utama dalam implementasi
kurikulum ini di lapangan adalah masih dominannya metode instruksional
tradisional yang menempatkan pengajar sebagai pusat aktivitas kelas (teacher-
centered). Metode semacam ini sering kali berimplikasi pada rendahnya partisipasi
murid, di mana mereka sekadar menelan informasi secara verbalistik tanpa
mengonstruksi makna, sehingga minim dorongan untuk mengasah kemampuan
berpikir kritis dan analitis (HOTS) (Rahim & Atuna, 2019; Rasman dkk., 2022;
Winangun, 2022).

Kondisi ideal tersebut belum sepenuhnya tercermin dalam praktik di
lapangan. Berdasarkan observasi awal di Gugus VI Kecamatan Sawan, hasil belajar
IPAS siswa kelas V masih konsisten berada di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP). Rata-rata nilai di empat sekolah dasar setempat berkisar
antara 65 hingga 74, padahal target KK TP minimal adalah 70—75. Rendahnya hasil
belajar ini diduga kuat disebabkan oleh minimnya variasi model pembelajaran dan
kurangnya pemanfaatan media konkret yang mampu memvisualisasikan konsep
IPAS. Meskipun beberapa penelitian terdahulu telah menguji efektivitas model
Teams Games Tournament (TGT) secara umum (Fauzi & Masrupah, 2024;
Nurhasanah dkk., 2024) atau media Matching Card secara terpisah (Annaafi &
Setiawan, 2025), studi yang secara spesifik mengintegrasikan kedua elemen ini
untuk mengatasi kesenjangan hasil belajar IPAS di jenjang kelas V SD masih sangat
terbatas.

Untuk menjembatani kesenjangan tersebut, sinergi antara pendekatan
kooperatif 7GT dan pemanfaatan media pembelajaran Matching Card ditawarkan
sebagai solusi inovatif. Merujuk pada perspektif konstruktivis, proses akuisisi
pengetahuan terjadi ketika peserta didik secara proaktif mengonstruksi pemahaman
lewat eksplorasi nyata dan dinamika sosial (Piaget dalam Lafendry, 2023). Model
TGT menyediakan struktur kolaborasi tim dan kompetisi akademik yang sehat
untuk memacu motivasi belajar, sementara media Matching Card berperan sebagai
representasi konkret yang memvisualisasikan konsep abstrak (seperti dampak
lingkungan atau bencana alam) menjadi aktivitas yang multisensorik dan
menyenangkan (Armanda dkk., 2024; Dewi dkk., 2025). Sinergi antara dinamika
kelompok dalam 7GT dan visualisasi media Matching Card, kolaborasi ini
diproyeksikan mampu mendongkrak partisipasi aktif murid, sekaligus memperkuat
retensi dan pemahaman konseptual mereka.

Oleh karena itu, Studi ini dirancang untuk mengevaluasi secara empiris
seberapa besar kontribusi penerapan model Teams Games Tournament (TGT) yang
didukung oleh instrumen Matching Card terhadap peningkatan skor hasil belajar
IPAS peserta didik. Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada pengujian
efektivitas kombinasi strategi gamifikasi kolaboratif dengan media fisik sederhana
yang terbukti sangat aplikatif dan mudah diadaptasi di sekolah-sekolah dasar
dengan kondisi fasilitas standar. Hal ini memberikan bukti empiris bahwa inovasi
pembelajaran yang bermakna tidak selalu bergantung pada infrastruktur teknologi
yang canggih, melainkan pada optimalisasi strategi dan media konkret yang selaras
dengan semangat Kurikulum Merdeka.

METODE
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Metodologi yang diterapkan dalam studi ini adalah pendekatan kuantitatif
dengan skema eksperimen semu yang membandingkan kelompok perlakuan dan
pembanding melalui tes awal dan akhir (prefest-posttest control group design).
Populasi penelitian mencakup seluruh siswa kelas V di Gugus VI Kecamatan
Sawan. Setelah dilakukan uji kesetaraan populasi menggunakan paired sample t-
test, seleksi subjek penelitian dilaksanakan menggunakan metode simple random
sampling untuk memastikan representasi yang acak, yang menghasilkan total 72
siswa. Sampel tersebut terbagi menjadi dua kelompok: 36 siswa pada kelas
eksperimen (SDN 4 Sangsit) di mana proses instruksionalnya mengintegrasikan
model 7GT beserta media pendukung Matching Card, dan 36 siswa pada kelas
kontrol (SDN 1 Kerobokan) yang menggunakan model instruksi pembelajaran
tradisional atau konvensional.

Pengukuran capaian akademik peserta didik dilakukan melalui instrumen
tes objektif berformat pilihan ganda yang telah melalui uji validitas isi, validitas
butir (menggunakan korelasi point biserial), dan uji reliabilitas (memperoleh
koefisien 0,86 dengan kriteria sangat tinggi). Prosedur pengolahan data diawali
dengan pemaparan statistik deskriptif yang berfungsi untuk mendeskripsikan
distribusi data, serta statistik inferensial yang diawali yang didahului oleh
pemeriksaan asumsi klasik, yakni uji normalitas distribusi dan homogenitas varians.
Verifikasi hipotesis penelitian dilaksanakan dengan menerapkan independent
samples t-test pada skor gain ternormalisasi (N-Gain) pada tingkat signifikansi (o)
0,05 untuk mengukur perbedaan peningkatan hasil belajar IPAS antara kedua
kelompok secara signifikan.

HASIL & PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Peningkatan hasil belajar IPAS diukur menggunakan skor N-Gain dari
berdasarkan nilai prefest dan posttest. Hasil olahan statistik deskriptif
mengungkapkan bahwa rata-rata skor N-Gain untuk kelas yang menerima
intervensi yang menerapkan model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan
Matching Card adalah 0,61, dengan interpretasi berada pada level "sedang'.
Sebaliknya, pada kelompok pembanding yang menerapkan pembelajaran
konvensional mencatatkan rerata skor N-Gain senilai 0,39, yang juga berada pada
kategori "sedang". Meskipun secara klasifikasi kedua kelas berada pada kategori
yang sama, lonjakan penguasaan materi di kelas yang menerima intervensi secara
substansial lebih unggul dibandingkan kelas kontrol.

Berdasarkan eksekusi uji-t independen terhadap data N-Gain, diperoleh
tingkat signifikansi (Sig. 2-tailed) 0,000 dan nilai t-hitung 7,615, yang secara nyata
melampaui t-tabel sebesar 1,994. Oleh karena probabilitas 0,000 lebih kecil dari
0,05, keputusan statistik yang diambil adalah penolakan terhadap Ho dan
penerimaan Hi. Temuan ini membuktikan secara empiris bahwa terdapat perbedaan
yang sangat signifikan pada hasil belajar IPAS, di mana penerapan model 7GT
berbantuan Matching Card secara efektif memberikan dampak peningkatan yang
lebih besar dibandingkan model konvensional.

PEMBAHASAN
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Data empiris yang terungkap dalam studi ini mengonfirmasi bahwa integrasi
model TGT dan media Matching Card secara signifikan lebih efektif dalam
meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas V SD dibandingkan pendekatan
konvensional. Fakta bahwa kedua kelas berada pada kategori peningkatan "sedang"
mengindikasikan bahwa penguasaan konsep IPAS yang bersifat konseptual dan
luas (seperti materi "Bumiku Sayang, Bumiku Malang") memerlukan proses
kognitif yang tidak instan. Namun, intervensi melalui 7GT dan Matching Card
berhasil mendongkrak laju peningkatan tersebut secara signifikan lebih tinggi.

Keunggulan kelas eksperimen ini tidak lepas dari sinergi antara struktur
kolaboratif 7GT dan visualisasi media Matching Card. Merujuk pada postulat
konstruktivisme Piaget, karakteristik kognitif anak usia sekolah dasar masih
menempati fase operasional konkret, yang menuntut adanya representasi visual
agar mampu mencerna gagasan yang bersifat abstrak (Setiana & Eliasa, 2024).
Media Matching Card memfasilitasi kebutuhan kognitif ini dengan mengubah
informasi abstrak (seperti dampak deforestasi atau dampak gempa bumi) menjadi
pasangan kartu yang interaktif, memicu diskusi bermakna, dan mencegah siswa
hanya menghafal secara verbalistik (Winangun, 2022). Hal ini secara langsung
menjawab tantangan yang diidentifikasi oleh Suparya dkk. (2022), yang
menekankan bahwa rendahnya literasi sains pada siswa SD sering kali berakar pada
ketiadaan alternatif solusi strategi instruksional yang dapat mendekatkan materi
teoretis dengan konteks empiris. Di sisi lain, urgensi pemanfaatan instrumen kartu
dalam ekosistem pendidikan dasar juga dikonfirmasi oleh Sexcio dan Dafit (2022),
yang mengonfirmasi bahwa instrumen seperti Card Match Circle berhasil
membangun atmosfer kelas yang partisipatif sekaligus mengoptimalkan retensi
konsep. Hal ini diperkuat oleh studi terkait model Make a Match yang sejalan
dengan Matching Card, di mana intervensi tersebut secara nyata mendongkrak
partisipasi dan capaian akademik murid SD pada ranah IPAS (Khakim dkk., 2019).

Konsistensi hasil ini juga direfleksikan dalam studi Matitaputty dkk. (2023),
yang menyoroti bahwa eksekusi model TGT secara signifikan menghasilkan
peningkatan hasil belajar yang jauh melampaui dibandingkan dengan metode
instruksional tradisional yang diterapkan pada peserta didik tingkat lima di jenjang
pendidikan dasar. Efektivitas model 7GT dalam mendongkrak capaian akademik
pada ranah keilmuan sains juga dikonfirmasi oleh Novritasari dkk. (2022), yang
menemukan bahwa penerapan sintaks 7GT secara signifikan mampu mendongkrak
capaian akademik siswa dibandingkan metode konvensional

Lebih lanjut, efektivitas model-model berbasis permainan seperti 7GT dan
Make A Match yang memiliki prinsip serupa dengan Matching Card dalam
pembelajaran sains juga telah dikonfirmasi melalui studi meta-analisis oleh Hendra
& Rahayu (2020). Efektivitas model 7GT dalam rumpun mata pelajaran sosial di
sekolah dasar juga telah dibuktikan oleh Rahayu dan Nugraha (2018), yang
menemukan bahwa struktur kolaboratif dan kompetitif dalam 7GT sangat
kompatibel dengan karakteristik mata pelajaran IPAS yang multidimensi.

Di sisi lain, penggunaan media berbasis kartu yang melibatkan aktivitas
mencocokan seperti Index Card Match atau Matching Card terbukti mampu
menciptakan dinamika kelas yang aktif, kolaboratif, dan menyenangkan (Fitri dkk.,
2026). Temuan ini memperkuat argumen bahwa media Matching Card dalam
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model 7GT tidak lagi sekadar diposisikan sebagai media pandang, namun juga
bertindak sebagai katalisator yang memicu interaksi sosial dan keterlibatan kognitif
siswa secara menyeluruh, selaras dengan temuan terkini dari Afidah dkk. ( 2024)
dan Putri dkk. (2025).

Meskipun memberikan dampak positif yang signifikan, implementasi
model ini di lapangan menghadapi beberapa tantangan praktis. Pada fase
pembentukan tim, beberapa siswa dengan kemampuan akademik rendah awalnya
menunjukkan sikap pasif dan cenderung bergantung pada teman sekelompoknya
(free-rider effect). Selain itu, fase turnamen menuntut manajemen waktu yang ketat
agar antusiasme kompetisi tidak menggeser esensi akademik. Oleh karena itu,
intervensi guru melalui pemberian peran yang lebih inklusif dalam tim dan
penggunaan alat bantu waktu (timer visual) menjadi kunci keberhasilan sintaks
TGT. Temuan ini memberikan implikasi praktis bagi guru SD dalam
mengimplementasikan Kurikulum Merdeka, bahwa strategi gamifikasi kolaboratif
seperti 7GT dan Matching Card sangat layak diadopsi di sekolah dengan fasilitas
standar, dengan catatan guru harus merancang modul ajar yang memuat aturan
main, tata tertib, dan mekanisme pembagian peran yang tegas dan adil.

KESIMPULAN

Data empiris dari studi ini mengonfirmasi bahwa paduan model 7GT dan
media Matching Card memiliki efektivitas yang jauh lebih unggul dalam
mendongkrak capaian IPAS murid kelas V SD ketimbang instruksi tradisional.
Superioritas ini tergambar jelas dari metrik peningkatan ternormalisasi (N-Gain)
grup perlakuan yang menyentuh angka 0,61 (level sedang), sebuah capaian yang
secara nyata mengungguli grup pembanding sebesar 0,39 dengan probabilitas
signifikansi 0,000 (< 0,05). Hasil ini memberikan makna mendalam bahwa
pendekatan yang menyinergikan kompetisi akademis yang sehat dan visualisasi
konsep abstrak melalui media konkret mampu secara efektif menjembatani
kesenjangan pemahaman siswa. Hasil ini secara langsung mengonfirmasi harapan
yang diajukan dalam pendahuluan, bahwa pendekatan berbasis aktivitas dan
kolaborasi dapat mengubah pembelajaran yang pasif menjadi lingkungan belajar
yang aktif, bermakna, dan selaras dengan semangat Kurikulum Merdeka.

Meskipun memberikan dampak positif yang signifikan, implementasi
model ini di lapangan menghadapi tantangan praktis, terutama kecenderungan
siswa dengan kemampuan akademik rendah untuk bersikap pasif (free-rider effect)
karena khawatir merugikan skor tim, serta tantangan manajemen waktu selama fase
turnamen akibat antusiasme kompetisi yang tinggi. Oleh karena itu, terdapat
prospek yang luas untuk memperkaya hasil penelitian dan mengembangkan potensi
studi di masa depan. Penelitian selanjutnya sangat direkomendasikan untuk
memodifikasi desain intervensi dengan merancang mekanisme pembagian peran
yang lebih inklusif dan terstruktur dalam tim heterogen, serta mengintegrasikan
elemen timer visual atau media digital interaktif untuk mengoptimalkan manajemen
waktu. Modifikasi ini akan memastikan bahwa potensi strategi gamifikasi
kolaboratif dapat diadaptasi secara lebih luas, adil, dan berkelanjutan di berbagai
jenjang kelas maupun mata pelajaran lainnya.
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