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Abstract

This study aimed to determine the effectiveness of the Make a Match cooperative learning model, using Flash Cards, in improving
fourth-grade students' interest and learning outcomes in mathematics. Data were obtained through a quantitative approach with a
one-group pretest-posttest experimental design involving 29 fourth-grade students at Kapasa Public Elementary School in Makassar
City. The research instruments consisted of a learning outcome test to measure cognitive aspects and a questionnaire to assess student
learning interest. Data analysis was conducted using a paired sample t-test to compare scores before and after the treatment. The
analysis results showed a significant difference between the pretest and posttest scores for both interest and learning outcomes, with
a significance value (Sig. 2-tailed) of 0.000 < 0.05. This difference confirms that the applied learning model positively influences
student engagement and learning outcomes. The main findings of this study indicate that the implementation of the Make a Match
model, using Flash Cards, is effective in creating a more active and enjoyable learning environment, and significantly improving
fourth-grade students' interest and learning outcomes in mathematics.
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1. Pendahuluan

Minat dan hasilbelajar Matematika siswa SD Negeri Kapasa Makassar menunjukkan bahwa sebagian besarsiswa kelas
IV masih kurangmemiliki minatbelajaryangtinggi terhadap matapelajaran Matematika. Halinitampak darihasil
pengamatanterhadap29 siswa kelasIV, yangmemperlihatkan adanya permasalahan seperti metode pembelajaran yang
masih dominan ceramah, sebagian siswa yang memerlukan bantuan dalam membaca, antusiasme belajaryangbe lum
merata,serta suasanabeh jaryangkadang kurang menark sehingga maten belum sepenuhnya dipahami. Selam tu,
hasilbelajarsiswa yang mencapaiKriteria Ketercapaian Tujuan Pembehjaran (KKTP >65) hanya sebagan kecil,
sementara mayorntas siswa belum mampu memenuhistandar ketuntasan yang dieta pkan.

Salah satu upaya untuk meningka tkan efektivita s pembel jaran adalah denga nm enerapkan modelpembeh jaran yang
interaktif dan menark. Modelpembelajaran kooperatif diyakinidapat meningkatkan keterlbatan siswa dalam proses
belhjar. Salah satu bentuk pembelajaran kooperatif yang relevan adalah Make a Match, yaitu model yang
mengntegra sikan unsur pemma inan m el luikega tan mencocokkanka rtu petanyaan dengan ka rtu jawaban. Model ini
dapat menngkatkanaktivitasbelajarsiswa baik secara kognitif maupun fisik, menciptakan suasana beljaryang
menyenangkan, mela tih keberaniansiswa tampildi depankehs, serta menumbuhkan kedisipinan dalam menghargai
waktu behjar.

Efektvtas model ini akan lebh optmal apabila ddukung meda pembehjaran yang sesuaisalah satunya adalah Flash
Card, yatitu kartu bergambar yang berfungsi menyampaikan pesan sekaligus mermngsang motivasibelajar siswa.
Pengunaan Flash Card terbukti dapat menumbuhkan minat behjar karena minat mempakan rasa suka dan keterkatan
seseorang tethadap suatu aktivitas tanpa adanya paksaan. Minat belajaryang tinggi mendorong siswa lebih aktif,
antusias,dan gigih dalam mencapaihasil belajar. Hasil belajarsendiri mempakan indikator penting untuk menia i
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sejauh mana siswa menguasaimatenyangdiajarkan, m encakupp engetahuan, keterampilan,pemahaman, sikap, dan
nilai-nilai yang diperoleh selhma proses pembeljaran.

Berdasarkan haltersebut, peneltian ini bertujua n untuk menguji hipotesis bahwa penerapan model pembehjaan
kooperatf the Make a Match bebantuan meda Flash Card bempenga mh tehadap penngkatan minat dan hasil behjar
matematika siswa kelas I'V SD Negeri Kapasa Kota Makassar.

Peneltian yang rekvan menunjukkan adanya dukungan tethadap pendekatan ini. (Ananda & Sutriyani, 2023)
menemukanbahwa penggunaanmedia Flash Card dapat meningkatkan hasilbeljar matematika siswa kelas I1T SD
Negeri 2 Suksono. (Sambawarana, 2022) mehporkan adanya penngkatan hasil behjartematk siswa sekohh dasar dari
sklus I (rata-rata 65)ke siklus II (rata-rata 78)dengan kena kan ketuntasan sebesar42% melalui penerapan model
Makea Match. Persamaanpeneltian ini dengan peneltian sebelumnya terkta k pada pengguna anm odel Make a Match
betbantuan Flash Card, sedangkan perbedaannya ada pada lokasitingkat kelas, serta aspek vanabel yangditeliti.

2. Tinjauan Pustaka

Salah satu jens pembehjaran kooperatf adalah model Make a Match, yang mebatkan siswa untuk mencocokkan katu
petanyaan dan katu jawaban yang bekatan dengan topk tertentu dalam hgkungan yang menyenangkan. Model ini
menuntut siswa untuk berpartisipa sisecara aktif dan memilki kema mpuanuntuk bekerja sama dalam kelom pok (Siti
Rahmawatietal, 2024). Seba gaicara untuk secara langsung mendorong keterlba tan siswa, model ini menggunakan
kegatanpertemuankartu pertanyaan dengan kartu jawaban. Siswa tidak hanya dilatih untuk mengngat nformasi,
tetapijuga dilatih untuk berpikir kritis, bekerja sama, dan berinteraksi dengan teman sebaya mehluiaktivitas ini
(Sunedi 2023).

Media pembelhjaran adalah alat atau perantara yangberguna untuk membantu siswa belajar dan meningkatkan
komunikasiantara guru dan siswa (Muha mmad Numachmansyah Wardana et al, 2025). Media Flash Card adalah
katu yang didalamnya terdapatfoto atau gambar yang dengkapidengan kata - kata yang menjehskan gambar tersebut.
Katu ini dirancang untuk menngkatkan bebagi keteramphn behjar siswa mebhi pemanan edukatf (Yantik et al,
2022). Karena Flash Card memilki elemen visual yang memudahkan pemahaman siswa, penggunaan media ini
terbukti dapat meningkatkan minat siswa dalam pelajaran (Hariani & Mulyo,2014). Selamn ttu, Flash Card dapat
memngsang pethatian siswa dan mendorong mereka untuk berpartisipasilebih aktif dalam kegatan beljar.

Landasan teoriyangmendukungpenerapanm odel Make a Match betbantuan Flash Card dapatditinjau daribeberapa
teori beljar. Teori konstruktivisme menekankan gagasan bahwa pembelajaran dihasilkan mela lui intera ksi sosial
(Supra di et al, 2021). Sementara dalam teoribehjar behavorstk berfokus pada perbahan tingkah hku siswa seba gai
hasil dari adanya stimulus dan respon. Belajar behavioristik didefinisikan sebagai serangkaian proses yang
dimaksudkan untuk mengubah perilaku siswa mel lui interaksi antara stinulus dan respon (Karwono & Mularsih,
2017). Namun, teori kogntf sangat pentng untuk menngkatkan hasil behjar siswa sekohh dasar. Salah satu cara gum
dapat meningkatkan hasilbelajarsiswa adalah dengan memahamibagaimana siswa memahami mengolah, dan
menyimpan informasi Dalam pendidikan sekoh h dasar, menggunakan teorikogniif adalah salah satu cara terbak
untuk memahamiprosesini(musya rofah etal.,,2024).Ketiga teori ini saling melngka piuntuk memberikanlandasan
teoritis untuk praktik pembel jaan koopera tif.

Keberhasian proses pembeljaranbergantungpadaminatbeh jar. Minatnya adalah rasa lebih suka dan berputa rpada
suatu halatau aktivitas tanpa Arah (Irviana et al,,2023). Minat beljar yangtinggi dapat mendorong siswa untuk
berpartspasi secara aktif dalam proses behjar, membantu mereka mencapai hasil behjar yang diinginkan (Wiradarma
et al,, 2021). Salah satu cara untuk mengukur sejauh jauh siswa dapat menguasai mater pehjaman yang
disampaikan oleh guru adalah dengan melhat hasilbelajarsiswa (Wirda etal,2022).Oleh karena ttu,peningkatan
minat siswa dan hasilbelhjarmereka dapat diukurdengan model Make a Match betbantuan Flash Card.

Pembehjaran matematka di sekolah dasar mempakan tantangan tersendiri karena siswa seringka li menghadapi
kesultan untuk mema hamika rakteristk materyangabstrak. Matematka adalah salah satu cabang imu yang dapat
meningka tkankemampuan berpikir dan berargunmenta si membantu dalam menyeksa kan masalah seharthari dan
dalam dunia kerja, dan mendukung kemajuan imu pengetahuan dan teknologi (Ira Irviana et al., 2020). Dengan
mengguna kankartu pertanyaan dan jawaban, modelpembelajaran Makea Match,yangmenyajikan konsep abstrak
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secara konkret, membuat pembeh jaran lebih aktif, menyenangkan, dan mudah dipahami siswa. Dengan penerapan yang
tepat,pembeljaranmatematka tidak hanya lebih mudahdipahami, tetapijuga lebih menarik dan interaktif bagi siswa.

Metode Penelitian

Jens peneltian ini adalah peneltian pre-eksperimen dengan desain One Group Pretest-Posttest yang bersifat
kuanttatf. Popuhsi dan sampel penekan ini adalah seliruh siswa SD Negeri Kapasa yang befjumbhh 29 orang, dengan
teknk pengambhn sampel mengunakan total sampling (ampel jenuh). Instumen penekan melputi tes bempa soal
pretest dan posttest untuk mengukur hasil belajar siswa, lembar observasi guru dan siswa untuk menilai proses
pembelajaman, serta angket untuk mengukur minat beljarsiswa. Teknk pengumpulan data diakukan mela lui tes,
angket, dan observasi tetha dap siswa maupun guru.

Analisis data dalam peneltian ini menggunakan dua pendekatan, yaitu analisis deskriptif dan analisis inferensial
Analisis nferensial melputi (1) uji nomalitas dengan menggunakan aplikasilBM SPSS 26 for Windows, dimana
data dinyatakan berdstrbusinomal apabila nilai signifikansi > 0,05; (2) uji homogentas dengan bantuan aplikasi IBM
SPSS 26 forWindows, di mana data dikatakan homogen apabila nilaisignifikansi > 0,05 dan tidak homogen jika <
0,05; serta (3) uji hipotesis menggunakan Paired Sample t-Test untuk mengeta hui pengaruh model pembeh jaan
Kooperatiftipe Make a Matchbebantuan media Flash Card (X) tethadapminatdanhasilbelajar matematika siswa
(Y). Pengujian hipotesis diakukan dengan taraf signifikansi 5% (0,05) menggunakan bantuan aplikasi IBM
SPSS 26 for Windows.

3. Hasil dan Pembahasan

Peneltian ini dia kukan dalam beberapa tahap dengan sampelsebanyak 29 siswa kelas IV SD Negeri Kapasa Kota
Makassar. Sebelum pehksanaan, peneki mehkukan observasi awal untuk mengetahui kondsi pembehjamn di kehs.
Instrumen peneltian yangdiginakanterdiri darites hasil belajarberbentuk pilihan ganda sebanyak 15 nomor seta
angket minat belajarsebanyak 24 pemyataan.

Data diperoleh mel lui tiga langkah.Pertama,siswa diberikan pretestdan pre-angket untuk mengeta huikemampuan
awalmereka.Kedua,siswa mengkuti pembehjaran dengan modelkooperatiftipe Make a Match betbantuan media

Flash Card sehma 3 pertemua n pada materibilangan. Ketga, siswa dberkan posttest dan post-a ngket berupa tes hasil
behjardan angket minat belajaruntuk mengetahuipeningkatan setehh perakuan.

1.1 Minat Belajar
Hasil analisis data deskmptf diperoleh dari hasil tes awal dan akhir yang dtunjukkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Deskriptif Statistic

Deskriptif Statistic Pre-angket Post-ang ke t
N Valid 29
Mean 48,64 92,55
Median 49 91
Mode 51,69 91
Range 29 14.17
Std. Devia tion 7.083 4.039
Varnance 50.169 16316
Skor Maksimum 65 100
Skor Minimum 39 86
Sum 1693 3221

Berdasatkan data hasil uji deskriptif pada tabel 1, nilai rata-rata tes awal siswa belum mencapainilai Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), dengan nilai miimum sebesar39 dannilai maksimnum sebesar 65.
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Setelah diberi perlhkuan dengan menggunakan model pembeljaan kooperatif tipe Make a Match betbantuan
Flash Card nilai rata-rata siswa mengalamipeningkatan dan mencapai KKTP, dengan nilai minimum 86 dan
nilai maksimum 100. Hal ini menunjukan bahwa terdapat perubahan antara nilai pre-angket dan nilai post-
angket. Selanjutnya diakukanujinomaltas yangbertujua n untuk mengetahuiapakah data berdistrbusi nomal
atau tidak. Dengan kata lain, uji nomaltas mempunyai peranan penting sebelum mehkukan analisis lebih
lanjut. Hasil uji nomaltas yangdiolhh menggunakan SPSS versi 26 ditunjukkan padatabel2. Berdasatkan data
pada tabel 2 dengan menggunakan uji Shapiwro-Wilk, nilai signifikasi lebih besar dari 0,05 pada pre-angket
(0211 > 0,05) dan post-a ngket (0,083 > 0,05). Berdasatkan hasil uji nomaltas ini ,maka data berstribusi
nomal Selah melkukan ujinomaltas dianjutkan dengan uji homogenitas yang bertujua n untuk mengetahui
apabila suatu data atau sampel yang diambil berasal dari varian yang homogen atau tidak. Berdasatkan data
pada tabel3 dengan menggunakan kriteria, jika probabioitas (asymp.Sig) > 0,05 maka data homogen.

Tabel 2. Uji Normalitas

Sha pro-Wilk
Statistic df Sig.
Pre-ang ket 0.952 29 0.211
Post-ang ket 0.937 29 0.083

Tabel 3. Uji Homogenitas

Levene .
Statistic Df2 Sig.
Based on Mean 2.753 1 56 0.103
Minat  Based on Median 2.796 1 56 0.100
Belajar Based on Median and with adjusted df  2.796 1 40.955 0.102
Based on trimmed mean 2.800 1 56 0.100

Pada Tabel 4 terlhat nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, yang berarti HO ditolhk dan H1 diterim a ,
sehingga dapatdisimpulkan bahwa terdapatpeningkatan minat beljarsiswa setelah menggunakan model Make
a Match betbantuan Flash Card yang dilihat dari nilai pre-angket dan post-a ngket. Halini menunjukkan bahwa
penerapanmodel pembelajaran tersebut mampu memberkan pengaruh yang signifikan tethadap minat belhjar
siswa,

Tabel 4. Uji t- Paired Sample Test

Paired Sample Test
95% Confidence Interval of the Difference

Sig.
Mean Desi;dt.ion ES td. Lower Upper t df -
fror tafled)
Pre-angket- - 7.30943 1.35733  -46.68840  -41.12769 -32.349 28 0.000
Po st-ang ket 43.90805
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12 Hasil Belajar
Hasil analisis data deskrptf diperoleh dari hasil tes awal dan akhir yang dtunjukkan pada Tabel 5.

Tabel S. Deskriptif Statistic

Deskriptif Statistic Pretest Postest
N Valid 29
Mean 39,54 86,89
Median 40 86
Mode 33 86
Range 40 33
Std. Deviation 10.97 9.169
Vanance 120.416 84.072
Skor Maksimum 60 100
Skor Minimum 20 67
Sum 1164 2520

Berdasatkan data hasil uji deskriptif pada tabel 5, nilai rata-rata tes awal siswa belum mencapainilai Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembehjaran (KKTP), dengan nilai minimum sebesar 20 dan nilai maksimum sebesar 60.
Setelah diberi perlhkuan dengan menggunakan model pembehjaran kooperatif tipe Make a Match betbantuan
Flash Card nilai rata-rata siswa mengalami peningkatan dan mencapai KKTP, dengan nilai minimum 67 dan
nilai maksimum 100. Hal ini menunjukan bahwa terdapat perubahan antara nilai pretest dan nilai postest .
Selanjutnya diakukan uji nomaltas yangbertujua n untuk mengetahui apakah data berdistrbusi nomal atau
tidak. Dengan kata lain, uji nomalitas mempunyai peranan penting sebelum melkukan analisis lebih lanjut.
Hasil uji nomalitas yangdiolhh menggunakan SPSS versi 26 dtunjukkan pada tabel 6. Berdasatkan data pada
tabel 6 dengan menggunakan uji Shapiro-Wilk, nilai signifikasi lebih besardari 0,05 pada pretest (0.282 >0,05)
danpostest (0,067 > 0,05). Berdasatkan hasil uji nomaltas ini ,maka data berstrbusi nomal Selah mehkukan
uji nomaltas dianjutkan dengan uji homogenitas yang bertujuan untuk mengetahui apabila suatu data atau
sampel yang diambil berasal dari varian yang homogen atau tidak. Berdasarkan data pada tabel 7 dengan
menggunakan kriteria, jika probabioitas (asymp.Sig) >0,05 maka data homogen.

Tabel 6. Uji Normalitas

Sha pro-Wilk
Statistic df Sig.
Pretest 0.957 29 0.282
Postest 0.933 29 0.067

Tabel 7. Uji Homogenitas

Levene .
Statistic Dfl D2 Sig.
Based on Mean 1.096 1 56 0.300
Minat  Based on Median 1.027 1 56 0315
Belajar Based on Median and with adjusted df  1.027 1 54958 0.315
Based on trimmed mean 1.034 1 56 0314

Pada Tabel 8 terlhat nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, yangberarti HO ditolhk dan H1 diterim a,
sehingga dapatdisimpukan bahwa terdapatpeningkatan hasil belhjarsiswa setelhh menggunakan model Make
a Match betbantuan Flash Card yang dilihat dari nilai pretest dan postest. Hal ini menunjukkan bahwa
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penerapan model pembelajaran tersebut mampu memberkan pengaruh yangsignifikan tethadap hasil belajar
siswa,

Tabel 8. Uji ¢- Paired Sample Test

Paired Sample Test
95% Confidence Interval of the Difference

Sig.
Mean S.td'. Sud. Lower Upper t df (2-
Devation Error
taied)
Pretest - 12.89908  2.39377  -52.25974  -42.45290 -19.783 28 0.000
Postest 4735632 5

Secara teoritis, keberha silan penera panmodel Make a Match dalam penelitian inididukungoleh beberapa teori. Teori
konstruktivism e yang dikem uka kan o leh Vygotskym enegaskanbahwa pengetahuan diperoleh mela luiproses intera ksi
danpengalaman beljarsecara aktif. Kegatan pencocokan kartu memungkinkan siswa membangun pemahaman
mellui diskusi dan kerja sama kelompok. Selanjutnya, teori kogntif mentikberatkan pada proses berpkir dan
pencapann hasil behjar Sejahn dengan pendapat Paget yang menyatakan bahwa siswa sekohh dasar, khususnya pada
usia 7-11tahun,berada dalam tahap perkembanga n kogniif operasionalkonkret,dimana mereka lebih mudah
memahamikonsepmel nipengalaman lhngsung dan benda nyata. Dalam hal ini, media Flash Card sangat relevan
diguna ka n untuk m embantu siswa memahamik onsep matematika secaralebih visual, kontekstual dan mudah diingat
karena melbatkan kemampuanberpikirlogis dansistematissesuaitahap perkembanganm ereka. Sementara tu, teori
behavorstk memandang pembehjaran sebagi hubungan antara stmubs dan respons yang dperkua t oleh penguatan.
Media Flash Card berperan sebagaistimulus yang menark perhatian siswa dan menumbuhkan minat, sedangkan
pemberan reward berfungi sebagai penguatan postf yang mendorong keterbatan aktif. Menumt Sknner, penguatan
yang dberkan secara konssten akan membentuk perbku behjar yang lebh disiplin dan menngkatkan motwasi siswa
dalam jangka panjang. Dengan demikian, pepaduan model Make a Match dan media Flash Card tidak hanya
mendukung keterlba tan siswa secara kogniif, tetapijuga secara afektif dan pskomotorik.

Berdasarkan ketiga teoritersebutdapat disimpulkan bahwa penerapanm odel Make a Match berbantuan media Flash
Card memilki dasar ilmiah yang kuat, karena konstruktivisme menekankan pentingnya interaksi sosial dalam
membangun pengetahuan, teori kognitif menegaskan kesesuaian media konkret dengan tahap perkembangan
operasional konkret siswa sekolah dasar, dan teori beha vioristikk m engga risba wa hiperan stinulus serta penguatan
postif dalam membentuk motivasidan perilaku beljaryang aktif.

Dalam peneltian yang relevan ini penelti tidak menemukan peneltian yang sama persis, tetapi penelit i
dapat memapatkanbeberapa pemikiran yang betkatan dengan “Efektivitas Model Pembehjaran Kooperatif
Tipe Make a Match betbantuan Media Pembehjaran Flash Card tethadapMinat dan Hasil Belajar Matematka
siswa Kelas IV SD Negeri Kapasa Kota Makassar ”. Pertama, peneltiain Ananda & Sutriyani (2023 )
menunjukkan terdapat pengaruh media pembehjaran Flash Card dalam meningkatkan hasil beljarmatematika
siswa kelas IIT SD Negeri 2 Suksono. Kedua, pencltian Sambarawa (2022). Hasil belajarmeningkat antara sklus
I (rata-rata 65) dan sklus II (rata-rata 78), kenakan ketuntasan 42%. Maka dapat disimpulkan bahwa dengan
menerapkanmodelpembelajaran kooperatif tipe Make Match dapat meningkatkan hasilbelajar Tematk siswa di
Sekohh Dasar. Adapun pesamaan dalam penekan ini yatu sama-sama mengunakan model pembehjaran koopemtf
tipe Make a Match, menggunakan media pembelajaran Flash Card untuk meningkatkan belajar siswa. Sedangkan
petbeda annya dalam peneltan ini yatu terdapat pada aspek bkasitingkatan kehs serta aspek yang dpengamhi dalam
peneltian.

4. Kesimpulan

Model pembelajaman kooperatif tipe Make a Match betbantuan media Flash Card berpenga ruh signifikan terhadap
minat dan hasil behjar matematka siswa kehs IV SD Negeri Kapasa Kota Makassar. Bedasakan hasil penckan dan
pembahasandik etahuibahwa padaujihipotesis m engguna kan pa ired sa mple t-test dip eroleh nilaisignifikansi(2-ta ded)
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sebesar 0,000 < (a = 0,05), sehngga HO dtohk dan H1 dterma. Hal ini berarti tedapat pengaruh signifikan penerapan
model Make a Match betbantuan Flash Card tetha dap minatdan hasilbelajarsiswa. Pengaruh tersebut dapat dilihat
dariadanya peningkatannilairata-rata hasilpretest dan posttest baik pada angket minat maupun tes hasilbehjar, di
mana rata-rata posttest lebih tinggi dibandingkan rata -rata pretest.
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