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Abstrak: Minat belajar merupakan salah satu aspek afektif yang berperan penting dalam menunjang
keberhasilan proses pembelajaran. Siswa yang memiliki minat belajar tinggi cenderung menunjukkan
perhatian, antusiasme, dan keterlibatan yang lebih baik dalam kegiatan pembelajaran. Berdasarkan kondisi
awal di kelas IV SD Muhammadiyah 2 Kota Sorong, minat belajar siswa pada mata pelajaran Seni Budaya dan
Keterampilan masih tergolong rendah. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya penerapan model pembelajaran
yang lebih aktif, menarik, dan berpusat pada siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan
minat belajar siswa setelah penerapan model pembelajaran Make a Match berbantuan media gambar. Penelitian
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-experimental tipe one-group pretest-posttest design.
Subjek penelitian berjumlah 22 siswa kelas IV SD Muhammadiyah 2 Kota Sorong yang dipilih menggunakan
teknik purposive sampling. Pengumpulan data dilakukan menggunakan angket minat belajar yang telah melalui
proses validasi oleh ahli expert judgment. Analisis data meliputi uji normalitas, paired sample t-test, dan
perhitungan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata skor minat belajar siswa meningkat dari
63,45 pada saat pretest menjadi 82,18 pada saat posttest. Hasil paired sample t-test menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,000 p < 0,05, yang mengindikasikan adanya perbedaan yang signifikan antara skor
pretest dan posttest. Nilai N-Gain sebesar 0,51 berada pada kategori sedang. Temuan penelitian menunjukkan
adanya peningkatan minat belajar siswa setelah penerapan model pembelajaran Make a Match berbantuan
media gambar pada mata pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan. Model pembelajaran ini dapat dijadikan
sebagai salah satu alternatif pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, menarik,
kolaboratif, dan mendorong keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

Kata kunci: Make a Match; Media Gambar; Minat Belajar

Abstract : Learning interest is an affective aspect that plays a crucial role in supporting the success of the
learning process. Students with high learning interest tend to demonstrate greater attention, enthusiasm, and
engagement in learning activities. Initial observations in the fourth-grade class at SD Muhammadiyah 2
Sorong City revealed that student interest in the Arts, Culture, and Skills subject was relatively low. This
situation highlighted the need to implement a learning model that is more active, engaging, and student-
centered. This study aimed to determine the increase in student learning interest following the implementation
of the "Make a Match" learning model supported by image-based media. A quantitative approach was
employed using a pre-experimental, one-group pretest-posttest design. The study subjects consisted of 22
fourth-grade students from SD Muhammadiyah 2 Sorong City, selected via purposive sampling. Data
collection utilized a learning interest questionnaire that had undergone expert validation. Data analysis
included normality testing, a paired-sample t-test, and N-Gain calculation. The results showed that the average
student learning interest score increased from 63.45 in the pretest to 82.18 in the posttest. The paired-sample
t-test yielded a significance value of 0.000 p < 0.05, indicating a significant difference between the pretest and
posttest scores. The N-Gain value of 0.51 fell into the medium category. The findings demonstrate an increase
in student learning interest following the implementation of the "Make a Match" learning model supported by
image-based media in the Arts, Culture, and Skills subject. This learning model serves as a viable alternative
capable of creating a learning atmosphere that is more active, engaging, and collaborative, while fostering
student involvement in the learning process.
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Pendidikan merupakan salah satu faktor utama dalam meningkatkan kualitas sumber
daya manusia. Pada jenjang pendidikan dasar, proses pembelajaran tidak hanya berorientasi
pada pencapaian aspek kognitif, tetapi juga pada pengembangan aspek afektif dan
psikomotorik siswa. Salah satu aspek afektif yang berperan penting dalam keberhasilan
pembelajaran adalah minat belajar, yaitu kecenderungan siswa yang ditunjukkan melalui
perhatian, ketertarikan, perasaan senang, dan keterlibatan dalam kegiatan pembelajaran.
Minat belajar berfungsi sebagai pendorong internal yang memengaruhi keberhasilan proses
belajar siswa (Anggreni et al., 2025). Siswa yang memiliki minat belajar tinggi cenderung
lebih antusias, aktif berpartisipasi, dan mampu mengikuti berbagai aktivitas pembelajaran
secara optimal (Siringoringo et al., 2025).

Rendahnya minat belajar dapat mengurangi perhatian, partisipasi, dan keterlibatan
siswa selama proses pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran sulit tercapai secara
optimal (Utami et al., 2025). Penelitian Sari (2021) menunjukkan bahwa sekitar 30% siswa
sekolah dasar memiliki minat belajar pada kategori rendah hingga sangat rendah. Temuan
tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara kehadiran siswa di kelas dengan
keterlibatan aktif mereka dalam proses pembelajaran (Emmaculata et al., 2024). Kondisi
tersebut menunjukkan perlunya penerapan model pembelajaran yang lebih inovatif,
interaktif, dan mampu meningkatkan minat belajar siswa.

Salah satu faktor yang menyebabkan rendahnya minat belajar siswa adalah
penggunaan model pembelajaran yang kurang bervariasi. Pembelajaran yang masih
didominasi metode ceramah dan penugasan cenderung membuat siswa merasa bosan,
kurang tertarik terhadap materi, serta menurunkan motivasi untuk mengikuti proses
pembelajaran (Noviyanto et al., 2022). Permasalahan tersebut juga ditemukan dalam
pembelajaran Seni Budaya dan Keterampilan SBK, karena keberhasilan pembelajaran pada
mata pelajaran ini sangat dipengaruhi oleh perhatian, ketertarikan, perasaan senang, dan
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran (Purnama & Sylvia, 2022). Karakteristik
mata pelajaran SBK yang menekankan kreativitas, apresiasi, dan keterampilan menuntut
penerapan model pembelajaran yang mampu melibatkan siswa secara aktif agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara optimal.

Mata pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan SBK memiliki peran penting dalam
mengembangkan kreativitas, imajinasi, serta keterampilan siswa melalui berbagai kegiatan
berkarya dan berekspresi. Karakteristik pembelajaran SBK menuntut keterlibatan aktif siswa
agar proses pembelajaran berlangsung secara optimal. Fakta di lapangan menunjukkan
bahwa pembelajaran SBK masih sering didominasi oleh penggunaan metode pembelajaran
yang kurang bervariasi sehingga siswa cenderung kurang antusias dan pasif selama
mengikuti pembelajaran (E. N. D. Putri & Taufina, 2020). Kondisi tersebut menunjukkan
bahwa pembelajaran SBK memerlukan model pembelajaran yang lebih interaktif dan
didukung media yang mampu meningkatkan perhatian serta keterlibatan siswa.

Minat belajar memiliki peran penting dalam pembelajaran Seni Budaya dan
Keterampilan karena mata pelajaran ini menuntut keterlibatan aktif siswa dalam proses
berkarya, berkreasi, dan mengekspresikan ide. Siswa yang memiliki minat belajar tinggi
cenderung lebih antusias mengikuti kegiatan praktik dan menghasilkan karya yang lebih
baik. Sebaliknya, rendahnya minat belajar dapat menghambat pengembangan kreativitas dan
keterampilan siswa dalam pembelajaran SBK (Nirwana et al., 2024).

Hasil observasi awal terhadap 22 siswa kelas IV SD Muhammadiyah 2 Kota Sorong
yang mengacu pada indikator minat belajar menurut Slameto 2015, yaitu perhatian,
ketertarikan, perasaan senang, dan keterlibatan, menunjukkan bahwa minat belajar siswa
masih tergolong rendah. Sebanyak 6 siswa 27% menunjukkan perhatian yang rendah karena
kurang memperhatikan penjelasan guru. Sebanyak 5 siswa 23% menunjukkan ketertarikan
yang rendah terhadap pembelajaran SBK dan 5 siswa 23% lainnya menunjukkan perasaan
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senang yang rendah karena mudah bosan selama pembelajaran. Sebanyak 6 siswa 27%
menunjukkan keterlibatan yang rendah karena kurang aktif bertanya, menjawab pertanyaan,
maupun mengikuti diskusi kelas. Temuan tersebut menunjukkan bahwa minat belajar siswa
pada pembelajaran SBK masih perlu ditingkatkan melalui penerapan model pembelajaran
yang lebih inovatif dan menarik. Data hasil observasi awal mengenai minat belajar siswa
berdasarkan indikator perhatian, ketertarikan, perasaan senang, dan keterlibatan disajikan
pada Gambar 1.

Perasaan

Senang
23%

Gambar 1. Persentase Hasil Observasi Awal Minat Belajar Siswa Berdasarkan
Indikator Minat Belajar

Salah satu alternatif yang dapat diterapkan untuk mengatasi permasalahan tersebut
adalah model pembelajaran Make a Match berbantuan media gambar. Model pembelajaran
Make a Match merupakan salah satu model pembelajaran kooperatif yang dilaksanakan
melalui aktivitas mencari pasangan kartu antara soal dan jawaban sehingga mampu
menciptakan suasana belajar yang aktif dan menyenangkan (Pongpalilu et al., 2023).
Aktivitas tersebut memberikan kesempatan kepada siswa untuk berdiskusi, bekerja sama,
dan berpartisipasi secara aktif selama proses pembelajaran sehingga keterlibatan siswa dapat
meningkat (Sari & Erwin, 2022). Penelitian Putri et al., (2021) juga menunjukkan bahwa
penerapan model Make a Match mampu meningkatkan keaktifan dan kerja sama siswa
dalam proses pembelajaran.

Penggunaan model pembelajaran Make a Match dapat dipadukan dengan media
gambar untuk meningkatkan daya tarik pembelajaran. Media gambar merupakan media
visual yang membantu siswa memahami materi secara lebih konkret, terutama pada mata
pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan SBK yang memiliki karakteristik visual (Yuliawati
et al,, 2020). Penggunaan media pembelajaran yang menarik mampu meningkatkan
perhatian, motivasi, dan keterlibatan siswa sehingga proses pembelajaran menjadi lebih
bermakna (Ekawati et al., 2024; Indaryani & Sridiyatmiko, 2022). Hasil penelitian Meilani
dan Aiman (2021) juga menunjukkan bahwa penerapan model Make a Match berbantuan
media mampu meningkatkan hasil belajar melalui aktivitas pembelajaran yang aktif dan
menyenangkan. Penerapan model Make a Match berbantuan media gambar diharapkan
mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik sekaligus meningkatkan
minat belajar siswa (Salsabilla & Hamimah, 2023).

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa model pembelajaran Make a Match
memberikan dampak positif terhadap proses pembelajaran. Penelitian Husna (2017)
menunjukkan bahwa penerapan model Make a Match mampu meningkatkan motivasi dan
keterlibatan peserta didik sehingga pembelajaran berlangsung lebih aktif. Penelitian
Setiyawan (2022) juga menunjukkan bahwa model Make a Match efektif meningkatkan hasil



84 | Jurnal Tarbiyah Al-Awlad, Vol.16 No. 1 (2026)

belajar dan keterlibatan siswa, sedangkan Gosachi dan Japa (2020) menjelaskan bahwa
penggunaan media kartu gambar memberikan kontribusi positif terhadap efektivitas
pembelajaran. Penelitian Lisnawiza, Hafinda, dan Rani (2023) memperkuat temuan tersebut
dengan menunjukkan bahwa penerapan model Make a Match berbantuan media mampu
meningkatkan hasil belajar, keaktifan, dan minat belajar siswa melalui aktivitas
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Hasil penelitian tersebut menunjukkan
bahwa model Make a Match dan media visual berpotensi menciptakan pembelajaran yang
lebih aktif, menarik, dan berpusat pada siswa.

Hasil telaah penelitian terdahulu menunjukkan bahwa sebagian besar penelitian
mengenai model pembelajaran Make a Match berfokus pada peningkatan hasil belajar,
motivasi belajar, keaktifan, atau keterlibatan siswa pada berbagai mata pelajaran. Penelitian
yang mengintegrasikan model Make a Match berbantuan media gambar untuk meningkatkan
minat belajar pada mata pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan SBK di sekolah dasar
masih terbatas. Berbeda dengan penelitian terdahulu, penelitian ini mengombinasikan model
pembelajaran Make a Match dengan media gambar pada pembelajaran SBK serta mengukur
minat belajar berdasarkan empat indikator, yaitu perhatian, ketertarikan, perasaan senang,
dan keterlibatan siswa. Efektivitas penerapan model dianalisis menggunakan Paired Sample
t-test dan analisis N-Gain sehingga tidak hanya menunjukkan adanya perbedaan minat
belajar sebelum dan sesudah perlakuan, tetapi juga tingkat peningkatannya. Kebaruan
penelitian ini terletak pada integrasi model Make a Match, media gambar, konteks
pembelajaran SBK di sekolah dasar, serta penggunaan analisis statistik untuk memberikan
gambaran yang lebih komprehensif mengenai peningkatan minat belajar dibandingkan
penelitian sebelumnya.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan minat belajar siswa setelah
penerapan model pembelajaran Make a Match berbantuan media gambar pada mata
pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan SBK. Hasil penelitian diharapkan memberikan
bukti empiris mengenai efektivitas model tersebut dalam meningkatkan minat belajar siswa.
Temuan penelitian diharapkan dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran bagi guru
dalam menciptakan pembelajaran SBK yang lebih menarik dan bermakna. Penelitian ini juga
diharapkan menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya mengenai penerapan model
pembelajaran kooperatif di sekolah dasar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-experimental
berupa one group pretest-posttest design untuk mengetahui perubahan atau peningkatan
minat belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan model pembelajaran Make a Match
berbantuan media gambar. Desain ini melibatkan satu kelompok yang diberikan pretest
sebelum perlakuan dan posttest setelah perlakuan untuk mengetahui perubahan minat belajar
siswa.

Penelitian dilaksanakan di SD Muhammadiyah 2 Kota Sorong dengan subjek
penelitian yaitu siswa kelas IV yang berjumlah 22 siswa. Pemilihan subjek dilakukan secara
purposive sampling karena berdasarkan hasil observasi awal ditemukan bahwa minat belajar
siswa pada mata pelajaran SBK masih rendah. Penelitian dilaksanakan melalui tiga tahapan
utama, yaitu pretest, intervensi, dan posttest. Pada tahap pretest, siswa diberikan angket
untuk mengukur tingkat minat belajar awal sebelum perlakuan. Selanjutnya, pada tahap
intervensi, siswa diberikan pembelajaran menggunakan model Make a Match berbantuan
media gambar selama empat kali pertemuan. Setelah intervensi selesai, dilakukan posttest
untuk mengukur perubahan minat belajar siswa setelah perlakuan.

Desain penelitian yang digunakan adalah one-group pretest-posttest design yang dapat
digambarkan sebagai berikut.
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Perlakuan Make a Match
Pretest Posttest
berbantuan media gambar
01 02
X

Keterangan: O: = Pretest; = Perlakuan; O» = Posttest Sumber: Sugiyono (2020)

Gambar 2. Desain Penelitian One-Group Pretest-Posttest Design

Gambar 2 menunjukkan desain penelitian One-Group Pretest—Posttest Design.
Penelitian diawali dengan pemberian pretest O: untuk mengetahui kondisi awal minat
belajar siswa. Selanjutnya diberikan perlakuan X, yaitu penerapan model pembelajaran
Make a Match berbantuan media gambar. Setelah perlakuan selesai, siswa diberikan posttest
O: untuk mengetahui perubahan minat belajar setelah mengikuti pembelajaran.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui pemberian angket
minat belajar kepada siswa sebelum perlakuan prefest dan setelah perlakuan posttest, serta
observasi selama proses pembelajaran berlangsung. Instrumen penelitian yang digunakan
berupa angket minat belajar yang disusun dalam bentuk skala Likert berdasarkan indikator
perhatian, ketertarikan, perasaan senang, dan keterlibatan menurut Slameto (2015). Validitas
instrumen dilakukan melalui expert judgment oleh ahli di bidang pendidikan dengan menilai
aspek petunjuk, bahasa, dan isi instrumen. Berdasarkan hasil validasi, sebanyak 20 butir
pernyataan dinyatakan valid dan layak digunakan setelah dilakukan revisi sesuai saran
validator. Data yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan statistik inferensial. Uji
normalitas dilakukan sebagai prasyarat analisis, sedangkan pengujian hipotesis
menggunakan paired sample t-test untuk mengetahui perbedaan rata-rata minat belajar siswa
sebelum dan sesudah perlakuan. Tingkat peningkatan minat belajar siswa dianalisis

menggunakan perhitungan N-Gain yang dihitung dengan rumus sebagai berikut.
SRov Postrest—SNkor Prefes

N-Gain = Skor Maksimum —Skor Pretes

Tabel 1. Kriteria Interpretasi Nilai N-Gain

Nilai N-Gain g Kategori
£<0,30 Rendah

0,30<g<0,70 Sedang
g>0,70 Tinggi

Sumber: Lestari & Yudhanegara (2017)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Minat Belajar Siswa Sebelum dan Sesudah Penerapan Model Pembelajaran Make a
Match Berbantuan Media Gambar

Subbagian ini menyajikan hasil pengukuran minat belajar siswa sebelum dan sesudah
penerapan model pembelajaran Make a Match berbantuan media gambar. Pengukuran
dilakukan melalui pemberian angket pretest sebelum perlakuan dan posttest setelah
perlakuan untuk mengetahui perubahan minat belajar siswa.

Tabel 2. Hasil Pretest dan Posttest Minat Belajar Siswa
Variabel N Mean Std.Deviation Std.Error Mean
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Pretest 22 63,45 5,876 1,253
Posttest 22 82,18 6,142 1,309

Berdasarkan Tabel 2, diperoleh rata-rata minat belajar siswa pada saat pretest sebesar
63,45, sedangkan rata-rata posttest sebesar 82,18. Hasil tersebut menunjukkan adanya
peningkatan sebesar 18,73 poin setelah diterapkannya model pembelajaran Make a Match
berbantuan media gambar. Nilai standar deviasi pada pretest sebesar 5,876 dan posttest
sebesar 6,142 menunjukkan bahwa penyebaran data pada kedua pengukuran relatif
homogen. Kondisi tersebut mengindikasikan bahwa peningkatan minat belajar terjadi secara
konsisten pada sebagian besar siswa setelah mengikuti pembelajaran.

Peningkatan minat belajar terjadi karena model Make a Match memberikan
kesempatan kepada siswa untuk terlibat secara aktif melalui kegiatan mencari pasangan
kartu, berdiskusi, bertukar pendapat, dan bekerja sama dalam menyelesaikan tugas. Aktivitas
tersebut menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan sehingga perhatian siswa
terhadap materi meningkat dan rasa ingin tahu menjadi lebih tinggi. Keterlibatan aktif
selama proses pembelajaran juga memberikan ruang bagi siswa untuk membangun
pengetahuan melalui interaksi dengan teman sebaya, sesuai dengan teori konstruktivisme
yang menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih bermakna apabila siswa berperan aktif
dalam membangun pemahamannya (Wardoyo, 2015). Keadaan ini menunjukkan bahwa
aktivitas kooperatif yang dipadukan dengan media gambar mampu menciptakan lingkungan
belajar yang mendorong berkembangnya minat belajar.

Minat belajar yang meningkat juga dipengaruhi oleh penggunaan media gambar
sebagai sarana penyampaian materi. Media gambar membantu siswa memahami objek
pembelajaran SBK secara lebih konkret karena menampilkan bentuk, warna, dan motif yang
mudah diamati. Penyajian materi secara visual mengurangi sifat abstrak materi sehingga
siswa lebih mudah memahami konsep yang dipelajari. Slameto (2015) menjelaskan bahwa
minat belajar ditunjukkan melalui perhatian, ketertarikan, perasaan senang, dan keterlibatan
siswa selama mengikuti pembelajaran. Temuan penelitian ini memperlihatkan bahwa
seluruh indikator tersebut berkembang setelah siswa mengikuti pembelajaran menggunakan
model Make a Match berbantuan media gambar.

Hasil penelitian ini didukung oleh penelitian Husna (2017) yang menyatakan bahwa
model Make a Match mampu meningkatkan keterlibatan siswa melalui aktivitas belajar
kooperatif. Penelitian Setiyawan (2022) juga menunjukkan bahwa model Make a Match
menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif sehingga partisipasi siswa meningkat.
Persamaan hasil tersebut menunjukkan bahwa keberhasilan model Make a Match tidak
hanya terletak pada aktivitas mencari pasangan kartu, tetapi juga pada kesempatan yang
diberikan kepada siswa untuk berinteraksi, berdiskusi, dan memperoleh pengalaman belajar
secara langsung. Temuan penelitian ini memperkuat bukti bahwa kombinasi model Make a
Match dengan media gambar efektif meningkatkan minat belajar siswa sekolah dasar pada
mata pelajaran SBK.

Hasil Uji Normalitas dan Uji Paired Sample t-test
Subbagian ini menyajikan hasil uji normalitas sebagai prasyarat analisis serta hasil uji
paired sample t-test untuk mengetahui perbedaan minat belajar siswa sebelum dan sesudah
penerapan model pembelajaran Make a Match berbantuan media gambar.
Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Data
Data Shapiro-Wilk Statistic df Sig
Pretest 0,956 22 0,200
Posttest 0,948 22 0,173
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Berdasarkan Tabel 3, hasil uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk menunjukkan
bahwa nilai signifikan pretest sebesar 0,200 dan posttest sebesar 0,173. Kedua nilai tersebut
lebih besar dari 0,05 Sig > 0,05. Data pretest dan posttest dapat disimpulkan berdistribusi
normal. Data yang telah memenuhi asumsi normalitas selanjutnya dianalisis menggunakan
uji parametrik, yaitu Paired Sample T-Test, untuk mengetahui perbedaan minat belajar siswa
sebelum dan sesudah penerapan model pembelajaran.

Tabel 4. Hasil Paired Sample T-Test

Mean Std. Std.Error Sig. 2-
Difference Deviation Mean t df tailed
Pretest -18,727 7,061 1,506 -12.456 21 0,000
Posttes
t

Berdasarkan Tabel 4, hasil uji Paired Sample t-test menunjukkan nilai signifikansi
sebesar 0,000 <0,05. Nilai tersebut menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara
skor minat belajar sebelum dan sesudah penerapan model pembelajaran Make a Match
berbantuan media gambar. Nilai Mean Difference sebesar -18,727 menunjukkan bahwa rata-
rata minat belajar siswa mengalami peningkatan setelah perlakuan diberikan. Hasil tersebut
membuktikan bahwa penerapan model pembelajaran memberikan pengaruh yang nyata
terhadap peningkatan minat belajar siswa.

Peningkatan yang signifikan menunjukkan bahwa perubahan minat belajar bukan
terjadi secara kebetulan, melainkan dipengaruhi oleh karakteristik model pembelajaran yang
menempatkan siswa sebagai pusat kegiatan belajar. Aktivitas mencari pasangan kartu
mendorong siswa untuk berkomunikasi, bekerja sama, dan memecahkan masalah secara
bersama sehingga proses pembelajaran berlangsung lebih aktif dibandingkan pembelajaran
konvensional. Situasi belajar yang aktif mampu memenuhi kebutuhan siswa untuk
berinteraksi dan memperoleh pengalaman belajar secara langsung sehingga muncul rasa
senang dalam mengikuti pembelajaran. Kondisi tersebut sejalan dengan teori pembelajaran
kooperatif yang menjelaskan bahwa interaksi sosial merupakan salah satu faktor penting
dalam meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik.

Penggunaan media gambar turut memperkuat efektivitas model Make a Match. Materi
SBK yang banyak memuat unsur visual menjadi lebih mudah dipahami ketika disajikan
melalui gambar yang menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.
Penyajian visual membantu siswa menghubungkan konsep dengan objek nyata sehingga
proses memahami materi berlangsung lebih cepat. Widiana et al. (2024) menjelaskan bahwa
media gambar dalam pembelajaran kooperatif mampu meningkatkan perhatian dan
keterlibatan siswa selama proses belajar. Wiza et al. (2023) juga menyatakan bahwa
perpaduan media pembelajaran dengan model kooperatif meningkatkan partisipasi,
antusiasme, dan motivasi siswa selama mengikuti pembelajaran.

Temuan penelitian ini memperlihatkan bahwa peningkatan minat belajar tidak hanya
dipengaruhi oleh aktivitas permainan mencari pasangan kartu, tetapi juga oleh penggunaan
media gambar yang mampu memperjelas materi pembelajaran. Kombinasi kedua komponen
tersebut menghasilkan pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan bermakna sehingga
siswa terdorong untuk mengikuti pembelajaran dengan antusias. Hasil penelitian ini
memperkuat berbagai penelitian sebelumnya bahwa keberhasilan model Make a Match akan
semakin optimal apabila didukung oleh media pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik materi dan peserta didik.

Peningkatan Minat Belajar Siswa Berdasarkan Analisis N-Gain
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Subbagian ini menyajikan hasil analisis N-Gain untuk mengetahui tingkat peningkatan
minat belajar siswa setelah penerapan model pembelajaran Make a Match berbantuan media
gambar.

Tabel 5. Hasil Analisis N-Gain Score

Rata-rata Rata-rata posttest N-Gain Score Kategori
pretest
63,45 82,18 0,51 Sedang

Berdasarkan Tabel 5, diperoleh nilai N-Gain sebesar 0,51 yang termasuk dalam
kategori sedang. Hasil tersebut menunjukkan bahwa model pembelajaran Make a Match
berbantuan media gambar mampu meningkatkan minat belajar siswa, meskipun
peningkatannya belum mencapai kategori tinggi. Durasi perlakuan selama empat kali
pertemuan diduga belum cukup untuk membentuk perubahan minat belajar yang lebih
optimal. Minat belajar merupakan aspek afektif yang berkembang secara bertahap sehingga
memerlukan pembiasaan melalui pengalaman belajar yang berulang.

Kategori sedang menunjukkan bahwa efektivitas model pembelajaran dipengaruhi
oleh berbagai faktor selain strategi pembelajaran. Motivasi belajar, kesiapan siswa, rasa
percaya diri, dukungan keluarga, lingkungan sekolah, serta interaksi dengan guru merupakan
faktor yang turut menentukan perkembangan minat belajar siswa. Keberadaan faktor-faktor
tersebut menyebabkan peningkatan minat belajar tidak sepenuhnya ditentukan oleh model
pembelajaran yang digunakan. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa model Make a
Match berfungsi sebagai salah satu faktor yang memperkuat proses pembelajaran, bukan
sebagai satu-satunya faktor yang menentukan keberhasilan.

Media gambar memberikan kontribusi penting terhadap peningkatan minat belajar
karena mampu menyajikan materi SBK secara konkret dan mudah dipahami. Aktivitas
mencari pasangan kartu yang dipadukan dengan media visual menciptakan suasana belajar
yang aktif, menyenangkan, dan menantang sehingga siswa terdorong untuk berpartisipasi
selama proses pembelajaran. Meilani dan Aiman (2021) aktivitas belajar yang melibatkan
siswa secara aktif. Penelitian Lisnawiza, Hafinda, dan rekan-rekan (2023) juga menunjukkan
bahwa model Make a Match dapat meningkatkan minat belajar karena memberikan
pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan.

Implikasi penelitian ini menunjukkan bahwa model pembelajaran Make a Match
berbantuan media gambar layak dijadikan sebagai alternatif strategi pembelajaran pada mata
pelajaran SBK di sekolah dasar. Penerapan model secara berkelanjutan diperkirakan akan
menghasilkan peningkatan minat belajar yang lebih tinggi karena siswa memiliki
kesempatan lebih banyak untuk beradaptasi dengan pola pembelajaran kooperatif.
Dukungan lingkungan belajar yang kondusif, pemanfaatan media yang menarik, serta
keterampilan guru dalam mengelola pembelajaran menjadi faktor yang dapat
mengoptimalkan efektivitas model ini. Temuan tersebut memberikan kontribusi bahwa
integrasi model pembelajaran kooperatif dan media visual dapat menjadi strategi yang
efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran SBK.

SIMPULAN DAN SARAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Make a Match
berbantuan media gambar terjadi peningkatan minat belajar siswa pada mata pelajaran Seni
Budaya dan Keterampilan. Setelah mengikuti pembelajaran, siswa menunjukkan perhatian,
ketertarikan, rasa senang, dan keterlibatan yang lebih baik selama proses pembelajaran.
Temuan ini menunjukkan bahwa model pembelajaran tersebut dapat menjadi alternatif
dalam menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan menarik. Penelitian ini memiliki
keterbatasan karena hanya menggunakan satu kelompok tanpa kelas pembanding, jumlah
subjek penelitian relatif terbatas, serta waktu pelaksanaan pembelajaran yang singkat
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sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan secara luas. Penelitian selanjutnya
disarankan menggunakan desain eksperimen yang melibatkan kelompok kontrol,
melaksanakan perlakuan dalam waktu yang lebih panjang, serta menguji penerapan model
pembelajaran Make a Match berbantuan media gambar pada mata pelajaran maupun jenjang
pendidikan yang berbeda agar diperoleh hasil yang lebih komprehensif.
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