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Abstrak-Penelitian tindakan kelas (PTK) ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi 
belajar yang berdampak pada peningkatan hasil belajar peserta didik melalui implemnetasi 
pembelajaran Problem based Learning Terintegrasi Permaninan Matcges (Matching card Games-
Siapa Tepat Siapa Cepat). Kegiatan penelitian dilakukan selama 2 siklus, yakni siklus I 
pada materi Sel Volta sebanyak 3 pertemuan, dan siklus II pada materi Korosi sebanyak 2 
pertemuan. Subjek penelitian sebanyak 34 peserta didik kelas XI Mipa-6. Teknik 
pengambilan data dilakukan melalui pemberian angket/kuisioner kepada peserta didik 
yang diberikan sebelum dan setelah pembelajaran sedangkan hasil belajar diperoleh 
melalui hasi pretes dan postes peserta didik secara mandiri. Teknik analisis data pada 
penelitian ini yakni deskripsi kualitatif. Kesimpulan dari hasil PTK yakni implementasi 
pembelajaran Problem based Learning terintegrasi Permainan Matcges (Matching Card games-
Siapa Tepat Siapa Cepat) dapat meningkatkan motivasi belajar yang berdampak pada 
peningkatan hasil belajar peserta didik pada materi elektrokimia (Sel Volta dan Korosi), 
ditunjukkan dari hasil persentase rerata motivasi belajar sebelum perlakuan (kegiatan 
PTK) sebesar 54,23% menjadi 73,52% (siklus I) dan 93,20% (siklus II). Pada persentase 
rerata hasil belajar mengalami peningkatan dari sebelum perlakuan (kegiatan PTK) sebesar 
54,15% menjadi 79,41% (siklus I) dan 94,12% (siklus II). 
Abstract-This classroom action research (PTK) aims to increase learning motivation 
which has an impact on improving student learning outcomes through the implementation 
of Problem based Learning Integrated Game Matching (Matching card Games - Who's 
Right Who's Fast). Research activities were carried out over 2 cycles, namely cycle I on 
Volta Cell material with 3 meetings, and cycle II on Corrosion material with 2 meetings. 
The research subjects were 34 students in class XI Mipa-6. The data collection technique 
is carried out through giving questionnaires to students which are given before and after 
learning, while learning results are obtained through students' pre-test and post-test 
results independently. The data analysis technique in this research is qualitative 
description. The conclusion from the PTK results is that the implementation of integrated 
Problem Based Learning with Matching Card Games (Matching Card games - Who's Right 
Who's Fast) can increase learning motivation which has an impact on increasing student 
learning outcomes in electrochemical material (Voltaic Cells and Corrosion), shown by the 
average percentage results Learning motivation before treatment (PTK activities) was 
54.23% to 73.52% (cycle I) and 93.20% (cycle II). The average percentage of learning 
outcomes increased from before treatment (PTK activities) by 54.15% to 79.41% (cycle I) 
and 94.12% (cycle II). 

PENDAHULUAN  

Pendidikan menurut Ki Hajar Dewantara bertujuan untuk menuntun tumbuh kembang 
anak sesuai kodrat-nya yakni kodrat alam dan zaman. Kodrat alam maksudnya pendidikan 
disesuaikan dengan tingkat perkembangan anak dan kodrat zaman yakni pembelajaran 
disesuaikan dengan perkembangan zaman saat ini [1]. Merujuk pada pemikiran Ki hajar 
Dewantara tersebut, maka seorang Guru harus mampu merancang suatu pembelajaran 
berdasarkan karakteristik dan kebutuhan peserta didik, serta arus zaman saat ini. 
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Dewasa ini Perkembangan zaman memberikan tantangan kepada peserta didik agar 
memiliki kecakapan abad-21 yang lebih dikenal dengan keterampilan 4C yakni critical Thinking, 
Creative Thinking, Collaboration, dan Communication [2]. Pendidikan merupakan interaksi guru dan 
siswa yang mengedepankan proses pembelajaran yang interaktif dan komunikatif. Oleh karena 
itu, dalam pembelajaran peserta didik selain mereka memahami konsep, namun harus bisa 
berpartisipasi aktif selama proses pembelajaran dan mampu berkolaborasi. Faktor yang menjadi 
penyebab proses pembelajaran berlangsung efektif dan mampu meningkatkan keterampilan 4C 
salah satunya yakni motivasi belajar yang tumbuh dalam internal setiap peserta didik [3]. 
Motivasi belajar merupakan dorongan dari dalam diri dan lingkungan demi kesuksesan belajar 
mereka. Kesuksesan belajar dapat terpenuhi tercapai dari dalam interna mereka muncul 
keinginan, niat, dan dorongan belajar [4]. Berdasarkan hasil observasi dan angket motivasi awal 
yang diberikan pada kelas XI MIPA-6 di salah satu SMA Negeri di Malang teridentifikasi peserta 
didik mempunyai masalah terkait pembelajaran kimia, yakni rendanya motivasi belajar mereka 
yang menyebabkan menurunnya hasil belajar peserta didik. Penyebab motivasi belajar menurun 
karena sebagian besar peserta didik masih mempertanyakan mengapa mereka harus belajar 
materi kimia dan apa kebermanfaatn kimia dalam kehidupan saat ini. Hasil studi literatur 
penelitian Suswanti (2021) menjelaskan masih banyak peserta didik sulit dalam mengaitka 
mengaitkan konsep kimia dengan teori-teori yang benar. Mereka seringkali memahami rumus 
perhitungan ataupun menghafal konsep tanpa memahami konsepnya [5].  

Peserta didik kelas XI MIPA-6 membutuhkan proses pembelajaran yang bersifat 
kontekstual sehingga semangat belajar mereka meningkat dan berdampak pada meningkatnya 
hasil belajar. Oleh karena itu peneliti berkolaborasi dengan Guru Kimia di kelas tersebut untuk 
menyelesaikan permasalahan peserta didik yaitu rendahnya motivasi belajar yang berakibat pada 
rendahnya hasil belajar kimia. Materi pokok kimia yang saat ini sedang dipelajari di kelas XI 
Semester 2 di sekolah tempat penelitian ini yakni Elektrokimia. Dimana pada pelajaran ini 
merupakan salah satu materi kontekstual yang dapat dihubungkan dengan fenomena nyata 
dalam kehidupan. Penelitian Suswati (2021) dan Sabora (2022) menyimpulkan pembelajaran PBL 

mampu mengoptimalkan kemampuan peserta didik dalam mengaitkan fenomena nyata dalam 
kehidupan dengan ilmu sains sehingga hasil belajar mereka dapat meningkat [6,5]. Pembelajaran 
PBL menuntun peserta didik memperoleh pengalaman dalam permasalahan konkrit dalam 
kehidupan, dan menekanan pada keterampilan komunikasi, kerjasama, dan mengembangkan 
keterampilan penalaran [7]. Namun sebelumnya peneliti sudah pernah menerapkan pembelajaran 
PBL di kelas XI MIPA-6, hasil yang diperoleh bahwa pembelajaran berhasil mengaitkan konsep 
kimia dengan fenomena nyata dalam kehidupan, namun proses pembelajaran masih belum 
mampu membuat semua peserta didik berpartisipasi secara aktif. Kurangnya partisipasi ini 
disebabkan karena masih rendahnya motivasi belajar mereka. Oleh karena itu peneliti 
berkolaborasi dengan Guru Kimia untuk berinovasi dengan mengintegrasikan pembelajaran PBL 
dengan media permainan. Melalui media tersebut diharapkan pseserta didik mampu 
mengembangkan hard skill dan soft skill dan meningkatkan semangat atau motivasi belajar mereka 
selama proses pembelajaran. Selain itu diharapkan peserta didik mampu berpartisipasi aktif pada  
proses pembelajaran. Penelitian terdahulu menyimpulkan pembelajaran terintegrasi games 
mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar mereka [8,9,10]. 

Permainan yang akan diintegrasikan yakni permainana Matcges (Matching Card games-Siapa 
Tepat Siapa Cepat). Permainana ini merupakan permainan menjodohkan/mencocokkan kartu 
dengan melakukan pengacakan terlebih dahulu. Cara bermain permainan ini yakni setiap dua 
kelompok maju ke depan untuk bertanding lalu mereka harus membuka semua kartu soal dan 
kartu jawaban, kemudian saling berdiskusi mencocokkan kartu soal dan jawaban. Berdasarkan 
studi literatur permainan tersebut mampu meningkatkan semangat atau motivasi belajar peserta 
didik selama proses pembelajaran [6,7]. Tujuan penelitian ini mendeskripsikan pengaruh 
pembelajaran PBL terintegrasi Permainan Matcges (Matching Card games-Siapa Tepat Siapa Cepat) 
dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik pada konsep elektrokimia (Sel Volta 
dan Korosi). 
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METODE PENELITIAN  

Penelitian ini termasuk penelitian tindakan kelas yang terlaksana di salah satu SMA Negeri 
di Malang. Penelitian dilaksanakan selama bulan April-Mei 2023 di kelas XI MIPA-6  dengan 34 
peserta didik. Tabel 1 menunjukkan jadwal kegiatan penelitian selama 2 siklus. Kegiatan 
penelitian meliputi perencanaan, pelaksanaan, dan refleksi. Kegiatan observasi dilakukan 
sebelum pembelajaran siklus I yakni pada akhir Maret 2023. Konsep yang diteliti pada penelitian 
ini yakni konsep sel volta pada siklus I dan korosi pada siklus II.  

Tabel 1. Kegiatan Penelitian Tindakan Kelas di Kelas XI MIPA-6  
No Kegiatan Tanggal 

1 Observasi 31 Maret dan 3 April 2023 
2 Perencanaan siklus I 7 s/d 17 April 2023 
3 Pelaksanaan siklus I 5, 8, dan 11 Mei 2023 
4 Refleksi siklus I 11 Mei 2023 
5 Perencanaan siklus II 12 Mei 2023 
6 Pelaksanaan siklus II 15 dan 19 Mei 2023 
7 Refleksi siklus II 19 Mei 2023 

 
Teknik pengambilan data peningkatan motivasi belajar diperoleh melalui pemberian 

angket/kuisioner kepada peserta didik yang diberikan sebelum dan setelah pembelajaran 
sedangkan hasil belajar diperoleh melalui hasi pretes dan postes peserta didik yang dikerjakan 
secara individu. Teknik analisis data menggunakan deskripsi kualitatif melalui interpretasi 
tingkat motivasi peserta didik, dengan cara (1) menghitung skor masing-masing indikator 
motivasi belajar; (2) menghitung persentase skor motivasi belajar peserta didik pada setiap 

indikator menggunakan rumus ( Nilai= 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% ); (3) menghitung 

persentase rerata motivasi belajar; dan (4) menginterpretasikan hasil persentase rerata motivasi 
belajar peserta didik menggunakan skala seperti pada Tabel 2. 

Tabel 2. Interpretasi Nilai [7] 
Interval Nilai (%) Interpretasi  

0-20 Sangat kurang baik 
21-40 Kurang baik 
41-60 Cukup 
61-80 Baik 
81-100 Sangat baik 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini dilaksanakan 2 siklus, dimana siklus I terdapat 3 pertemuan pembelajaran Sel 
Volta sedangkan siklus II terdapat 2 pertemuan pembelajaran Korosi. Penelitian ini bertujuan 
meningkatkan motivasi belajar peserta didik yang berdampak pada peningkatan hasil belajar 
mereka.  
Observasi 

Kegiatan observasi bertujuan untuk melakukan studi pendahuluan untuk mengidentifikasi 
permasalahan peserta didik selama proses pembelajaran. Kegiatan dilakukan pada pembelajaran 
Sifat Koligatif Larutan tanggal 31 Maret 2023. Hasil temuan menunjukkan bahwa (1) 
pembelajaran dilakukan melalui diskusi kelompok, dimana pembagian kelompok disesuaikan 
dengan gaya belajar mereka. Setiap kelompok diberi konten materi sesuai gaya belajar mereka 
kemudian mereka berdiskusi memahami materi lalu membuat resume materi. Guru memberikan 
kebebasan kepada peserta didik terkait hasil karya resume disampaiakan dalam bentuk power 
point, info grafis, poster, dll. Namun hasil yang di peroleh hampir semua kelompok membuat 
produk hasil karya resume dalam bentuk power point walaupun gaya belajar setiap kelompok 
berbeda-beda. (2) Pembentukan kelompok disesuaikan dengan gaya belajar mereka dan jumlah 



Jurnal βeta Kimia, Vol. 3, No. 1 Mei (2021), Hal. 79-85 

 

Halaman | 82  

anggota kelompok dalam setiap kelompok tidak heterogen. (3) terdapat beberapa mahasiswa 
yang masih belum termotivasi ketika guru memberikan feedback atau penguatan materi. (4) 
berdasarkan hasil evaluasi pada materi sifak koligatif larutan teridentifikasi masih terdapat 
peserta didik belum memahami materi tersebut. Selain itu mayoritas peserta didik memahami 
materi namun masih belum mampu mengaitkan konsep materi dengan kehidupan sehari-hari. 
Dari hasil studi pendahuluan, disimpulkan mayoritas peserta didik masih memahami materi 
secara konseptual tanpa mengaitkan dengan kehidupan sehari-hari. Hal ini menjadi salah satu 
penyebab motivasi belajar peserta didik rendah sehingga berdampak pada hasil belajar mereka.  
 
Siklus I 
Perencanaan I 

Siklus I, tahap perencanaan dilaksanakan dengan meninjau hasil identifikasi permasalahan 
peserta didik pada kegiatan observasi kemudian melakukan diskusi bersama guru mata pelajaran 
kimia di kelas yang diteliti. Berdasarkan hasil diskusi, maka permasahalan motivasi belajar dan 
hasil belajar mereka perlu ditingkatkan dengan meng-implementasi pembelajaran PBL 
terintegrasi Permainan pada materi Sel Volta. Melalui pmbelajaran PBL diharapkan peserta didik 
mampu menghubungkan konsep materi Sel Volta dengan kehidupan sehari-hari. Hal tersebut 
sesuai dengan hasil angket peserta didik bahwa salah satu penyebab rendahnya motivasi belajar 
mereka karena kurangnya kemampuan mereka dalam mengaitkan konsep materi dengan 
fenomena nyata dalam kehidupan, sehingga mereka masih belajar dengan menghafal materi. Sel 
volta merupakan salah satu materi kimia yang bersifak kontekstual sehingga pembelajaran PBL 
akan cocok apabila diimplementasikan menggunakan PBL. Pembelajaran PBL akan 
diintegrasikan dengan permainan yang bertujuan agar mereka lebih bersemangat dalam 
mengonstruksi pengetahuan yang sedang dipelajari. Melalui permainan ini mereka akan merasa 
tertantang untuk memenangkan setiap babak permainan sehingga lebih termotivasi untuk 
memahami setiap konsep. Selanjutnya peserta didik juga berperan aktif selama pembelajaran.  

Permainan yang akan diintegrasikan kedalam pembelajaran PBL yakni diberi nama Matcges 
(Matching Card Games). Nama lain dari permainan ini yakni Siapa Tepat Siapa Cepat. Permainan 
ini merupakan permainan menjodohkan/mencocokkan kartu dengan melakukan pengacakan 
terlebih dahulu. Cara bermain permainan ini yakni setiap dua kelompok maju ke depan untuk 
bertanding lalu mereka harus membuka semua kartu yang ada di sisi kanan dan kiri di atas meja 
secara bersama. Pada sisi kanan berisi kartu jawaban + pengecoh dan sisi kiri berisi kartu soal. 
Mereka kemudian saling berdiskusi mencocokkan kartu soal dan jawaban. Berikut contoh desain 
prototipe permainan ini. 

 
Gambar 1. Desain Prototipe Permainan 

Permainan ini terdiri dari 3 tahap yakni tahap penyisihan, semi final, dan final. Setiap tahap 
memiliki durasi pengerjaan yang berbeda karena jumlah dan bobot soal atau tingkat kesukaran 
juga berbeda. Jumlah pengecoh pada setiap babak juga berbeda disesuaikan dengan soal yang 
diberikan. Setiap kelompok dipersilahkan mengangkat tangan apabila sudah selesai dan yakin 
menjawab semua soal. Ketentuan pemenang dalam permainan ini ditentukan dari kelompok 
mana yang menjawab soal dengan jumlah benar lebih banyak. Namun apabila jumlah soal benar 
yang dijawab oleh kedua kelompok sama, maka ketentuan pemenang berdasarkan kelompok 
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yang paling cepat menjawab. Rencana jumlah soal yang akan diberikan pada tahap penyisihan, 
semi final, dan final masing-masing 4, 4, dan 2 soal dimana tingkat kesukaran soal semakin sulit 
sesuai dengan peningkatan babak yang dilalui. 

 
Pelaksanaan I 

Tahap pelaksanaan dilakukan pada materi Sel Volta debgan 3 pertemuan. Berikut 
merupakan rancangan pembelajaran yang dilaksanakan.  

 
 

Tabel 3. Rancangan Pembelajaran 

 
 

Pada pembelajaran ini peserta didik bekerja secara berkelompok untuk mendiskusikan suatu 
studi kasus terkait mobil mogok yang disebabkan karena aki bermasalah. Melalui studi kasus 
tersebut peserta didik diminta untuk merumuskan masalah terkait mengapa mobil tersebut bisa 
mogok, apa kaitan aki dengan materi sel volta, dan peserta didik mencari solusi dari permaslaahan 
tersebut dimana solusi yang diberikan harus berhubungan dengan materi sel volta. Selama proses 
pembelajaran teridentifikasi bahwa peserta didik aktif berpartisipasi dalam proses pembelajaran 
terutama ketika kegiatan bermain games secara berkelompok. Terlihat bahwa setiap anggota 
kelompok saling bekerja sama memahami materi sel volta agar dapat menjawab soal-soal di 
permainan Matching Card Games tersebut. Diakhir pembelajaran peserta didik mengerjakan soal 
evaluasi (pretes) secara individu untuk mengetahui hasil belajar mereka. 
 
Refleksi I 

Hasil refleksi pada pembelajaran siklus I yakni persentase rerata motivasi belajar peserta 
didik sebesar 73,52% dimana motivasi tersebut meningkat dari hasil sebelum penelitian 
dilakukan yakni sebesar 54,23%. Sedangkan persentase rerata hasil belajar sebesar 79,41% dimana 
sebanyak 7 peserta didik belum menjangkau nilai KKM. Motivasi rendah atau hasil belajar yang 
rendah disebabkan karena permainana pada tahap 2 dan 5 dilakukan secara berkelompok 



Jurnal βeta Kimia, Vol. 3, No. 1 Mei (2021), Hal. 79-85 

 

Halaman | 84  

sehingga terdapat peserta didik masih mengandalkan anggota kelompok lain untuk 
menyelesaikan pertanyaan ketika Games Matcges berlangsung. 

 
Siklus II 
Perencanaan II 

Siklus II, tahap perencanaan bertujuan memperbaiki proses pembelajaran sesuai hasil 
refleksi siklus I. Hasil dari perencanaan siklus II ini yakni tetap mengimplementasikan 
pembelajaran PBL terintegrasi permainan. Siklus I dan II memiliki tahapan pembelajaran relatif 
sama, bedanya pada pembelajaran siklus II ini permainan di tahap 2 dilakukan secara 
berkelompok sedangkan permainan di tahap 5 dilakukan secara individu. Hal ini bertujuan agar 
peserta didik tetap bisa berkolaborasi dan berdiskusi dengan anggota kelompok yang lain dalam 
proses pemahaman materi. Sedangkan pada tahap 5 peserta didik diberikan tanggung jawab 
penuh untuk menjawab soal-soal pada permainan Matcges secara individu. Pembelajaran pada 
siklus II ini dilakukan pada materi Korosi sebanyak dua pertemuan.  

  
Pelaksanaan II 

Pada pembelajaran ini peserta didik tetap bekerja secara berkelompok untuk 
mendiskusikan suatu studi kasus yang berhubungan dengan materi korosi. Permasalahan yang 
diberikan terkait mengapa korosi pada kran air di dapur lebih cepat dibandingkan korosi yang 
terjadi pada kran air yang terletak di halaman rumah atau di taman. Setelah itu peserta didik 
mencari solusi dari permaslaahan tersebut dimana solusi yang diberikan harus berhubungan 
dengan materi korosi. Pada proses pembelajaran teridentifikasi mereka aktif berpartisipasi dalam 
proses pembelajaran. Dan ketika kegiatan games Matcges diberikan pada tahap 2 terlihat bahwa 
hampir semua peserta didik bersungguh-sungguh memahami materi korosi, karena mereka sudah 
diberi informasi bahwa akan diadakan games lagi di pertemuan 2, namun games yang diberikan 
dilakukan secara individu. Hal ini menyebabkan setiap peserta didik memiliki tanggung jawab 
penuh untuk menjawab soal-soal yang diberikan. 

 
Refleksi II 

Hasil refleksi menunjukkan persentase rerata motivasi belajar sebesar 93,20%. Hal ini 
menunjukkan motivasi belajar peserta didik meningkat dibanding motivasi belajar siklus I. Hasil 
belajar mereka juga meningkat dengan persentase rerata sebesar 94,12%. Berikut tabel hasil 
rekapitulaasi peningkatan motivasi dan hasil belajar peserta didik. 

Tabel 4. Rekapitulasih Peningkatan Motivasi dan Hasil Belajar Peserta Didik 
No 

Perlakuan Motivasi belajar Hasil belajar 
Peningkatan 

Motivasi 
belajar 

Hasil 
belajar 

1 Sebelum perlakuan 
(PTK) 

54,23% 54,15% 
- - 

2 Siklus I 73,52% 79,41% 19,29% 25,26% 
3 Siklus II 93,20% 94,12% 19,68% 14,71% 

 
Berdasarkan Tabel di atas disimpulkan bahwa penelitian tindakan kelas ini berhasil 
menyelesaikan permasalahan peserta didik, dimana motivasi belajar dan hasil belajar peserta 
didik mengalami peningkatan dari sebelum tindakan hingga pelaksanaan PTK siklus I dan II.  

KESIMPULAN  

Kesimpulan dari penelitian ini yakni implementasi pembelajaran PBL terintegrasi 
Permainan Matcges (Matching Card games-Siapa Tepat Siapa Cepat) dapat meningkatkan motivasi 
belajar yang berpengarih pada peningkatan hasil belajar peserta didik materi elektrokimia (Sel 
Volta dan Korosi), ditunjukkan dari hasil persentase rerata motivasi belajar peserta didik dari 



Kafita Krisnatul., dkk: Peningkatan Motivasi dan hasil belajar... 

 

Halaman | 85 

sebelum perlakuan (kegiatan PTK) sebesar 54,23% menjadi 73,52% (siklus I) dan 93,20% (siklus 
II). Sedangkan persentase rerata hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan dari sebelum 
perlakuan (kegiatan PTK) sebesar 54,15% menjadi 79,41% (siklus I) dan 94,12% (siklus II). 
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