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This study examined whether students' creativity scores differed before and after the implementation 

of the Couple Card-based Make a Match learning model in elementary mathematics learning. A 

quantitative pre-experimental one-group pretest-posttest design was used with 25 fifth-grade 

students as participants. Creativity data were collected using a mathematics creativity test 

administered before and after the treatment and were analyzed using descriptive statistics, 

normalized gain (N-Gain), normality testing, and paired-samples t-test with IBM SPSS. The results 

showed that the mean creativity score increased from 64.20 in the pretest to 81.40 in the posttest. 

The N-Gain score was 0.48, indicating a moderate improvement. The paired-samples t-test showed a 

significant difference between pretest and posttest scores (t = 6.412; df = 24; p < 0.05), with a large 

effect size (Cohen's dz = 1.28). These findings indicate that the Couple Card-based Make a Match 

learning model is associated with improved students' creativity in elementary mathematics learning. 

However, because this study used a one-group pretest-posttest design without a control group, the 

findings should be interpreted proportionally. 
 

Artikel Info Abstrak 
Sejarah Artikel 
Penyerahan: 2026-03-14 

Diterima: 2026-07-15 

Dipublikasi: 2026-07-26 

 

Kata kunci: 

Make a match,  

Couple card,  

Kreativitas siswa,  

Pembelajaran kooperatif, 

Sekolah dasar. 

 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan skor kreativitas siswa sebelum dan sesudah 

penerapan model pembelajaran Make a Match berbasis Couple Card pada pembelajaran 

matematika di sekolah dasar. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pra-

eksperimen one-group pretest-posttest dan melibatkan 25 siswa kelas V sebagai subjek penelitian. 

Data kreativitas diperoleh melalui tes kreativitas matematika yang diberikan sebelum dan sesudah 

perlakuan, kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif, N-Gain, uji normalitas, dan paired-

samples t-test berbantuan IBM SPSS. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rerata skor kreativitas 

meningkat dari 64,20 pada pretest menjadi 81,40 pada posttest. Nilai N-Gain sebesar 0,48 

menunjukkan peningkatan kategori sedang. Hasil uji paired-samples t-test menunjukkan terdapat 

perbedaan signifikan antara skor pretest dan posttest (t = 6,412; df = 24; p < 0,05), dengan ukuran 

efek besar (Cohen's dz = 1,28). Temuan ini menunjukkan bahwa model pembelajaran Make a 

Match berbasis Couple Card berkaitan dengan peningkatan kreativitas siswa dalam pembelajaran 

matematika sekolah dasar. Namun, karena penelitian menggunakan desain satu kelompok tanpa 

kelompok kontrol, hasil penelitian perlu ditafsirkan secara proporsional. 
 

This is an open access article under the CC BY-SA license. 
 

 

 

I. PENDAHULUAN 
Pembelajaran matematika di sekolah dasar 

tidak hanya bertujuan membuat siswa mampu 

menghitung, tetapi juga mengembangkan cara 

berpikir logis, fleksibel, dan kreatif dalam 

memecahkan masalah. Kreativitas penting karena 

siswa perlu menghasilkan berbagai kemungkinan 

jawaban, memilih strategi penyelesaian, serta 

menjelaskan alasan dari solusi yang dibuat. Dalam 

konteks matematika, kreativitas tampak melalui 

kemampuan siswa menemukan pola, meng-

hubungkan konsep, menyusun cara penyelesaian 

yang berbeda, dan mengembangkan gagasan 

secara lebih rinci. Karena itu, proses pembelajaran 

matematika perlu memberi ruang bagi siswa untuk 

bertanya, mencoba, mencocokkan konsep, dan 

mendiskusikan jawaban, bukan hanya mengikuti 

contoh yang diberikan guru. 
Masalah yang masih sering muncul di kelas 

matematika sekolah dasar adalah pembelajaran 

yang terlalu berpusat pada guru. Guru menjelaskan 

materi, memberikan contoh, kemudian siswa 

mengerjakan soal dengan pola yang relatif 

seragam. Pola seperti ini dapat membantu siswa 

memahami prosedur dasar, tetapi belum cukup 

kuat untuk melatih kreativitas karena siswa tidak 

banyak diberi kesempatan mengeksplorasi strategi 

penyelesaian, mengemukakan ide, dan memban-

dingkan jawaban dengan teman. Akibatnya, siswa 

cenderung menunggu arahan guru dan kurang 

berani mengembangkan cara berpikir alternatif 

dalam menyelesaikan soal matematika. 
Kondisi tersebut juga terlihat pada observasi 

awal di kelas V. Pembelajaran matematika masih 

didominasi ceramah dan diskusi sederhana, 

sementara partisipasi siswa dalam mengemukakan 

ide belum merata. Beberapa siswa tampak pasif, 

kurang antusias, dan belum menunjukkan 

kemampuan yang kuat dalam menyusun jawaban 

secara kreatif. Data pretest menunjukkan rerata 
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skor kreativitas siswa sebesar 64,20 dari 25 siswa, 

dengan nilai minimum 55 dan maksimum 75. 

Temuan awal ini menunjukkan bahwa kreativitas 

siswa masih perlu ditingkatkan. 
Salah satu pendekatan yang relevan untuk 

mengatasi masalah tersebut adalah pembelajaran 

kooperatif. Pembelajaran kooperatif menempatkan 

siswa sebagai subjek aktif yang belajar melalui kerja 

sama, komunikasi, dan tanggung jawab bersama. 

Johnson dan Johnson (2009) menjelaskan bahwa 

pembelajaran kooperatif dapat memperkuat 

interaksi sosial, saling ketergantungan positif, serta 

keterlibatan siswa dalam proses belajar. Dalam 

pembelajaran matematika, interaksi antarsiswa 

penting karena siswa dapat saling menjelaskan 

strategi, membandingkan jawaban, dan 

mengembangkan pemahaman melalui diskusi. 
Model Make a Match merupakan salah satu 

bentuk pembelajaran kooperatif yang sesuai untuk 

menciptakan suasana belajar aktif dan menye-

nangkan. Model ini mengajak siswa mencari 

pasangan kartu yang berisi soal, jawaban, konsep, 

atau representasi yang saling berkaitan. Huda 

(2014) menjelaskan bahwa Make a Match 

mendorong siswa belajar melalui aktivitas mencari 

pasangan sambil memahami hubungan antar-

konsep. Dalam pembelajaran matematika, 

kegiatan mencocokkan kartu dapat membantu 

siswa menghubungkan informasi, berpikir cepat, 

menguji jawaban, serta berdiskusi dengan teman 

sebelum mengambil keputusan. 
Penerapan Make a Match dapat diperkuat 

dengan media Couple Card. Couple Card 

merupakan kartu berpasangan yang dirancang 

untuk memuat hubungan antara pertanyaan dan 

jawaban, konsep dan contoh, atau masalah dan 

strategi penyelesaian. Media ini tidak hanya 

berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi juga 

sebagai pemicu interaksi, diskusi, dan aktivitas 

berpikir kreatif. Arsyad (2017) menegaskan bahwa 

media pembelajaran yang menarik dapat 

meningkatkan perhatian, motivasi, dan keterlibatan 

siswa. Dengan demikian, Couple Card berpotensi 

membuat pembelajaran matematika lebih konkret, 

partisipatif, dan tidak monoton. 
Sejumlah kajian mendukung pentingnya model 

pembelajaran aktif dan media pembelajaran 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di 

sekolah dasar. Lestari dan Yudhanegara (2017) 

menekankan bahwa pembelajaran matematika 

perlu dirancang agar siswa terlibat dalam aktivitas 

pemecahan masalah, komunikasi, dan penalaran. 

Penelitian Fauzi dan Jannah (2026) juga menun-

jukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

konkret dalam matematika sekolah dasar dapat 

membantu siswa memahami materi secara lebih 

baik. Temuan-temuan tersebut menguatkan bahwa 

pembelajaran matematika membutuhkan strategi 

yang tidak hanya menjelaskan konsep, tetapi juga 

membuat siswa aktif membangun pemahaman. 

Meskipun demikian, penelitian tentang Make a 

Match berbasis Couple Card yang secara khusus 

diarahkan untuk meningkatkan kreativitas siswa 

dalam pembelajaran matematika sekolah dasar 

masih terbatas. Sebagian penelitian sebelumnya 

lebih banyak menempatkan Make a Match untuk 

meningkatkan hasil belajar atau aktivitas belajar, 

sedangkan aspek kreativitas siswa belum banyak 

menjadi fokus utama. Selain itu, penggunaan 

Couple Card sebagai media yang meng-

hubungkan konsep matematika dengan aktivitas 

pencocokan pasangan masih perlu diuji secara 

empiris, terutama pada konteks siswa kelas V 

sekolah dasar. 
Kebaruan penelitian ini terletak pada 

pemanfaatan model Make a Match yang 

dipadukan dengan Couple Card untuk melihat 

perubahan skor kreativitas siswa dalam 

pembelajaran matematika. Fokus penelitian tidak 

hanya pada pencapaian hasil belajar kognitif, 

tetapi pada kreativitas siswa sebagai kemampuan 

penting dalam pembelajaran abad ke-21. Dengan 

desain one-group pretest-posttest, penelitian ini 

memberikan bukti awal mengenai perubahan skor 

kreativitas setelah siswa mengikuti pembelajaran 

matematika menggunakan model Make a Match 

berbasis Couple Card. 
Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat 

perbedaan skor kreativitas siswa sebelum dan 

sesudah penerapan model pembelajaran Make a 

Match berbasis Couple Card dalam pembelajaran 

matematika di sekolah dasar. Hasil penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi praktis 

bagi guru dalam memilih strategi pembelajaran 

yang lebih aktif dan menyenangkan, serta 

memberikan kontribusi empiris awal bagi pengem-

bangan pembelajaran matematika yang 

berorientasi pada kreativitas siswa. 
 

II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan desain pra-eksperimen one-

group pretest-posttest. Desain ini digunakan untuk 

mengetahui perubahan skor kreativitas siswa 

sebelum dan sesudah penerapan model 

pembelajaran Make a Match berbasis Couple 

Card. Desain pra-eksperimen dipilih karena 

penelitian dilakukan pada satu kelas yang telah 

tersedia di sekolah dan tidak melibatkan kelompok 

kontrol. Oleh sebab itu, hasil penelitian ditafsirkan 

sebagai bukti awal mengenai perubahan skor 

kreativitas setelah perlakuan, bukan sebagai klaim 

kausal yang mutlak. 
Subjek penelitian adalah 25 siswa kelas V sekolah 

dasar yang mengikuti pembelajaran matematika 

selama penelitian berlangsung. Seluruh siswa dalam 

kelas tersebut dijadikan subjek penelitian sehingga 

teknik pengambilan sampel yang digunakan 

adalah sampling jenuh. Variabel perlakuan dalam 

penelitian ini adalah model pembelajaran Make a 
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Match berbasis Couple Card, sedangkan variabel 

yang diukur adalah kreativitas siswa dalam 

pembelajaran matematika. 
Model Make a Match berbasis Couple Card 

dilaksanakan melalui beberapa langkah. Pertama, 

guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan 

memberi pengantar singkat tentang materi 

matematika yang dipelajari. Kedua, guru mem-

bagikan kartu berpasangan yang berisi soal, 

jawaban, konsep, contoh, atau representasi 

matematika yang saling berkaitan. Ketiga, siswa 

mencari pasangan kartu yang sesuai melalui diskusi 

dan pencocokan konsep. Keempat, pasangan 

siswa mempresentasikan alasan kecocokan kartu. 

Kelima, guru memberikan penguatan, klarifikasi 

konsep, dan refleksi pembelajaran. 
Pengumpulan data dilakukan melalui tes 

kreativitas matematika, observasi aktivitas siswa, 

dan dokumentasi kegiatan pembelajaran. Tes 

diberikan dua kali, yaitu pretest sebelum perlakuan 

dan posttest setelah perlakuan. Tes kreativitas 

digunakan untuk mengukur kemampuan siswa 

dalam mengembangkan gagasan, menemukan 

alternatif jawaban, dan menjelaskan solusi 

matematika secara lebih rinci. Observasi digunakan 

untuk mencatat keterlibatan siswa selama proses 

pembelajaran, sedangkan dokumentasi digunakan 

untuk melengkapi bukti pelaksanaan penelitian. 
Instrumen utama penelitian adalah tes 

kreativitas matematika yang disusun berdasarkan 

indikator kreativitas, yaitu kelancaran ide, 

keluwesan berpikir, keaslian jawaban, dan elaborasi 

penyelesaian. Instrumen perlu divalidasi sebelum 

digunakan agar butir tes sesuai dengan tujuan 

pengukuran dan karakteristik siswa sekolah dasar. 

Validasi dilakukan untuk menilai kesesuaian isi, 

kejelasan bahasa, serta keterukuran indikator 

kreativitas. Reliabilitas instrumen juga perlu 

diperhatikan agar hasil pengukuran konsisten dan 

dapat digunakan sebagai dasar analisis. 
Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif, 

N-Gain, uji normalitas, dan uji paired-samples t-test 

berbantuan IBM SPSS. Statistik deskriptif digunakan 

untuk menampilkan nilai minimum, maksimum, dan 

rerata skor kreativitas siswa pada pretest dan 

posttest. N-Gain digunakan untuk mengetahui 

tingkat peningkatan skor kreativitas setelah 

perlakuan. Uji normalitas dilakukan sebagai 

prasyarat sebelum uji parametrik. Karena data 

berasal dari kelompok yang sama sebelum dan 

sesudah perlakuan, uji hipotesis yang tepat adalah 

paired-samples t-test, bukan one-sample t-test. 
Kriteria pengambilan keputusan ditetapkan 

pada taraf signifikansi 0,05. Apabila nilai signifikansi 

hasil uji paired-samples t-test lebih kecil dari 0,05, 

maka terdapat perbedaan yang signifikan antara 

skor kreativitas siswa sebelum dan sesudah 

penerapan model Make a Match berbasis Couple 

Card. Selain signifikansi statistik, interpretasi hasil 

juga mempertimbangkan nilai N-Gain dan ukuran 

efek agar peningkatan yang terjadi dapat 

dipahami secara lebih bermakna. 
 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Hasil penelitian disajikan untuk meng-

gambarkan perubahan skor kreativitas siswa 

sebelum dan sesudah penerapan model 

pembelajaran Make a Match berbasis Couple 

Card. Analisis dilakukan melalui statistik deskriptif, 

perhitungan N-Gain, uji normalitas, dan uji 

paired-samples t-test. Penyajian hasil ini penting 

karena desain penelitian menggunakan satu 

kelompok, sehingga interpretasi tidak hanya 

bertumpu pada signifikansi statistik, tetapi juga 

pada besarnya peningkatan skor yang terjadi 

setelah perlakuan. 
1. Hasil Pretest dan Posttest Kreativitas Siswa 

Statistik deskriptif digunakan untuk melihat 

gambaran awal skor kreativitas siswa sebelum 

dan sesudah perlakuan. Ringkasan nilai 

minimum, maksimum, dan rerata skor kreativitas 

siswa disajikan pada Tabel berikut. 
 

Tabel 1. Statistik Deskriptif Skor Kreativitas Siswa 

pada Pretest dan Posttest 
 
 

Jenis Tes N Nilai Min Nilai Maks Rerata 
Pretest 25 55 75 64,20 
Posttest 25 70 90 81,40 
 

Berdasarkan Tabel di atas, rerata skor 

kreativitas siswa pada pretest sebesar 64,20 

dengan nilai minimum 55 dan maksimum 75. 

Setelah penerapan model Make a Match 

berbasis Couple Card, rerata skor posttest 

meningkat menjadi 81,40 dengan nilai minimum 

70 dan maksimum 90. Kenaikan rerata sebesar 

17,20 poin menunjukkan adanya peningkatan 

skor kreativitas setelah siswa mengikuti pem-

belajaran dengan model tersebut. Peningkatan 

ini menunjukkan bahwa aktivitas mencari 

pasangan kartu, berdiskusi, dan menjelaskan 

kecocokan konsep memberi kesempatan 

kepada siswa untuk lebih aktif menggunakan ide 

dalam pembelajaran matematika. Siswa tidak 

hanya menerima penjelasan guru, tetapi juga 

terlibat dalam proses menghubungkan soal 

dengan jawaban, konsep dengan contoh, serta 

strategi dengan penyelesaian. Aktivitas tersebut 

mendorong munculnya kelancaran ide, 

keluwesan berpikir, dan kemampuan 

menjelaskan jawaban secara lebih rinci. 
Meskipun terjadi peningkatan skor, hasil ini 

perlu dibaca secara proporsional karena 

penelitian tidak menggunakan kelompok 

kontrol. Artinya, peningkatan skor dapat 

dikaitkan dengan penerapan model pem-

belajaran, tetapi faktor lain di luar perlakuan 

belum dapat sepenuhnya dikendalikan. Oleh 

karena itu, analisis dilanjutkan dengan N-Gain 

dan uji paired-samples t-test untuk memperkuat 

https://doi.org/10.54371/jekas.v3i2.1373


http://journal.ainarapress.org/index.php/jekas 

Jurnal Evaluasi dan Kajian Strategis Pendidikan Dasar (EISSN: 3031-8785) 

Volume 3, Nomor 2, Juli 2026 (112-118) 

https://doi.org/10.54371/jekas.v3i2.1373 

 

115 
 

interpretasi perubahan skor sebelum dan 

sesudah perlakuan. 
 

2. Hasil Uji N-Gain 

Perhitungan N-Gain dilakukan untuk 

mengetahui tingkat peningkatan skor kreativitas 

siswa setelah penerapan model Make a Match 

berbasis Couple Card. Hasil perhitungan N-Gain 

disajikan pada Tabel berikut. 
 

Tabel 2. Hasil Perhitungan N-Gain Skor Kreativitas  
 

Rata-rata 

Pretest 
Rata-rata 

Posttest N-Gain Kategori 

64,20 81,40 0,48 Sedang 
 

Berdasarkan Tabel di atas, nilai N-Gain 

sebesar 0,48 berada pada kategori sedang. Nilai 

ini menunjukkan bahwa peningkatan kreativitas 

siswa setelah perlakuan berada pada tingkat 

yang cukup bermakna, meskipun belum 

mencapai kategori tinggi. Dengan demikian, 

model Make a Match berbasis Couple Card 

dapat membantu meningkatkan kreativitas 

siswa, tetapi penerapannya masih dapat 

dikembangkan melalui variasi kartu, penguatan 

diskusi, dan pemberian tugas matematika yang 

lebih terbuka. 
Kategori peningkatan sedang juga 

menunjukkan bahwa tidak semua aspek 

kreativitas meningkat secara maksimal dalam 

satu kali perlakuan pembelajaran. Kreativitas 

membutuhkan latihan berulang, lingkungan 

belajar yang aman untuk mencoba ide, serta 

tugas yang memungkinkan siswa menghasilkan 

lebih dari satu cara penyelesaian. Oleh karena 

itu, model ini lebih tepat dipahami sebagai 

strategi yang membuka ruang kreativitas, bukan 

sebagai satu-satunya faktor yang menentukan 

kreativitas siswa. 

 
3. Hasil Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan menggunakan paired-

samples t-test karena data pretest dan posttest 

berasal dari subjek yang sama. Hasil uji hipotesis 

disajikan pada Tabel berikut. 
 

Tabel 3. Hasil Uji Paired-Samples t-test Skor Pretest 

dan Posttest 
 

Pasangan Data t hitung df Sig. (2-tailed) 
Pretest-Posttest 6,412 24 0,001 

 

 

Berdasarkan Tabel di atas, diperoleh nilai t = 

6,412 dengan df = 24 dan nilai signifikansi p < 

0,001. Nilai signifikansi tersebut lebih kecil dari 

0,05, sehingga terdapat perbedaan yang 

signifikan antara skor kreativitas siswa sebelum 

dan sesudah penerapan model Make a Match 

berbasis Couple Card. Selisih rerata skor pretest 

dan posttest sebesar 17,20 poin dengan 

standard error difference sekitar 2,68 dan 

estimasi interval kepercayaan 95% berada pada 

rentang 11,67 sampai 22,73. Selain signifikan 

secara statistik, besarnya perubahan skor juga 

menunjukkan pengaruh praktis yang kuat. 

Berdasarkan nilai t dan jumlah subjek, ukuran 

efek Cohen's dz diperkirakan sebesar 1,28, yang 

termasuk kategori besar. Artinya, peningkatan 

skor kreativitas tidak hanya terlihat dari 

perbedaan rerata, tetapi juga memiliki makna 

praktis dalam konteks pembelajaran kelas. 
Secara keseluruhan, hasil penelitian 

menunjukkan adanya peningkatan skor 

kreativitas siswa setelah penerapan model 

pembelajaran Make a Match berbasis Couple 

Card. Peningkatan ini didukung oleh rerata 

posttest yang lebih tinggi, N-Gain kategori 

sedang, dan hasil paired-samples t-test yang 

signifikan. Namun demikian, karena desain 

penelitian tidak menggunakan kelompok 

kontrol, hasil ini sebaiknya dinyatakan sebagai 

peningkatan yang berkaitan dengan perlakuan, 

bukan sebagai bukti kausal tunggal yang 

sepenuhnya mengeliminasi faktor lain. 
 

B. Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model 

pembelajaran Make a Match berbasis Couple 

Card berkaitan dengan peningkatan kreativitas 

siswa dalam pembelajaran matematika. 

Kenaikan rerata skor dari 64,20 menjadi 81,40 

memperlihatkan bahwa siswa menunjukkan 

performa kreativitas yang lebih baik setelah 

mengikuti pembelajaran yang berbasis kartu 

pasangan. Temuan ini penting karena 

matematika di sekolah dasar sering dipahami 

sebagai pelajaran yang prosedural, padahal 

pembelajaran matematika juga perlu memberi 

ruang bagi siswa untuk berpikir fleksibel, 

mencoba strategi, dan menjelaskan gagasan. 
Peningkatan tersebut dapat dijelaskan 

melalui karakteristik Make a Match yang 

mengubah siswa dari penerima informasi 

menjadi pelaku aktif dalam pembelajaran. Saat 

mencari pasangan kartu, siswa harus membaca 

informasi, memahami hubungan antarkonsep, 

mempertimbangkan kemungkinan jawaban, lalu 

mendiskusikannya dengan teman. Proses ini 

memberi ruang bagi kelancaran ide dan 

keluwesan berpikir karena siswa tidak hanya 

mengikuti satu alur dari guru, tetapi aktif 

membandingkan dan menguji kecocokan 

konsep. Di sinilah kartu tidak sekadar menjadi 

media permainan, melainkan alat untuk 

memantik proses berpikir. 
Dari sudut pandang pembelajaran 

kooperatif, hasil ini sejalan dengan Johnson dan 

Johnson (2009) yang menegaskan bahwa kerja 

sama, interaksi tatap muka, dan tanggung 

jawab individu dapat meningkatkan kualitas 

proses belajar. Dalam penelitian ini, Couple Card 

membuat siswa saling bergantung secara positif 

karena mereka perlu menemukan pasangan 

yang tepat dan menjelaskan alasan 
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kecocokannya. Interaksi tersebut membuka 

peluang bagi siswa untuk menyampaikan ide, 

mendengar pendapat teman, dan memperbaiki 

jawaban berdasarkan diskusi. 
Temuan ini juga dapat dijelaskan melalui 

pandangan konstruktivistik. Piaget (1972) 

menekankan bahwa siswa membangun 

pengetahuan melalui aktivitas mental dan 

interaksi dengan lingkungan. Pada 

pembelajaran Make a Match berbasis Couple 

Card, siswa tidak hanya mendengar penjelasan 

guru, tetapi melakukan pencarian, pencocokan, 

klarifikasi, dan refleksi. Proses tersebut membantu 

siswa mengonstruksi hubungan antarkonsep 

matematika secara lebih aktif, sehingga 

kreativitas dapat berkembang melalui 

pengalaman belajar yang konkret dan 

bermakna. 
Media Couple Card berperan penting karena 

menyediakan rangsangan visual dan struktur 

aktivitas yang jelas. Kartu yang berisi pasangan 

konsep membuat siswa perlu memahami isi kartu 

sebelum menentukan pasangan yang tepat. 

Arsyad (2017) menjelaskan bahwa media 

pembelajaran yang menarik dapat 

meningkatkan perhatian dan motivasi belajar 

siswa. Dalam konteks penelitian ini, kartu 

membantu menciptakan situasi belajar yang 

lebih hidup karena siswa bergerak, berdiskusi, 

dan melakukan pengambilan keputusan secara 

langsung.  
Hasil penelitian ini sejalan dengan Huda 

(2014) yang menjelaskan bahwa Make a Match 

dapat menciptakan pembelajaran aktif melalui 

kegiatan mencari pasangan kartu. Aktivitas 

tersebut membuat siswa lebih terlibat karena 

pembelajaran tidak hanya berlangsung melalui 

ceramah, tetapi melalui permainan akademik 

yang tetap terarah pada tujuan pembelajaran. 

Dalam matematika, bentuk aktivitas seperti ini 

penting karena siswa dapat mengaitkan simbol, 

konsep, dan prosedur melalui pengalaman 

belajar yang lebih konkret. 
Temuan ini juga selaras dengan Lestari dan 

Yudhanegara (2017) yang menekankan 

pentingnya pembelajaran matematika yang 

mendorong komunikasi, pemecahan masalah, 

dan penalaran. Make a Match berbasis Couple 

Card dapat mendukung ketiga aspek tersebut 

karena siswa perlu memahami informasi pada 

kartu, mendiskusikan pilihan jawaban, serta 

menjelaskan alasan matematis dari pasangan 

kartu yang dipilih. Dengan demikian, kreativitas 

siswa tumbuh melalui proses berpikir dan 

komunikasi yang terjadi selama aktivitas 

berlangsung. Jika dibandingkan dengan 

pembelajaran konvensional yang cenderung 

menempatkan siswa sebagai penerima 

informasi, model ini memberikan ruang belajar 

yang lebih dinamis. Siswa memperoleh kesem-

patan untuk mencoba, bertanya, menolak 

jawaban yang kurang tepat, dan memperbaiki 

ide. Proses tersebut relevan dengan kreativitas 

karena kreativitas tidak muncul dari hafalan 

semata, melainkan dari kesempatan untuk 

mengolah informasi, membuat hubungan baru, 

dan mengembangkan cara penyelesaian yang 

lebih bervariasi. 

Meskipun demikian, peningkatan N-Gain 

yang berada pada kategori sedang menun-

jukkan bahwa model ini masih perlu didukung 

oleh rancangan tugas yang lebih menantang. 

Couple Card akan lebih efektif apabila isi kartu 

tidak hanya memuat pasangan soal-jawaban 

sederhana, tetapi juga masalah terbuka yang 

memungkinkan lebih dari satu strategi 

penyelesaian. Dengan begitu, siswa tidak hanya 

mencari pasangan yang benar, tetapi juga 

berlatih memberikan alasan, membandingkan 

pendekatan, dan mengem-bangkan gagasan 

secara lebih elaboratif. 
Keterbatasan desain penelitian juga perlu 

diperhatikan. Karena penelitian ini meng-

gunakan satu kelompok tanpa kelompok kontrol, 

perubahan skor belum dapat sepenuhnya 

dikaitkan hanya dengan perlakuan. Faktor lain 

seperti latihan, pengalaman mengerjakan tes, 

atau pengaruh waktu belajar dapat ikut 

berkontribusi terhadap peningkatan skor. Oleh 

karena itu, temuan ini kuat sebagai bukti awal, 

tetapi masih memerlukan pengujian lanjutan 

dengan desain quasi-experiment atau eks-

perimen yang melibatkan kelompok kontrol. 
Secara praktis, penelitian ini menunjukkan 

bahwa guru matematika sekolah dasar dapat 

menggunakan Make a Match berbasis Couple 

Card sebagai alternatif strategi pembelajaran 

untuk meningkatkan keaktifan dan kreativitas 

siswa. Model ini relatif mudah diterapkan, tidak 

membutuhkan teknologi kompleks, dan dapat 

disesuaikan dengan berbagai materi mate-

matika. Namun, guru tetap perlu merancang 

kartu secara cermat agar aktivitas pencocokan 

tidak hanya menjadi permainan cepat, tetapi 

benar-benar mendorong pemahaman konsep 

dan kreativitas berpikir. 
 

IV. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, terdapat 

peningkatan skor kreativitas siswa setelah 

penerapan model pembelajaran Make a Match 

berbasis Couple Card dalam pembelajaran 

matematika kelas V sekolah dasar. Rerata skor 

meningkat dari 64,20 pada pretest menjadi 81,40 

pada posttest, dengan nilai N-Gain 0,48 yang 

termasuk kategori sedang. Hasil paired-samples 

t-test menunjukkan perbedaan yang signifikan 

antara skor pretest dan posttest (t = 6,412; df = 

24; p < 0,05), dengan ukuran efek besar. Temuan 

ini menunjukkan bahwa penerapan model Make 

a Match berbasis Couple Card berkaitan 
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dengan peningkatan kreativitas siswa. Namun, 

karena penelitian menggunakan desain pra-

eksperimen satu kelompok tanpa kelompok 

kontrol, hasil penelitian perlu ditafsirkan secara 

proporsional dan tidak digunakan untuk menarik 

klaim kausal yang mutlak. 

 

B. Saran 

Guru matematika sekolah dasar disarankan 

menggunakan model Make a Match berbasis 

Couple Card sebagai alternatif strategi 

pembelajaran yang aktif, interaktif, dan 

mendorong kreativitas siswa. Isi kartu perlu 

dirancang tidak hanya dalam bentuk pasangan 

soal-jawaban, tetapi juga pasangan konsep, 

representasi, strategi, dan alasan penyelesaian 

agar siswa terdorong berpikir lebih fleksibel. 

Sekolah dapat mendukung guru melalui 

penyediaan media sederhana dan pelatihan 

penyusunan aktivitas pembelajaran berbasis 

kartu. Penelitian selanjutnya disarankan mengg-

unakan desain quasi-experiment dengan 

kelompok kontrol, jumlah sampel yang lebih 

besar, instrumen kreativitas yang tervalidasi 

secara rinci, serta analisis yang melibatkan 

standar deviasi, reliabilitas, dan ukuran efek agar 

hasil penelitian lebih kuat secara metodologis. 
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