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Abstrak

Rendahnya minat belajar siswa terhadap mata pelajaran Matematika masih menjadi salah satu
tantangan utama dalam proses pembelajaran di tingkat sekolah dasar. Matematika sering dianggap
sulit dan membosankan, sehingga siswa kurang antusias dalam mengikuti kegiatan belajar.
Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan
media pembelajaran SUJU terhadap minat belajar siswa kelas 11l SDN 1 Bae dalam pembelajaran
Matematika. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu
(quasi eksperimen) model one group pretest-posttest. Objek penelitian terdiri dari 19 siswa yang
dipilih melalui teknik total sampling. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan
angket minat belajar dalam bentuk skala Likert sederhana, observasi selama proses pembelajaran, dan
dokumentasi. Data dianalisis menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk dan uji t berpasangan (paired
sample t-test) melalui aplikasi SPSS 26. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan rata-rata
skor minat belajar dari 43,32 menjadi 51,68 dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Hal ini
membuktikan bahwa media pembelajaran SUJU berpengaruh secara signifikan dalam meningkatkan
minat belajar siswa dalam pembelajaran Matematika. Media SUJU terbukti efektif menciptakan
suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

Kata Kunci: Media Pembelajaran SUJU, Minat Belajar, Matematika, Siswa Sekolah Dasar, Kelas
1.

1. PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran dasar yang memiliki peran penting dalam
pengembangan kemampuan berpikir logis, analitis, dan sistematis(Riswari et al., 2023). Namun, tidak
dapat dipungkiri bahwa sebagian besar siswa sering kali merasa kesulitan dan kurang tertarik dalam
mempelajari matematika(Maisarah et al., 2021). Hal ini berdampak pada rendahnya minat belajar
yang pada akhirnya mempengaruhi pencapaian hasil belajar siswa (Winiarsih, 2021).

Minat belajar merupakan faktor internal yang sangat menentukan keberhasilan proses
pembelajaran. Ketika siswa memiliki minat yang tinggi terhadap suatu mata pelajaran, mereka akan
lebih aktif, fokus, dan antusias dalam mengikuti pembelajaran(Wulandari et al., 2020). Oleh karena
itu, guru dituntut untuk menciptakan suasana belajar yang menarik dan menyenangkan, salah satunya
melalui pemanfaatan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa(Budi
et al., 2024).

Media pembelajaran interaktif hadir sebagai salah satu solusi inovatif dalam upaya
meningkatkan minat belajar siswa(Hilyana et al., 2024). Media ini tidak hanya menyajikan materi
secara visual dan audio, tetapi juga memungkinkan siswa untuk berinteraksi secara langsung dengan
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materi pembelajaran melalui teknologi digital (Rahmadi et al., 2024). Interaksi yang terbangun antara
siswa dan media diyakini mampu membangun keterlibatan aktif siswa, meningkatkan pemahaman
konsep, serta menumbuhkan ketertarikan terhadap pelajaran

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
penggunaan media pembelajaran interaktif terhadap minat belajar siswa dalam mata pelajaran
matematika. Penggunaan media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran matematika memiliki
potensi besar dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan
bermakna(Nurfadhillah et al., 2021). Untuk mengukur pengaruh media pembelajaran interaktif
terhadap minat belajar siswa, dapat dilihat dari beberapa indikator, seperti perasaan senang saat
belajar, ketertarikan terhadap materi, keterlibatan aktif selama pembelajaran, dan kemauan untuk
belajar secara mandiri (Azzahra & Pramudiani, 2022). Indikator-indikator ini mencerminkan sejauh
mana siswa terlibat dan termotivasi dalam proses pembelajaran matematika melalui media interaktif.

Melalui tampilan visual yang menarik, suara yang mendukung, animasi, serta fitur-fitur
interaktif lainnya, siswa dapat lebih mudah memahami konsep-konsep abstrak dalam matematika
(Mufliah & Puspita W, 2024). Selain itu, keterlibatan aktif siswa dalam berinteraksi dengan media
mampu meningkatkan fokus, memperpanjang durasi atensi, dan mendorong partisipasi lebih dalam
proses belajar (Susanti et al., 2025). Penelitian-penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa
penggunaan media interaktif dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar, namun masih dibutuhkan
kajian lebih lanjut yang secara khusus melihat pengaruhnya terhadap minat belajar siswa, terutama
dalam konteks pembelajaran matematika.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen semu (quasi
eksperimen) tipe one group pretest-posttest untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran SUJU
terhadap minat belajar siswa kelas 111 dalam mata pelajaran Matematika di SDN 1 Bae(Lungdiansari
et al., 2024). Seluruh siswa kelas 11l yang berjumlah 19 orang dijadikan subjek penelitian dengan
menggunakan teknik total sampling(Prasetiyo et al., 2023). Instrumen yang digunakan berupa angket
minat belajar dalam bentuk skala Likert sederhana yang disesuaikan dengan tingkat pemahaman
siswa kelas I, mencakup indikator perhatian, ketekunan, ketertarikan, dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran(Muthia & Purwanto, 2021). Data dikumpulkan melalui penyebaran angket sebelum dan
sesudah perlakuan, observasi selama proses pembelajaran dengan media SUJU, serta dokumentasi
kegiatan. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk karena jumlah
sampel kurang dari 30, dan dilanjutkan dengan uji t berpasangan (paired sample t-test) untuk
mengetahui perbedaan minat belajar sebelum dan sesudah penggunaan media (Muhibbah, 2023).
Apabila nilai signifikansi (p-value) < 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran SUJU berpengaruh secara signifikan terhadap peningkatan minat belajar siswa kelas
1. Tujuan penelitian kuantitatif dalam kasus ini adalah untuk mengetahui pengaruh media
pembelajaran interaktif terhadap minat belajar dalam matematika(Andriyani et al., 2024).
Rumus uji Paired T-test

D
Erie = DT

5D = \var
1 T
var(s?) = —Z{x[- —x)?
n—1 —

Dimana:

t :nilai t hitung,

D : rata-rata selisih pengukuran 1 dan 2

SD: standar deviasi selisih pengukuran 1 dan 2
n :jumlah sampel.
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Untuk interpretasinya :
a) Untuk menginterpretasikan uji-t terlebih dahulu harus ditentukan :
Nilai signifikasi a
Degree of freedom df = N — k , khusus untuk uji-t berpasangan, df = N — 1
b) Bandingkan nilai t;;, dengan tq
c) Apabila :
thit > trqp Maka berbeda secara signifikan ( H, ditolak)
thit > trqp Maka tidak berbeda secara signifikan (H,diterima)

Hipotesis untuk kasus ini adalah :

e H, : Tidak ada perbedaan rata-rata antara volume penumpang kelas ekonomi tahun 2019 dengan
volume penumpang kereta api kelas ekonomi tahun 2020 yang artinya tidak ada pengaruh
pembatasan mobilitas terhadap volume penumpang kereta api kelas ekonomi dari Daerah Operasi
5 Purwokerto.

e H, : Ada perbedaan rata-rata antara volume penumpang kelas ekonomi tahun 2019 dengan volume
penumpang kereta api kelas ekonomi tahun 2020 yang artinya ada pengaruh pembatasan mobilitas
terhadap volume penumpang kereta api kelas ekonomi dari Daerah Operasi 5 Purwokerto.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian pada tanggal 20-22 Mei 2025 yang diperoleh dari angket minat
belajar siswa kelas 11l SDN 1 Bae setelah mengikuti pembelajaran Matematika dengan menggunakan
media SUJU, terlihat adanya peningkatan minat belajar yang cukup signifikan. Siswa menunjukkan
sikap lebih antusias, tertarik, dan aktif selama proses pembelajaran berlangsung. Hal ini ditunjukkan
dari hasil angket yang menunjukkan rata-rata skor berada pada kategori tinggi. Sebagian besar siswa
memberikan respon positif terhadap kegiatan pembelajaran yang menggunakan media SUJU, baik
dalam hal perhatian terhadap guru, ketekunan mengerjakan tugas, rasa ingin tahu terhadap materi,
maupun keterlibatan aktif dalam kegiatan kelas(Wijaya et al., 2020). Media SUJU dinilai menarik
karena menyajikan materi secara visual, interaktif, dan menyenangkan, sehingga mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih hidup dan membuat siswa lebih mudah memahami materi Matematika
(Andini Kusumastuti & Ali Ghufron, 2025).

Untuk mengukur pengaruh media pembelajaran interaktif terhadap minat belajar siswa,
diperlukan indikator yang menggambarkan berbagai aspek keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Minat belajar dapat ditandai dari adanya perasaan senang yang muncul saat siswa
mengikuti pelajaran matematika(Sakina et al., 2024). Rasa senang ini tercermin melalui ekspresi
wajah yang antusias, semangat dalam mengikuti kegiatan belajar, serta keaktifan dalam merespons
instruksi guru. Selain itu, ketertarikan terhadap materi menjadi indikator penting lainnya, yang tampak
dari perhatian siswa saat guru menyampaikan materi, rasa ingin tahu terhadap topik yang dibahas,
serta keinginan untuk mengetahui lebih jauh melalui eksplorasi mandiri. Keterlibatan aktif juga
menjadi bagian penting dalam mengukur minat belajar, di mana siswa menunjukkan partisipasi nyata,
seperti mengajukan pertanyaan, menjawab soal, dan aktif mencoba fitur-fitur dalam media
pembelajaran interaktif (Rahayu et al., 2024). Di samping itu, minat belajar juga dapat dilihat dari
kemauan siswa untuk belajar secara mandiri, misalnya dengan mengakses materi kembali di luar jam
pelajaran, menggunakan media pembelajaran sebagai alat bantu belajar tambahan, atau menunjukkan
inisiatif untuk memperdalam konsep yang belum dipahami(Kameliani, 2025). Seluruh indikator ini
saling berkaitan dan memberikan gambaran menyeluruh mengenai sejauh mana media interaktif
berkontribusi dalam membangkitkan dan memperkuat minat belajar siswa dalam pembelajaran
matematika.

Pembelajaran sebelumnya siswa kurang aktif dalam pembelajaran karena yang mereka fikir
matematika itu sulit, jadi mereka tidak minat untuk mempelajari matematika secara mendalam
(Permatasari, 2021). Di dalam kelas Il ini juga terdapat satu siswa yang masih kesulitan untuk
membaca dan menulis. Hanya dengan menggunakan metode mengingat dan menghafal itu justru
menyulitkan siswa untuk memahami materi. Siswa kelas 11l sangat perlu pembelajaran yang konkret
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mereka belum mampu untuk menerima pembelajaran secara abstrak(Putu Wulan Pratami Dewi &
Ngurah Sastra Agustika, 2020). Dengan adanya media pembelajaran dan peningkatan tersebut, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran SUJU memberikan pengaruh positif dalam membangkitkan
minat belajar siswa dan sangat sesuai diterapkan dalam pembelajaran Matematika di tingkat sekolah
dasar, khususnya kelas Il (Aulia, 2022).

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran SUJU
terhadap minat belajar Matematika siswa kelas I1l SDN 1 Bae. Pengumpulan data dilakukan melalui
angket minat belajar yang dibagikan kepada 19 siswa sebelum dan sesudah pembelajaran
menggunakan media SUJU. Skor angket diolah menggunakan SPSS 26 dengan dua tahapan analisis
utama, yaitu uji normalitas dan uji t berpasangan.

Tabel 1. Statistik Deskriptif

Statistik Deskriptif N Minimum Maksimum Rata-rata Std. Deviasi
Minat Belajar (Sebelum) 19 36 50 43.32 3.86
Minat Belajar (Sesudah) 19 45 59 51.68 4.25

Sumber: SPSS

Hasil ini menunjukkan bahwa rata-rata skor minat belajar siswa meningkat dari 43,32 menjadi
51,68 setelah pembelajaran dengan media SUJU. Peningkatan ini menunjukkan adanya perbedaan
minat belajar yang cukup jelas secara numerik.

Tabel 2. Uji Normalitas (Shapiro-Wilk)

Kelompok Data Statistik Shapiro-Wilk df  Sig.
Minat Belajar Sebelum 0.953 19 0.434
Minat Belajar Sesudah 0.970 19 0.713

Sumber: SPSS
Karena nilai signifikansi untuk kedua kelompok > 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data
berdistribusi normal dan dapat dilanjutkan dengan uji t berpasangan.
Tabel 3. Uji Paired Sample T-Test
Pasangan Variabel Mean Sebelum Mean Sesudah t df Sig. (2-tailed)
Minat Belajar 43.32 51.68 -8.21 18 0.000

Hasil uji t menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0.000 < 0.05, yang berarti terdapat perbedaan
yang signifikan antara minat belajar siswa sebelum dan sesudah pembelajaran menggunakan media
SUJU. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran SUJU berpengaruh secara
signifikan dalam meningkatkan minat belajar siswa kelas 111 pada mata pelajaran Matematika.

Untuk mengukur pemahaman siswa secara langsung, peneliti juga memberikan posttest setelah
pembelajaran berlangsung(Apriyanti et al., 2023). Hasil posttest yang diberikan kepada 19 siswa
menunjukkan rata-rata nilai sebesar 83,6, yang mencerminkan bahwa sebagian besar siswa mampu
memahami materi dengan baik setelah menggunakan media SUJU(Apriyantini et al., 2024). Hal ini
memperkuat temuan bahwa media SUJU tidak hanya efektif dalam meningkatkan minat belajar, tetapi
juga mendukung pemahaman konsep Matematika secara lebih mendalam. Dengan demikian, media
pembelajaran SUJU sangat layak digunakan sebagai alternatif pembelajaran di kelas Il Sekolah
Dasar.

Selain itu, hasil wawancara dengan guru kelas menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga mempermudah guru dalam
menjelaskan materi(Wardani et al.,, 2024). Guru menyampaikan bahwa beberapa siswa yang
sebelumnya cenderung kesulitan memahami konsep abstrak seperti pecahan atau perbandingan,
menjadi lebih mudah menangkap materi ketika disajikan dalam bentuk visual seperti potongan kue,
penggaris gambar, atau ilustrasi perbandingan benda sehari-hari. Dari temuan ini, dapat dipahami
bahwa media pembelajaran berperan sebagai jembatan antara konsep abstrak Matematika dengan
pengalaman konkret siswa(Rahmadilla & Kholidya, 2025). Hal ini sesuai dengan teori belajar kognitif
Piaget yang menekankan pentingnya tahap operasional konkret pada anak usia sekolah dasar, di mana
anak membutuhkan pengalaman langsung dan visualisasi untuk memahami konsep yang bersifat
simbolik.
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4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di kelas 111 SDN 1 Bae, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran SUJU memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan
minat belajar siswa dalam mata pelajaran Matematika. Hal ini ditunjukkan dari peningkatan rata-rata
skor angket minat belajar siswa dari 43,32 menjadi 51,68 setelah penggunaan media, serta hasil uji
statistik yang menunjukkan signifikansi pada tingkat 0,000 < 0,05. Selain itu, hasil posttest yang
diberikan setelah pembelajaran menunjukkan rata-rata nilai 83,6, yang mencerminkan tingkat
pemahaman siswa yang baik terhadap materi yang disampaikan. Media SUJU terbukti mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, dan mudah dipahami oleh siswa,
terutama karena sifatnya yang konkret dan visual, yang sangat sesuai dengan karakteristik
perkembangan kognitif anak usia sekolah dasar. Temuan ini juga diperkuat oleh hasil observasi dan
wawancara dengan guru kelas yang menyatakan bahwa media SUJU tidak hanya meningkatkan
partisipasi siswa, tetapi juga membantu guru dalam menjelaskan materi abstrak secara lebih konkret
dan mudah dimengerti. Oleh karena itu, media pembelajaran SUJU layak dijadikan sebagai alternatif
inovatif dalam pembelajaran Matematika di tingkat sekolah dasar, khususnya untuk membangkitkan
minat dan meningkatkan pemahaman siswa kelas I11.
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