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ABSTRAK 

Kajian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya perolehan belajar IPAS siswa kelas III SDN 130/II Pasir Putih, 

Kabupaten Bungo, Provinsi Jambi yang disebabkan oleh kurangnya variasi metode belajar serta minimnya 

penerapanmedia yang menarik. Kegiatan pembelajaran masih didominasi oleh peran aktif pendidik, sementara 

peserta didik cenderung pasif dan mudah kehilangan minat. Berangkat dari kondisi tersebut, penelitian ini 

diarahkan untuk mengoptimalkan proses serta capaian pembelajaran IPAS dengan penerapan metode kooperatif 

tipe “Make A Match” yang mengintegrasikan media kartu bergambar. Pendekatan kajian yang dipakai ialah 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK), dengan partisipan sebanyak 14 siswa kelas III di SDN 130/II Pasir Putih. 

Temuan penelitian menunjukkan adanya perkembangan signifikan dalam keterlibatan proses pembelajaran 

maupun hasil akhir belajar siswa. Aktivitas pendidik meningkat dari level “Baik” pada siklus pertama ke level 

“Sangat Baik” di siklus kedua. Partisipasi peserta didik pun menunjukkan peningkatan, yang terlihat dari 

bertambahnya jumlah siswa dengan kategori “Sangat Baik”, dari 3 orang menjadi 7 orang. Tingkat ketuntasan 

capaian belajar IPAS juga terdapat lonjakan dari 64,29% pada siklus I menjadi 85,71% pada siklus II. 

Sebagaimana data tersebut, dapat menyimpulkan bahwasanya strategi pembelajaran kooperatif “Make A Match” 

berbasis kartu bergambar terbukti efektif dalam memajukan kualitas proses serta capaian belajar siswa kelas III 

di SDN 130/II Pasir Putih 

Kata Kunci: Make A Match; kartu bergambar; hasil belajar; kognitif; IPAS 

. 

PENDAHULUAN  

Kurikulum Merdeka merupakan 

salah satu bentuk transformasi pendidikan 

yang menempatkan siswa sebagai subjek 

utama pada tahapan belajar dengan 

pendekatan yang fleksibel dan kontekstual 

(Efendi & Suastra, 2023). Salah satu 

perubahan signifikan dalam kurikulum ini 

ialah penggabungan mata pelajaran IPA 

serta IPS menjadi IPAS (Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial) (Putra & Widiari, 2024). 

Menurut pendapat Suhelayanti dkk (2023) 

IPAS merupakan pendekatan pembelajaran 

terpadu yang mengeksplorasi secara 

mendalam keberadaan makhluk hidup serta 

benda mati beserta dinamika interaksinya di 

alam semesta. Di sisi lain, IPAS juga 

mengkaji dimensi kehidupan manusia, baik 

sebagai individu ataupun sebagai kelompok 

masyarakat yang terus berinteraksi dengan 

lingkungan sekitar. Ilmu ini memadukan 

konsep-konsep dari ranah sains alam dan 

ilmu sosial untuk memahami fenomena 

kehidupan secara menyeluruh dan 

kontekstual (Rofiq, 2020). Menurut 

Ilmiyati & maladona (2023) IPAS 

merupakan mata pelajaran yang dirancang 

untuk menumbuhkan keterampilan 

fundamental peserta didik melalui 
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eksplorasi ilmu alam serta sosial. Dalam 

konteks Kurikulum Merdeka, pembelajaran 

IPAS diarahkan agar siswa mempunyai 

keingintahuan yang besar, ketertarikan 

terhadap fenomena di sekitarnya, serta 

mampu berpartisipasi secara aktif dalam 

proses belajar. Selain itu, IPAS mendorong 

pengembangan kemampuan berpikir 

inkuiri, penguasaan terhadap diri sendiri 

maupun lingkungannya, serta pemahaman 

konseptual yang mendalam terhadap materi 

yang dipelajari Agustina dkk (2022). 

Pada saat observasi awal pada peserta 

didik kelas III SDN 130/II Pasir Putih, 

pembelajaran IPAS belum terlaksana 

secara optimal. Pembelajaran cenderung 

satu arah, dominan ceramah, minim 

penggunaan media, dan tidak melibatkan 

siswa secara aktif. Akibatnya, semangat 

belajar rendah dan hasil belajar juga belum 

mencukupi Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKTP), dengan hanya 42,86% peserta 

didik yang tuntas. 

Permasalahan ini menuntut adanya 

solusi melalui metode pembelajaran yang 

dapat menumbuhkan partisipasi serta 

pemahaman siswa. Model “Make A Match” 

dipilih sebagai alternatif karena bersifat 

interaktif, menyenangkan, dan dapat 

digunakan dalam berbagai mata pelajaran. 

Peserta didik belajar mencocokkan kartu 

pertanyaan dan jawaban, yang mendorong 

keterlibatan aktif, kolaborasi, dan berpikir 

cepat. Menurut Jasiah dkk (2023), Media 

kartu bergambar menyimpan potensi yang 

kuat untuk mendorong semangat belajar 

peserta didik. Daya tarik visual, elemen 

interaktif, serta keterlibatan aktif anak 

menjadi kunci yang mendukung 

efektivitasnya. Selain itu, karakteristik 

individu serta ragam cara pemanfaatan 

media turut memainkan peran penting 

dalam menentukan hasil belajar. Di sisi 

lain, pendekatan “Make A Match” 

tergolong sebagai strategi pembelajaran 

kooperatif yang menekankan kerja sama 

antarpeserta didik dalam proses 

menemukan pasangan informasi secara 

menyenangkan dan bermakna. Apdoludin 

dkk (2023) Pembelajaran kooperatif 

mengedepankan interaksi kolaboratif 

dalam kelompok kecil, di mana setiap 

peserta didik terlibat aktif mendukung satu 

sama lain guna meraih pemahaman materi 

secara menyeluruh melalui sinergi bersama. 

Penelitian ini difokuskan pada upaya 

peningkatan mutu pembelajaran IPAS, baik 

dari segi proses maupun hasil, dengan 

menerapkan metode “Make A Match” yang 

didukung media kartu bergambar. 

Sebagaimana Sumarni (2021) 

mengemukakan bahwasanya “Make A 

Match” adalah pendekatan pembelajaran 

yang dirancang guna menumbuhkan 

keterampilan sosial, terutama dalam hal 

kolaborasi dan interaksi antar peserta didik, 

sekaligus melatih kecepatan berpikir 

melalui aktivitas mencocokkan pasangan 

kartu secara interaktif. 

Sejalan dengan pandangan serupa, 

pendekatan “Make A Match” menerapkan 

sistem pembelajaran kolaboratif yang 

mendorong peserta didik untuk bekerja 

dalam tim. Melalui mekanisme ini, 

mereka tidak hanya memperoleh 

pemahaman lebih mendalam terhadap 

materi, tetapi juga terasah dalam 

membangun interaksi sosial, berpikir 

kritis secara cepat, serta menunjukkan 

keterlibatan aktif selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung (Yuliyanto 

dkk., 2023). 

Media yang cocok untuk 

mendukung model “Make A Match” yaitu 

dengan media kartu bergambar. Menurut  

Sahrul dkk (2024) Media kartu bergambar 

merupakan sarana visual yang memuat 

ilustrasi, baik hasil karya sendiri maupun 
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gambar yang dikumpulkan dari sumber 

lain, yang dipakai sebagai alat bantu pada 

kegiatan belajar. Dengan pendekatan 

berbasis permainan, media ini mampu 

membangkitkan ketertarikan peserta didik 

serta mempermudah mereka dalam 

menyerap materi, memahami konsep, dan 

merumuskan solusi atas suatu 

permasalahan. Wahyuni, (2020), 

Flashcard merupakan alat bantu 

pembelajaran berupa kartu bergambar 

berukuran kurang lebih 25 x 30 cm, 

menyerupai dimensi sebuah kartu pos, 

yang dirancang untuk menyajikan 

informasi secara visual dan ringkas dalam 

proses pendidikan. 

Model pembelajaran kooperatif tipe 

“Make A Match” berbasis media kartu 

bergambar merupakan pendekatan 

kolaboratif yang menggabungkan 

aktivitas pencocokan pasangan gambar 

dalam bentuk permainan interaktif. 

Melalui metode ini, peserta didik diajak 

bekerja dalam kelompok untuk 

mengkonstruksi pemahaman konsep 

secara aktif dalam suasana belajar yang 

lebih dinamis, menarik, dan 

menyenangkan. 

Menurut Simamora dkk (2024) 

langkah model Pembelajaran “Make A 

Match” ialah seperti berikut: 

1) Pendidik menyampaikan materi 

pelajaran.  

2) Membentuk dua kelompok (A dan B), 

duduk saling berhadapan.  

3) Kelompok A mendapat kartu 

pertanyaan, kelompok B kartu jawaban.  

4) Siswa mencocokkan kartu sesuai waktu 

yang ditentukan.  

5) Kelompok A mencari pasangan dari 

kelompok B dan melaporkan ke 

pendidik.  

6) Waktu habis, peserta yang belum 

menemukan pasangan dikumpulkan.  

7) Satu pasangan presentasi, yang lain 

merespons.  

8) Pendidik memberikan penjelasan atas 

jawaban.  

9) Pasangan lain bergiliran presentasi.. 

Menurut Fauhah & Rosy (2021) 

tahapan model pembelajaran “Make A 

Match” seperti berikut: 

1) Menyiapkan set kartu sebagai alat 

permainan, 

2) Mendistrbusikan kartu kepada 

peserta didik, 

3) Melakukan proses pencocokan kartu, 

4) Menetapkan durasi waktu yang 

diperlukan selama permainan 

berlangsung, 

5) Melaksanakan sesi presentasi, 

6) Memberikan apresiasi atau hadiah, 

7) Menyusun rangkuman dari materi 

yang telah disampaikan. 

Menurut Rusman (2019), 

mengemukakan bahwasanya model 

pembelajaran “Make A Match” memiliki 

ciri khas yang menggabungkan unsur 

permainan dengan proses belajar, 

merangsang keterlibatan aktif peserta 

didik secara kreatif dan inovatif, 

membuka ruang interaksi sosial antar 

siswa, serta mampu memicu peningkatan 

motivasi dalam pembelajaran. 

Pendekatan ini diharapkan mampu 

membangun pengalaman belajar yang lebih 

menggugah sekaligus memperdalam 

pemahaman konsep secara signifikan dan 

relevan, bukan sekadar menyampaikan 

materi secara formalitas semata. 

METODE 

Studi ini merupakan PTK yang 

dilaksanakan di kelas III SDN 130/II Pasir 

Putih. Studi ini sebagaimana pada model 

siklus yang dikembangkan oleh Arikunto 

(2019), yang tersusun dari empat tahapan 

yaitu: “perencanaan (planning), 

pelaksanaan tindakan (action), observasi 
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(observation), dan refleksi (reflection).” 

Pelaksanaan studi ini dilaksanakan melalui 

dua tahap siklus, yang masing-masing 

disusun untuk mengoptimalkan proses serta 

mutu pembelajaran IPAS dengan 

mengintegrasikan model pembelajaran 

kooperatif tipe “Make A Match” yang 

memanfaatkan media kartu bergambar 

sebagai alat bantu utama. 

1. Tempat dan Waktu Penelitian 

Studi ini dilaksanakan di SDN 130/II 

Pasir Putih, Kec. Rimbo Tengah, Kab. 

Bungo, Provinsi Jambi. Pelaksanaan 

penelitian dilaksanakan pada semester II 

Tahun Pelajaran 2024/2025, 

menyesuaikan dengan kalender 

pendidikan. 

2. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek studi ini ialah siswa kelas III Fase 

B SDN 130/II Pasir Putih yang 

berjumlah 14 orang, terdiri dari 8 peserta 

didik laki-laki serta 6 perempuan. 

Menurut Sugiyono (2020) bahwa objek 

penelitian adalah suatu atribut, sifat atau 

nilai dari orang, objek atau kegiatan 

yang mempunyai variasi tertentu yang 

telah ditetapkan oleh peneliti untuk 

dipelajari dan ditarik kesimpulannya. 

Objek studi ini ialah penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe “Make A 

Match” berbasis media kartu bergambar 

guna meningkatkan capaian belajar 

IPAS. 

3. Prosedur Penelitian 

Tahapan pada setiap siklus ialah seperti 

berikut: 

a. Perencanaan: Menyusun perangkat 

pembelajaran seperti CP, ATP, modul 

ajar, Lembar Observasi, kisi-kisi soal, 

serta soal tes yang disesuaikan dengan 

model “Make A Match” berbasis media 

kartu bergambar. 

b. Pelaksanaan: Mengimplementasikan 

proses pembelajaran berdasarkan 

skenario yang telah dirancang, 

mencakup pelaksanaan post-test sebagai 

sarana evaluasi pencapaian hasil belajar 

peserta didik. 

c. Observasi: Observer mencatat interaksi 

antara guru dan peserta didik sepanjang 

proses pembelajaran dengan 

memanfaatkan instrumen observasi 

berupa lembar pencatatan khusus. 

d. Refleksi: Mengevaluasi hasil 

pelaksanaan pembelajaran dan observasi 

untuk merumuskan perbaikan pada 

siklus berikutnya. 

4. Teknik serta Instrumen Pengumpulan 

Data 

a. Observasi: diterapkan guna mengamati 

aktivitas Pendidik serta siswa selama 

proses pembelajaran 

berlangsung.(Arisa, 2018) 

b. Tes: Berupa soal pilihan ganda dan esai, 

dipakai guna menilai capaian belajar 

siswa. Menurut Widoyoko (2017) Tes 

dapat diartikan sebagai sejumlah 

pertanyaan yang harus diberikan 

tanggapan dengan tujuan untuk 

mengukur tingkat kemampuan 

seseorang atau mengungkap aspek 

tertentu dari orang yang dikenai tes. 

c. Dokumentasi: Meliputi dokumen CP, 

ATP, LKPD, foto, dan video 

pembelajaran sebagai pendukung data. 

5. Teknik Analisis Data 

Data dianalisis secara kuantitatif dengan 

cara sebagai berikut: 

a. Data Observasi: Diinterpretasikan 

berdasarkan skala penilaian (Arikunto, 

2010) dengan kategori sangat baik, baik, 

cukup, serta kurang. 

b. Data Tes Hasil Belajar: Dinyatakan 

tuntas jika nilai ≥ 70. Persentase 

ketuntasan belajar klasikal dihitung 

menerapkan rumus: 
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Penelitian dianggap berhasil apabila 

minimal 80% siswa mencapai ketuntasan 

dan menunjukkan aktivitas belajar yang 

tinggi dalam pembelajaran IPAS. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Studi ini dilaksanakan melalui dua 

tahap siklus, yang setiap mencakup langkah 

perencanaan, implementasi, pengamatan, 

serta refleksi. Fokus utamanya tertuju pada 

optimalisasi proses pembelajaran dan 

peningkatan capaian capaian belajar siswa 

kelas III di SDN 130/II Pasir Putih dengan 

mengintegrasikan model “Make A Match” 

berbasis media kartu bergambar dalam 

pembelajaran mata pelajaran IPAS. 

Model pembelajaran Make A Match 

terbukti efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar peserta didik di berbagai jenjang 

dan mata pelajaran. Hal ini didukung oleh 

beberapa hasil penelitian terdahulu yang 

menunjukkan adanya peningkatan 

signifikan dalam capaian belajar ketika 

model ini diterapkan secara sistematis dan 

disertai media yang sesuai.  

Penelitian oleh Tamelab & Japa 

(2021) menunjukkan bahwa penggunaan 

model Make A Match yang dipadukan 

dengan media kartu bergambar dapat 

meningkatkan hasil belajar IPA siswa kelas 

V SD. Peningkatan hasil belajar peserta 

didik tercatat dari 60,81% menjadi 73,12%, 

yang menunjukkan adanya dampak positif 

terhadap pemahaman konsep materi. 

Penelitian ini mendukung bahwa kombinasi 

metode kooperatif dan media visual mampu 

merangsang minat dan pemahaman siswa 

terhadap materi. 

Selanjutnya, Kamila & Julianto 

(2022) meneliti penerapan model Make A 

Match berbantu media video interaktif dan 

menemukan bahwa nilai rata-rata siswa 

meningkat dari 44 pada pra-siklus menjadi 

85,90 pada siklus II. Selain itu, aktivitas 

belajar siswa dan guru juga menunjukkan 

peningkatan signifikan. Hal ini 

menunjukkan bahwa integrasi media digital 

dalam model Make A Match mampu 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

aktif dan menarik, yang pada akhirnya 

berdampak pada peningkatan hasil belajar. 

Dukungan lain juga datang dari 

penelitian Ahmad dkk (2024) yang 

menerapkan model Make A Match dengan 

bantuan media permainan ular tangga 

pintar. Hasilnya, ketuntasan belajar siswa 

meningkat dari 19,05% pada siklus I 

menjadi 85,71% pada siklus II. Ini 

menunjukkan bahwa media permainan 

edukatif yang bersifat interaktif mampu 

meningkatkan motivasi dan pemahaman 

siswa terhadap materi pelajaran IPA. 

Penelitian oleh Rahmawati dkk 

(2024) mengungkapkan bahwa penerapan 

model Make A Match berbantuan media 

flashcard juga mampu meningkatkan hasil 

belajar IPAS. Persentase ketuntasan belajar 

meningkat dari 31% menjadi 87% setelah 

dua siklus pembelajaran. Hal ini 

memperkuat bukti bahwa media visual 

sederhana seperti flashcard dapat menjadi 

alat bantu yang efektif dalam pembelajaran 

kooperatif. 

Terakhir, Nurdin dkk (2024) 

menunjukkan bahwa penerapan model 

Make A Match dengan media kartu 

bergambar secara signifikan meningkatkan 

hasil belajar IPA peserta didik kelas V SD 

Negeri Nawangsasi, dari rata-rata 50,29 

menjadi 72,76 dengan tingkat ketuntasan 

80%. Penelitian ini memberikan 

rekomendasi kepada pendidik untuk lebih 

KB= 
NS 

N 
x 100 % 
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banyak menggunakan media bergambar 

dalam model pembelajaran interaktif agar 

siswa lebih mudah memahami materi. 

Dari berbagai kajian tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa model pembelajaran 

Make A Match, terutama bila didukung 

media yang sesuai dan menarik, mampu 

meningkatkan partisipasi aktif siswa dan 

hasil belajar. Kajian ini juga mendukung 

temuan penelitian saat ini yang 

mengaplikasikan model Make A Match 

sebagai pendekatan pembelajaran yang 

mampu menjawab kebutuhan siswa dalam 

memahami materi secara lebih 

menyenangkan dan efektif. 

 

Peningkatan Proses Pembelajaran IPAS 

Pada pra siklus, proses 

pembelajaran cenderung didominasi oleh 

metode ceramah. Siswa terlihat pasif, 

kurang antusias pada mengikuti pelajaran, 

serta jarang mengajukan pertanyaan. Media 

pembelajaran juga belum dimanfaatkan 

secara optimal. 

Penerapan metode “Make A 

Match” dengan media kartu bergambar 

pada Siklus I menunjukkan adanya 

lonjakan partisipasi aktif dari siswa pada 

tahapan pembelajaran. Mereka mulai aktif 

mencocokkan kartu pertanyaan dan 

jawaban, berdiskusi dengan kelompok, dan 

menunjukkan antusiasme terhadap materi. 

Namun, masih terdapat beberapa siswa 

yang belum fokus selama pembelajaran 

berlangsung. 

Pada Siklus II, proses belajar 

mengindikasikan peningkatan signifikan. 

Pendidik mengarahkan jalannya permainan 

lebih baik, memberikan umpan balik yang 

konstruktif, dan peserta didik lebih antusias 

serta aktif. Suasana belajar menjadi lebih 

menyenangkan dan kolaboratif. 

 

Peningkatan Hasil Belajar IPAS 

Peningkatan capaian belajar siswa 

terlihat pada setiap siklus. Rincian nilai 

kognitif peserta didik ditampilkan dalam 

tabel berikut: 

Tabel 1. Rata-rata Nilai dan Ketuntasan 

Hasil Belajar Kognitif IPAS 

Tahapan  
Jumlah 

Tuntas 

Persentase 

Ketuntasan 

Pra Siklus  6 dari 14 42,86% 

Siklus I  9 dari14 64,29% 

Siklus II  12 dari 14 85,71% 

 

Berdasarkan data tersebut, terlihat 

peningkatan mean capaian serta persentase 

ketuntasan belajar siswa dari pra siklus ke 

Siklus II sebesar 42,85% ketuntasan. 

Dengan demikian ini mengindikasikan 

bahwasanya penggunaan model “Make A 

Match” berbasis media kartu bergambar 

berkontribusi positif terhadap pemahaman 

konsep IPAS oleh peserta didik. 

Peningkatan tahapan serta capaian 

belajar siswa selaras dengan teori yang 

dikemukakan oleh Yuliyanto dkk (2023), 

bahwa model “Make A Match” dapat 

membuat kondisi belajar yang menarik, 

merangsang keaktifan peserta didik, serta 

mengembangkan kerja sama dan 

pemahaman materi secara bermakna. 

Media kartu bergambar juga berperan 

penting dalam visualisasi konsep, sehingga 

membantu siswa memahami materi yang 

bersifat abstrak secara lebih konkret (Arsini 

& Kristiantari, 2022). 

Dari perolehan ini dapat 

menyimpulkan bahwasanya pembelajaran 

IPAS akan lebih efektif apabila dilakukan 

dengan model yang menyenangkan dan 

media yang mendukung keterlibatan 

peserta didik. 
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KESIMPULAN  

Sebagaimana perolehan studi yang 

dilaksanakan di kelas III SDN 130/II Pasir 

Putih, dapat menyimpulkan bahwasanya 

penggunaan metode belajar kooperatif tipe 

“Make A Match” berbasis media kartu 

bergambar mampu meningkatkan kualitas 

proses serta capaian belajar IPAS. Proses 

pembelajaran menunjukkan peningkatan 

yang signifikan, baik dari sisi aktivitas 

pendidik maupun keterlibatan peserta didik. 

aktivitas pendidik dari 75% kategori “Baik” 

pada siklus I menjadi 95,83% “Sangat 

Baik” pada siklus II. Aktivitas siswa juga 

menunjukkan kemajuan, di mana pada 

siklus I masih terdapat siswa dalam 

kategori “Kurang” (35,71%), namun pada 

siklus II seluruh siswa telah berada minimal 

pada kategori “Cukup” (14,29%), dengan 

mayoritas berada dalam kategori “Sangat 

Baik” (50,00%). Sementara itu, capaian 

belajar siswa juga mengindikasikan 

peningkatan yang nyata. Ketuntasan belajar 

meningkat dari 64,29% pada siklus I 

menjadi 85,71% pada siklus II, yang 

mengindiaksikan bahwasanya model 

“Make A Match” efektif dalam 

memfasilitasi pemahaman materi IPAS 

secara menyenangkan dan bermakna. 

Dengan demikian, model “Make A Match” 

berbasis media kartu bergambar layak 

diterapkan sebagai alternatif strategi 

pembelajaran guna dalam peningkatan 

capaian belajar di SD, terutama pada mata 

pelajaran IPAS. 
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