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Abstract 
This study aims to analyze the effectiveness of the KOPSINU teaching aid in the Make a Match learning model 

for improving students' numeracy literacy. The research is based on the low numeracy literacy of Indonesian 

students, which is caused by less interactive learning methods and minimal use of teaching aids. A quantitative 

approach with a quasi-experimental posttest-only control group design was used. The subjects consisted of 60 

seventh-grade students at SMP Islam Sultan Agung 4 Semarang, divided into experimental and control groups. 

The research instrument was a numeracy literacy test covering aspects of mathematization, symbolization, 

reasoning, and argumentation. The t-test results showed a significant difference between the two groups, with the 

experimental group scoring higher on the posttest. These findings indicate that the use of KOPSINU significantly 

enhances students' numeracy literacy by creating a more interactive, engaging, and motivating learning 

environment that helps students actively understand mathematical concepts. 
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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas alat peraga KOPSINU dalam model pembelajaran 

Make a Match terhadap peningkatan literasi numerasi siswa. Latar belakang penelitian ini didasarkan pada 

rendahnya kemampuan literasi numerasi siswa Indonesia yang disebabkan oleh metode pembelajaran yang 

kurang interaktif dan minimnya penggunaan alat peraga. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan desain kuasi eksperimen posttest-only control group. Subjek penelitian terdiri atas 60 

siswa kelas VII SMP Islam Sultan Agung 4 Semarang yang dibagi menjadi kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Instrumen yang digunakan berupa tes literasi numerasi yang mencakup aspek matematisasi, 

simbolisasi, penalaran, dan argumentasi. Hasil uji-t menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol, dengan rata-rata skor posttest yang lebih tinggi pada kelas eksperimen. 

Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan alat peraga KOPSINU secara signifikan berpengaruh dalam 

meningkatkan literasi numerasi siswa, karena dapat menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, 

menyenangkan, dan memotivasi siswa untuk aktif dalam memahami konsep matematika. 

Kata Kunci: Literasi Numerasi, Alat Peraga, Pembelajaran Make a Match 
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1. PENDAHULUAN  

Pendidikan di Indonesia, khususnya di jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP), 

dihadapkan pada tantangan yang serius terkait rendahnya tingkat literasi numerasi 

siswa. Tingkat kemampuan literasi matematika yang dimiliki siswa itu berbeda-beda 

(Sriningsih et al., 2022). Menurut data dari penelitian International Programme for 

International Student Assesmen (PISA), kemampuan literasi dan numerasi siswa pada 

tahun 2023 berada pada urutan ke 68. Hasil tersebut masih tergolong rendah 

dibandingkan dengan negara-negara lain (Bahreizy & Pratikno, 2024). Salah satu faktor 

penyebab rendahnya kemampuan literasi numerasi adalah metode pembelajaran yang 

kurang interaktif dan terbatasnya penggunaan alat peraga dalam pembelajaran 

matematika (Pardede & Mujazi, 2024). Pemilihan model pembelajaran yang tepat juga 

berdampak positif terhadap minat dan hasil belajar siswa (Fauhah & Rosy, 2021). 

Penelitian yang dilakukan oleh Sari et al., (2021) menunjukkan bahwa metode 

pembelajaran yang monoton dan kurangnya penggunaan alat peraga interaktif menjadi 

penyebab utama rendahnya pemahaman siswa terhadap literasi numerasi. Belajar 

dengan alat peraga memungkinkan siswa tidak hanya memahami konsep secara teoritis, 

tetapi juga dapat menerapkannya dalam situasi nyata (Nurohma et al., 2018). Salah satu 

tugas guru adalah mendorong siswa untuk berpikir, bertanya, memecahkan masalah, 

serta mendiskusikan ide-ide, strategi, dan penyelesaian agar kemampuan penalaran 

siswa meningkat (Basir & Aminudin, 2020). Untuk mengatasi hal tersebut, penggunaan 

alat peraga menjadi sangat penting. Alat peraga dapat membuat pembelajaran lebih 

menarik dan memungkinkan siswa untuk berinteraksi langsung dengan objek 

pembelajaran.  

 

KOPSINU merupakan singkatan dari Koper Literasi Numerasi. Gambar 1 di atas, 

merupakan gambar alat peraga KOPSINU (Koper Literasi Numerasi) yang dirancang 

khusus untuk memfasilitasi pembelajaran dalam penelitian. Alat peraga KOPSINU ini 

memuat kartu-kartu soal dan jawaban materi bentuk aljabar. Melalui penggunaan alat 

peraga ini, siswa tidak hanya menjadi pendengar yang pasif, tetapi juga dapat terlibat 

aktif dalam proses pembelajaran. Pendekatan pembelajaran kontekstual yang 

dikombinasikan dengan permainan edukatif menjadi salah satu solusi yang dapat 

Gambar 1.  Alat Peraga KOPSINU  
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diterapkan untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa (Muspita & 

Ningsih, 2024). Dalam hal ini, model Make a Match di pilih untuk dipasangkan dengan 

alat peraga KOPSINU tersebut. Model Make a Match melibatkan semua siswa ikut 

dalam kegiatan (Ramadhani, 2021). Dalam model ini, siswa diajak untuk mencocokkan 

soal dengan jawaban yang tepat secara berkelompok. Penelitian oleh Purnama & Sylvia 

(2022) menunjukkan bahwa model ini tidak hanya menyenangkan tetapi juga mendorong 

interaksi sosial antar siswa. Aljabar merupakan salah satu materi pelajaran matematika 

yang harus dikuasai oleh siswa karena banyak konsep-konsep yang harus dipahami 

dalam materi aljabar (Haniatusaadah & Basir, 2020). Untuk mendukung model ini, alat 

peraga KOPSINU (Koper Literasi Numerasi) dirancang untuk membantu siswa 

memahami konsep aljabar secara konkret dan menyenangkan. Oleh karena itu, tujuan 

penelitian ini adalah untuk menganalisis perbedaan yang signifikan dalam hasil literasi 

numerasi antara siswa yang mengikuti pembelajaran model Make a Match berbantuan 

alat peraga KOPSINU dan siswa yang mengikuti pembelajaran Make a Match tanpa alat 

peraga. 

 

2.  METODE PELAKSANAAN  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen posttest-

only control group Design. Tujuannya adalah untuk menguji perbedaan hasil 

kemampuan literasi numerasi siswa pada materi bentuk aljabar sesudah diberikan 

perlakuan. Penelitian ini dilaksanakan di SMP Sultan Agung 4 Semarang. Populasi 

dalam penelitian adalah seluruh siswa kelas VII yang berjumlah kurang lebih 153 siswa 

dan terbagi ke dalam 5 kelas. Sedangkan sampel penelitian diambil dari dua kelas yang 

ada yaitu kelas VIIA3 dan VIIA4, dipilih untuk berperan sebagai kelompok eksperimen 

dan kelompok kontrol. Setiap satu kelas yang dipilih berjumlah sebanyak 30 siswa, 

sehingga total sampel penelitian berjumlah 60 siswa. Penelitian ini menggunakan teknik 

pengumpulan data berupa tes tertulis. Penelitian ini direncanakan dalam empat 

pertemuan yaitu tiga pertemuan untuk pembelajaran materi bentuk aljabar dan 

pertemuan terakhir untuk pelaksanaan posttest. Instrumen penelitian berupa soal 

posttest yang dirancang berdasarkan indikator literasi numerasi, yaitu Matematisasi, 

Penggunaan simbol, Penalaran, dan Argumentasi. 
 

Teknik analisis data yang digunakan adalah menggunakan uji normalitas, uji 

homogenitas, uji-t (Independent Sample T-Test). Uji normalitas dilakukan menggunakan 

uji Statistic Kolmogorov-Smirnov untuk menguji apakah data berdistribusi normal atau 

tidak. Uji homogenitas dengan menggunakan uji Levene’s Test untuk mengetahui dua 

kelompok sampel berasal dari populasi variasi yang sama atau tidak. Selanjutnya setelah 

dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas adalah uji-t (Independent Sample T Test) 

yang dilakukan untuk mengetahui perbedaan antara kelompok  eksperimen yang diberi 

perlakuan model Make a Match dengan alat peraga dengan kelompok kontrol yang tanpa 

menggunakan alat peraga.  
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3.  HASIL DAN PEMBAHASAN  

3.1 Hasil Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen posttest-

only control goup.  Setelah proses pembelajaran selesai, pengumpulan data dilakukan 

melalui tes literasi numerasi berbentuk posttest yang diberikan pada kedua kelompok 

(eksperimen dan kontrol). Data yang diperoleh berupa skor hasil tes kemudian dianalisis 

dengan bantuan perangkat lunak SPSS versi 25.0 untuk memperoleh hasil yang valid. 

Adapun tahap analisis data meliputi uji normalitas, uji homogenitas, dan uji Independent 

Sample T-Test sebagai berikut:  

1) Uji normalitas  

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal atau 

tidak. Dengan menggunakan Uji Kolmogorov-Smirnov bantuan SPSS versi 25. 

Pengujian data dengan tingkat signifikan 0,05. Sampel dapat dikatakan 

berdistribusi normal apabila sig. (2-tailed) > a = 0,05. Jika sig. (2-tailed) < a = 0,05, 

maka data tersebut tidak normal. Berikut adalah tabel data hasil uji normalitas 

menggunakan Uji Kolmogorov-Smirnov dengan bantuan SPSS versi 25. 
 

Tabel 1. Hasil Perhitungan Uji Normalitas 
 

Kelas Sig. (Kolmogorov-Smirnov) Distribusi 

Eksperimen 0.124 Normal 

Kontrol 0.096 Normal 

 

Berdasarkan Tabel 1 di atas, diperoleh nilai posttest kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Hasil nilai posttest literasi numerasi kelas eksperimen memperoleh nilai sig. 

> 0.05 yaitu 0.124 (0.124 > 0.05) dan posttest literasi numerasi kelas kontrol 

memperoleh nilai sig. 0.096 (0.096 > 0.05). Berdasarkan hasil dapat disimpulkan 

bahwa data dari kelas kontrol dan kelas eksperimen adalah berdistribusi normal. 
 

2) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah dua kelompok sampel (kelas 

eksperimen dan kelas kontrol) memiliki varian yang sama atau tidak. Uji 

homogenitas pada penelitian ini menggunakan uji Levene’s dengan menggunakan 

IBM SPSS Statistic 25. Suatu data dikatakan homogen apabila memiliki varian yang 

sama dengan taraf sig. ≥ 0,05. Akan tetapi jika taraf sig. < 0,05 maka data dinyatakan 

tidak homogen. Berikut adalah tabel hasil uji homogenitas hasil test literasi 

numerasi (post-test) siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol: 
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Tabel 2. Hasil Uji Homogenitas Test Literasi Numerasi 

 

Berdasarkan Tabel 2 diatas, hasil uji homogenitas test literasi numerasi dengan 

menggunakan uji Levene’s pada kelas eksperimen dan kelas kontrol diperoleh nilai 

sig. pada Based on Mean 0,348 > 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa kedua data 

posttest dari kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah sama atau homogen. Setelah 

dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas, maka data tersebut memenuhi syarat 

untuk dilakukan uji hipotesis. 
 

3) Uji Independent Sample T Test 

Setelah uji normalitas dan homogenitas, selanjutnya peneliti melakukan Uji 

Independent Sample T Test yang dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat 

perbedaan signifikan dalam hasil ketuntasan literasi numerasi antara siswa yang 

menggunakan model Make a Match dengan bantuan alat peraga KOPSINU dan 

siswa yang menggunakan model Make a Match tanpa bantuan alat peraga. Hipotesis 

yang diuji adalah sebagai berikut: 

Ho: Tidak terdapat perbedaan yang signifikan dalam ketuntasan literasi 

numerasi antara kedua kelompok siswa  

Ha: Terdapat perbedaan yang signifikan dalam ketuntasan literasi numerasi 

antara kedua kelompok siswa  
 

 

Tabel 3. Hasil Uji Independent Sample Test 
 

Statistik Nilai 

Levene’s Test for Equality of Variances (Sig.) 0.348 

Sig. (2-tailed) 0.000 

t hitung 4.363 

Mean Difference 16.667 

 

Berdasarkan hasil uji Independent Sample Test, menunjukkan nilai sig. (2-tailed) 

pada Equal variances assumed < 0,05 (0,000 < 0,05) berarti H0 ditolak dan Ha 

diterima. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan dalam 
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ketuntasan literasi numerasi antara siswa yang menggunakan model Make a Match 

dengan bantuan alat peraga KOPSINU dan siswa yang menggunakan model 

pembelajaran Make a Match tanpa bantuan alat peraga. Selain itu, hasil Levene’s 

Test menunjukkan nilai sig. 0.348 yang artinya lebih besar dari 0.05, sehingga 

varians kedua kelompok dapat dianggap homogen, dan analisis menggunakan Equal 

variances assumed nilai t yang diperoleh adalah sebesar 4.363 dengan Mean 

Defference sebesar 16.667. hal ini menunjukkan bahwa rata-rata nilai posttest siswa 

pada kelas eksperimen lebih tinggi daripada kelas kontrol.  

 

3.2 Pembahasan 

Model pembelajaran sangat penting bagi guru untuk melakukan variasi agar siswa 

tertarik dan bersemangat dalam kegiatan pembelajaran. Salah satu variasi aktivitas 

pembelajaran yang bisa dilakukan oleh guru yaitu dengan melakukan permainan 

edukatif. Game atau permainan merupakan sesuatu yang dapat dimainkan dengan 

aturan tertentu sehingga ada yang menang ada yang kalah (Miswari et al., 2022). 

Menurut Erfan (2020), game edukasi didefinisikan sebagai game yang dibuat secara 

khusus untuk proses kegiatan belajar mengajar. Penggunaan game edukasi ini sangat 

relevan apabila diterapkan dalam model pembelajaran yang mendukung interaksi dan 

kerja sama antar siswa, seperti model pembelajaran kooperatif. Adapun karakteristik 

model pembelajaran kooperatif diantaranya: pembelajaran secara tim, didasarkan pada 

manajemen kooperatif, kemampuan untuk bekerja sama, keterampilan untuk bekerja 

sama (Z. Hasanah & Himami, 2021). Menurut penelitian Ermita (2021) keberhasilan 

proses pembelajaran sangat dipengaruhi oleh pemilihan model pembelajaran yang 

diterapkan oleh guru. Model pembelajaran kooperatif yang mampu menarik perhatian 

siswa melalui keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran adalah model pembelajaran 

tipe Make a Match. Model Make a Match melibatkan semua siswa ikut dalam kegiatan 

(Ramadhani, 2021).  
 

Dalam model pembelajaran Make a Match, siswa bekerja sama dalam kelompok untuk 

mencocokkan pertanyaan dengan jawaban yang tepat, menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan. Menurut penelitian Hasanah et al., (2024), Make a Match merupakan 

model pembelajaran kooperatif yang yang dirancang siswa untuk terlihat lebih aktif. 

Keterlibatan aktif siswa dalam mencari pasangan kartu soal dan jawaban mendorong 

siswa untuk lebih memahami konsep serta menghubungkannya dengan kehidupan nyata 

(Maulidawati et al., 2020). Pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif dapat 

memperkuat keterlibatan serta efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa (Singh et 

al., 2021). Setiap model pembelajaran pasti mempunyai kelebihan dan kekurangan. 

Keunggulan dari model Make a Match terletak pada kemampuannya untuk membuat 

pembelajaran menjadi lebih interaktif. Menurut Pratiwi (2023) siswa yang menggunakan 

model Make a Match menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam pemahaman 

konsep. Konsep pembelajaran yang variatif seperti pendekatan menggunakan berbagai 
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metode, media, dan strategi pembelajaran yang berbeda dapat membuat siswa menjadi 

lebih aktif dalam menerima materi pada proses pembelajaran (Saputro, 2024). 
 

Alat peraga adalah media yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk membantu 

siswa dalam memahami konsep-konsep yang diajarkan. Alat peraga dapat berupa 

berbagai jenis media, seperti model fisik, kartu, diagram, dan alat bantu visual lainnya 

agar lebih mudah dipahami. Penggunaan alat peraga ini sangat penting dalam 

pembelajaran literasi numerasi karena dapat membantu siswa memahami konsep angka 

dan operasi matematika secara konkret, sehingga keterampilan numerasi dapat 

meningkat secara efektif. Literasi numerasi adalah keterampilan mendasar yang 

dibutuhkan setiap individu untuk memahami dan menerapkan informasi berbasis angka 

dalam kehidupan sehari-hari (Nityasanti et al., 2025). Salah satu upaya meningkatkan 

kemampuan literasi numerasi bagi siswa menurut data Pusat Asesmen dan 

Pembelajaran Kemdikbud tahun 2020 adalah siswa perlu menguasai materi aljabar 

(Rohim, 2021). Penelitian ini melibatkan dua kelas yaitu kelas VIIA3 sebagai kelas 

eksperimen dan kelas VIIA4 sebagai kelas kontrol. Kelas eksperimen yang diberikan 

perlakuan menggunakan model Make a Match dengan bantuan alat peraga KOPSINU, 

sedangkan untuk kelas kontrol menggunakan model pembelajaran Make a Match tanpa 

bantuan alat peraga.  
 

Proses pembelajaran yang dilakukan di kelas eksperimen, diawali dengan guru 

menjelaskan materi yang akan dibahas terlebih dahulu sebelum menerapkan model 

Make a Match dengan bantuan alat peraga KOPSINU. Setelah itu, siswa dibagi menjadi 

6 kelompok dimana setiap kelompok masing-masing terdiri dari 5 siswa dengan tingkat 

akademik yang berbeda-beda. Pembagian kelompok ini bertujuan untuk mendorong 

kolaborasi dan interaksi antar siswa. Selama proses pembelajaran, alat peraga 

KOPSINU digunakan untuk membantu siswa dalam memahami materi secara lebih 

visual dan konkret. Pembelajaran di kelas eksperimen ini tampak lebih interaktif, 

menyenangkan, dan siswa menjadi penuh antusias dalam mengikuti pembelajaran. 

Selain itu, aktivitas Make a Match ini juga mendorong siswa untuk bekerjasama, 

berkolaborasi dan aktif dalam menemukan pasangan jawaban yang sesuai dengan 

pertanyaan yang diberikan.  

 

Di sisi lain, pembelajaran di kelas kontrol tidak menggunakan alat peraga dalam 

pembelajarannya. Guru menjelaskan materi kemudian membagi siswa ke dalam 

kelompok yang sama namun aktivitas Make a Match dilakukan secara konvensional. 

Pembelajaran di kelas ini cenderung terlihat monoton, dengan keterlibatan siswa yang 

lebih pasif dibandingkan kelas eksperimen. Antusias siswa di kelas ini juga kurang 

sehingga mereka tidak terlihat aktif. Setelah proses pembelajaran yang berlangsung 

selama 3 minggu selesai dilaksanakan, selanjutnya dilakukan posttest untuk mengukur 

ketuntasan literasi numerasi antara kelas yang menggunakan model Make a Match 

dengan bantuan alat peraga KOPSINU dan kelas yang menggunakan model 

pembelajaran Make a Match tanpa bantuan alat peraga.  
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Berdasarkan hasil analisis data, terlihat bahwa penggunaan alat peraga KOPSINU 

memberikan dampak yang signifikan terhadap peningkatan literasi numerasi siswa. 

Dalam posttest, siswa ditugaskan untuk memodelkan situasi, menyajikan data dalam 

bentuk tabel, serta mengoperasi hitungkan pembelian dan pengembalian. Rata-rata nilai 

posttest kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol, sebagaimana 

ditunjukkan pada tabel berikut: 
 

Tabel 4. Deskripsi Statistik Nilai Posttest Literasi Numerasi 
 

Kelompok Mean Median 
Std. 

Deviation 
Min Max 

Eksperimen 81,33 80,00 13,322 60 100 

Kontrol 64,67 60,00 16,132 40 100 

 

Berdasarkan Tabel 4 diatas, diketahui bahwa rata-rata nilai posttest literasi numerasi 

kelas eksperimen sebesar 81,33 lebih tinggi dari kelas kontrol yang hanya 64,67. 

Simpangan baku kelas eksperimen lebih kecil yaitu 13,32 dibandingkan kelas kontrol 

16,13 artinya distribusi nilai kelas eksperimen lebih merata. Hal ini menunjukkan bahwa 

siswa di kelas ekperimen lebih mampu memodelkan situasi, memahami operasi hitung, 

serta memberikan penalaran dan argumentasi matematis secara lebih baik. Sehingga 

dalam hal ini, hasil posttest secara keseluruhan menunjukkan bahwa kelas eksperimen 

memiliki rata-rata yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol.  

 

Selain itu, untuk memperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai capaian 

literasi numerasi siswa, dilakukan analisis distribusi nilai posttest dengan cara 

mengelompokkan siswa berdasarkan kategori tingkat pencapaian mereka. 

Pengelompokkan ini bertujuan untuk melihat sebaran kemampuan literasi numerasi 

siswa secara lebih rinci, baik pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol. 

Pengkategorian tingkat kemampuan literasi numerasi yang digunakan terdiri atas lima 

tingkatan yaitu Sangat Tinggi, Tinggi, Sedang, Rendah, dan Sangat Rendah, yang 

ditentukan berdasarkan rentang skor tertentu sesuai dengan pedoman yang telah 

ditetapkan (Asrul, Ananda, & Rosinta,, 2014). Dengan pendekatan ini, peneliti dapat 

mengidentifikasi proporsi siswa dalam setiap kategori serta mengevaluasi penggunaan 

alat peraga KOPSINU dalam meningkatkan kualitas pemahaman numerasi siswa. 

Adapun rician hasil pengelompokkan siswa berdasarkan capaian literasi numerasi 

disajikan dalam tabel berikut. 
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Tabel 5. Distribusi Siswa Berdasarkan Kategori Literasi Numerasi 
 

Kategori Rentang Nilai 
Jumlah siswa 

Eksperimen 

Jumlah siswa 

Kontrol 

Sangat tinggi 81% - 100% 12 2 

Tinggi 61% - 80% 14 12 

Sedang 41% - 60% 4 12 

Rendah 21% - 40% 0 4 

Sangat rendah 0% - 20% 0 0 

 

Berdasarkan Tabel 5 diatas, menunjukkan bahwa sebagian besar siswa kelas 

eksperimen berada pada kategori “Tinggi” dan “Sangat Tinggi”. Sebanyak 12 siswa (40%) 

masuk kategori “Sangat Tinggi”, dan 14 siswa (46,7%) berada pada kategori “Tinggi”, 

sedangkan sisanya sebanyak 4 siswa (13,3%) berada pada kategori “Sedang”. Tidak ada 

siswa di kelas eksperimen yang termasuk kategori “Rendah” maupun “Sangat Rendah”, 

yang mengindikasi bahwa mayoritas siswa menunjukkan capaian kemampuan literasi 

numerasi yang baik hingga sangat baik setelah mengikuti pembelajaran menggunakan 

model Make a Match berbantuan alat perga KOPSINU.  
 

Sebaliknya, pada kelas kontrol hanya 2 siswa (6,7%) yang mencapai kategori “Sangat 

Tinggi”, dan 12 siswa (40%) berada pada kategori “Tinggi”. Namun, terdapat 12 siswa 

(40%) yang hanya mencapai kategori “Sedang’, serta 4 siswa (13,3%) yang berada pada 

kategori “Rendah”. Temuan ini menunjukkan bahwa capaian siswa di kelas kontrol 

cenderung lebih bervariasi dan tersebar di level menengah ke bawah, berbeda dengan 

kelas eksperimen yang didominasi kategori tinggi. Perbedaan tingkat kemampuan 

matematika di antara siswa merupakan hal yang umum, dimana ada siswa yang 

memiliki kemampuan tinggi, sedang, maupun rendah dalam memahami konsep 

matematika (Septikayanti et al., 2022). Hal ini semakin menguatkan bahwa 

pembelajaran dengan model Make a Match yang dikombinasikan dengan alat peraga 

KOPSINU lebih efektif dalam meningkatkan literasi numerasi siswa secara menyeluruh 

dibandingkan model pembelajaran tanpa alat bantu.  
 

Hasil penelitian ini menunjukkan dampak positif terhadap pengembangan metode 

pembelajaran matematika. Dengan penggunaan alat peraga yang tepat, siswa lebih aktif 

dalam proses pembelajaran dan memiliki pemahaman konsep yang kuat. Guru juga 

dapat menggunakan alat peraga ini sebagai strategi untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran numerasi di kelas. Menurut (Meo et al., 2024) kemampuan numerasi yang 

kuat merupakan pondasi penting dalam perkembangan akademik dan kehidupan sehari-

hari. Kemampuan numerasi yang baik juga membantu siswa dalam memecahkan 

masalah, menganalisis informasi, dan membuat keputusan yang tepat (Y. K. Pardede et 

al., 2021). Integrasi alat peraga dalam model pembelajaran kooperatif seperti Make a 

Match ini terbukti mampu meningkatkan hasil belajar secara signifikan (Purnama & 

Sylvia, 2022). Pembelajaran dengan menerapkan model Make a Match terbukti efektif 

karena secara aktif melibatkan siswa dalam proses pembelajaran (Putri & Faradilla, 
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2024). Meskipun penelitian ini menunjukkan hasil yang positif, namun terdapat juga 

keterbatasan diantaranya adalah penelitian ini hanya dilakukan pada satu sekolah 

sehingga hasilnya belum dapat digeneralisasikan ke populasi yang lebih luas. Penelitian 

hanya berfokus pada materi tertentu, yaitu literasi numerasi dalam bentuk aljabar. 

Penelitian Maulida et al., (2023) juga menambahkan bahwa penerapan model 

pembelajaran Make a Match memakan waktu lumayan banyak dan sulit untuk 

mengontrol kelas. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun model Make a Match memiliki 

keunggulan dalam keterlibatan siswa, namun penerapannya memerlukan perencanaan 

dan menejemen kelas yang matang. 

 

4.  SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan alat peraga 

KOPSINU dalam pembelajaran Make a Match memberikan dampak signifikan terhadap 

peningkatan literasi numerasi siswa.  Hasil analisis data menunjukkan perbedaan yang 

signifikan antara nilai posttest literasi numerasi kelas eksperimen yang menggunakan 

alat peraga KOPSINU dan kelas kontrol yang tidak menggunakan alat peraga. 

Penelitian ini membuktikan bahwa siswa yang belajar menggunakan model Make a 

Match berbantuan alat peraga menunjukkan pemahaman yang lebih baik serta 

mengalami proses belajar yang interaktif dan menyenangkan. 

 

5.  UCAPAN TERIMA KASIH  

Penulis mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada semua pihak yang 

telah memberikan dukungan, bimbingan, dan doa sehingga penelitian ini dapat 

diselesaikan dengan baik. Penghargaan dan apresiasi setinggi-tingginya juga 

disampaikan kepada Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan, Universitas Islam Sultan Agung, serta SMP Islam Sultan Agung 4 

Semarang yang telah memberikan kemudahan dan dukungan dalam pelaksanaan 

penelitian ini. Semoga artikel ini dapat memberikan manfaat bagi para pembaca, 

khususnya dalam pengembangan ilmu pengetahuan dan penerapan pembelajaran 

matematika. Penulis juga berharap hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi 

peneliti selanjutnya dalam mengembangkan inovasi pembelajaran yang lebih efektif dan 

menarik. 
 

6.  REKOMENDASI  

Rekomendasi untuk penelitian selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan 

penelitian serupa dengan memperhatikan pengembangan model dan media 

pembelajaran. Penelitian selanjutnya juga dapat mengembangkan alat peraga KOPSINU 

dengan variasi bentuk dan materi yang lebih luas agar dapat digunakan untuk berbagai 

konsep matematika lainnya.  
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