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Abstrak

Rendahnya minat belajar matematika siswa sekolah dasar menjadi salah satu permasalahan dalam
proses pembelajaran. Siswa cenderung kurang aktif, mudah bosan, dan kurang tertarik mengikuti
pembelajaran matematika sehingga diperlukan media pembelajaran yang menarik dan interaktif.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran “Math
Adventure Board” terhadap minat belajar matematika siswa kelas IV SD Negeri 136 Palembang.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen menggunakan desain
Quasi Experimental Design jenis Nonequivalent Control Group Design. Sampel penelitian berjumlah
58 siswa yang terdiri dari kelas IV B sebagai kelas kontrol dan kelas IV C sebagai kelas eksperimen
yang ditentukan menggunakan teknik cluster random sampling. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
minat belajar matematika siswa pada kedua kelas sebelum perlakuan masih tergolong rendah. Setelah
penerapan media pembelajaran “Math Adventure Board” pada kelas eksperimen, terjadi peningkatan
minat belajar matematika siswa yang terlihat dari meningkatnya keaktifan, perhatian, ketertarikan, dan
perasaan senang siswa dalam mengikuti pembelajaran. Hasil uji hipotesis menggunakan uji-t
menunjukkan nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 sehingga Ho ditolak dan H. diterima.
Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran
“Math Adventure Board” berpengaruh signifikan terhadap minat belajar matematika siswa kelas IV SD
Negeri 136 Palembang. Media ini dapat menjadi alternatif pembelajaran yang efektif, menarik, dan
menyenangkan dalam meningkatkan minat belajar matematika siswa sekolah dasar, khususnya pada
materi bangun datar.

Kata Kunci: Math Adventure Board, Media Pembelajaran, Minat Belajar, Matematika, Sekolah
Dasar, Eksperimen.

1. PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang sangat penting
dalam meningkatkan kemampuan intelektual siswa. Dengan mempelajari matematika,
siswa dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis, meningkatkan keahlian dalam
berhitung, serta mampu mengaplikasikan konsep-konsep dasar matematika pada berbagai
pelajaran lainnya, dalam mata pelajaran matematika itu sendiri, serta dalam berbagai aspek
kehidupan sehari-hari (Afsari et al., 2021).

Sementara itu (Risqi & Siregar, 2023) menyatakan bahwa pembelajaran matematika di
sekolah dasar memiliki tujuan untuk menumbuhkan kemampuan bernalar dan membiasakan siswa
berpikir secara logis melalui proses menemukan konsep, bukan hanya menghafal rumus. Melalui
pembelajaran matematika, siswa diharapkan tidak hanya mampu menghitung, tetapi juga dapat
memahami makna di balik setiap konsep yang dipelajari sehingga mampu menerapkannya dalam
konteks nyata. Namun, keberhasilan proses pembelajaran matematika sangat bergantung pada minat
belajar siswa, karena tanpa adanya minat, siswa cenderung pasif, mudah bosan, dan kurang
termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran.
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Minat adalah perasaan suka dan tertarik terhadap sesuatu atau aktivitas tertentu, tanpa ada
yang memaksa. Minat memiliki peran penting dalam kehidupan siswa dan memiliki dampak besar
terhadap sikap serta perilaku mereka. Siswa yang memiliki minat terhadap proses belajar
cenderung berusaha lebih keras dibandingkan siswa yang tidak memiliki minat dalam belajar
(Aprijal et al., 2020). Minat bisa dianggap sebagai dasar awal untuk meraih keberhasilan dalam
pembelajaran. Dengan minat yang ada, siswa akan termotivasi untuk ikut serta dalam proses belajar
dengan sungguh-sungguh dari awal hingga akhir, sehingga hasil belajar yang memuaskan bisa
dicapai (Arlina et al., 2021).

Menurut (Sinaga et al., 2025) Rendahnya minat belajar matematika menjadi salah satu
penyebab utama lemahnya hasil belajar siswa sekolah dasar. Siswa sering kali menunjukkan sikap
pasif serta kurang berpartisipasi dalam proses belajar ketika metode yang digunakan bersifat
membosankan dan berfokus pada pengajaran dari guru. Faktanya, ketertarikan dalam belajar
memiliki pengaruh yang sangat signifikan terhadap keberhasilan belajar siswa. Seorang individu
yang memiliki minat belajar yang tinggi cenderung akan lebih aktif, berkonsentrasi, dan
bersemangat saat mengikuti kelas. Hal ini sejalan dengan pendapat (Pitriyana & Lathiifah, 2025)
yang menyatakan bahwa minat belajar sebagai kecenderungan batin yang mendorong seseorang
untuk memilih, menyukai, dan tekun mengikuti suatu aktivitas belajar.

Agar siswa memiliki minat yang tinggi terhadap Pelajaran matematika, diperlukannya strategi
dan media pembelajaran yang menarik serta relevan dengan karakteristik siwsa sekolah dasar.
Penggunaan media pemebelajaran yang inovatif dapat membantu siswa memahami konsep
matematika melalui pengalaman yang menyenangkan. Menurut (Prasisca et al., 2024) penggunaan
media pembelajaran berbasis permainan atau board game terbukti dapat meningkatkan pemahaman
dan minat siswa terhadap pembelajaran matematika. Hal ini karena media tersebut menghadirkan
unsur bermain yang menumbuhkan rasa ingin tahu dan kegembiraan dalam pembelajaran.

Selain itu, (Fajriyah & Wahyud, 2025) menegaskan bahwa game based learning (GBL)
berpengaruh signifikan terhadap aspek afektif siswa, termasuk minat belajar matematika.
Pembelajaran berbasis permainan memungkinkan siswa untuk terlibat secara aktif dan menciptakan
lingkungan belajar yang menyenangkan (Rahmadhea, 2024). Oleh karena itu, penggunaan media
Math Adventure Board dianggap relevan untuk membantu meningkatkan minat belajar siswa
terhadap mata pelajaran matematika, terutama ditingkat sekolah dasar.

Pemilihan media pembelajaran Math Adventure Board dalam penelitian ini didasarkan pada
beberapa pertimbangan yang relevan dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Media ini
dikembangkan dalam bentuk permainan papan (board game) yang mengintegrasikan unsur
pembelajaran dan permainan, sehingga sesuai dengan kecenderungan siswa yang menyukai aktivitas
belajar yang interaktif dan menyenangkan. Selain itu, Math Adventure Board dirancang untuk
melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran melalui penyelesaian soal-soal matematika
yang dikemas dalam bentuk tantangan permainan.

Media ini juga memiliki keunggulan dalam menciptakan suasana belajar yang lebih menarik
melalui adanya unsur kompetisi, kerja sama, serta interaksi antar siswa, yang secara tidak langsung
dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar. Di samping itu, penggunaan media ini dinilai
praktis, mudah diterapkan di kelas, serta mampu membantu siswa dalam memahami konsep
matematika secara lebih konkret dan bermakna. Dengan demikian, Math Adventure Board dipilih
sebagai media pembelajaran yang diharapkan dapat menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan
minat belajar matematika siswa sekolah dasar.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan bersama guru kelas IV C dan IV
B SD Negeri 136 Palembang pada tanggal 29 Oktober 2025, diperoleh gambaran bahwa minat
belajar matematika sebagian siswa masih berada pada kategori rendah. Kondisi ini terlihat dari
kurangnya keaktifan siswa dalam menjawab pertanyaan saat pembelajaran berlangsung, serta hasil
Nilai Ujian Tengah Semester (UTS) mata pelajaran Matematika, di mana pada kelas IV C yang
berjumlah 29 siswa, terdapat 21 siswa yang belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
65. Situasi serupa juga terlihat pada kelas IV B yang memiliki jumlah siswa sama, yaitu 29 siswa,

https://jurnal.spada.ipts.ac.id/index.php/JIPDAS
jipdas8@gmail.com



https://jurnal.spada.ipts.ac.id/index.php/JIPDAS
mailto:jipdas8@gmail.com

Vol. 6 No. 3 Edisi Juni - Agustus 2026 E. ISSN. 2775-2445
g o N ®

JF.

dengan 15 siswa di antaranya belum mencapai KKM. Jika kedua kelas tersebut digabungkan, total
siswa berjumlah 58 orang dengan 36 (62%) siswa yang belum mencapai KKM.

Guru menyampaikan bahwa meskipun siswa sudah berusaha mengikuti kegiatan
pembelajaran dengan baik, masih banyak yang mudah kehilangan fokus saat pembelajaran
berlangsung. Siswa cenderung lebih tertarik pada kegiatan belajar yang bersifat interaktif dan
melibatkan unsur permainan. Oleh karena itu, perlunya inovasi media pembelajaran yang mampu
menghidupkan suasana belajar di kelas dan menumbuhkan semangat belajar matematika.

Melihat kondisi tersebut, penggunaan media pembelajaran Math Adventure Board dipandang
sebagai salah satu solusi untuk meningkatkan minat belajar matematika siswa. Media ini
menggabungkan konsep permainan dengan unsur tantangan dan soal-soal matematika yang sesuai
dengan tingkat kemampuan siswa SD. Melalui permainan ini, siswa tidak hanya berkompetisi untuk
menang, tetapi juga belajar menyelesaikan permasalahan matematika secara menyenangkan.

Dalam hal ini, teori kognitif menjadi dasar penting dalam memahami bagaimana media
pembelajaran mempengaruhi minat belajar siswa. Salah satu teori kognitif yang relevan adalah teori
kognitif yang dikemukakan oleh Jean Piaget. Menurut Piaget, belajar adalah proses aktif di mana
siswa membangun pengetahuannya sendiri melalui pengalaman langsung serta interaksi dengan
berbagai stimulus pembelajaran (Nurhayani & Salistina, 2022). Dalam pembelajaran matematika,
siswa membutuhkan pengalaman yang konkret, yang mampu memicu proses berpikir seperti
mengamati, mencoba, serta memecahkan masalah secara mandiri.

Hal ini sejalan dengan pemanfaatan media “Math Adventure Board” yang memberikan
kesempatan kepada siswa untuk berpartisipasi aktif dalam permainan sekaligus menyelesaikan soal-
soal matematika. Aktivitas tersebut memungkinkan terjadinya proses asimilasi dan akomodasi
secara optimal, sehingga dapat meningkatkan fokus, ketertarikan, serta minat belajar matematika
siswa. Dengan demikian, penerapan media pembelajaran berbasis permainan tidak hanya
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, tetapi juga mendukung proses kognitif siswa
dalam memahami konsep matematika secara lebih bermakna (Karimah et al., 2025).

Penelitian (Shafa & Saputra, 2024) juga memperkuat bahwa pembelajaran berbasis permainan
dapat meningkatkan ketertarikan dan partisipasi siswa terhadap pelajaran matematika secara
signifikan. Dengan suasana belajar yang positif, siswa lebih bersemangat untuk memahami materi.

Berdasarkan permasalahan di atas, dapat disimpulkan bahwa rendahnya minat belajar
matematika siswa kelas IV di SD Negeri 136 Palembang menjadi masalah yang perlu mendapatkan
perhatian. Untuk itu, perlu dilakukan penelitian yang berfokus pada penerapan media pembelajaran
inovatif seperti Math Adventure Board dalam pembelajaran matematika. Melalui penelitian ini,
diharapkan dapat diketahui ‘“Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Math Adventure Board
Terhadap Minat Belajar Matematika Siswa Kelas IV Sekolah Dasar”.
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2. METODOLOGI PENELITIAN

Pada penelitian ini yang menjadi Variabel Bebas (X) yaitu penggunaan media pembelajaran
Math Adventure Board, yaitu media pembelajaran berbasis permainan papan yang digunakan dalam
pembelajaran matematika materi bangun datar pada siswa kelas IV. Variabel Terikat (Y) yaitu minat
belajar matematika siswa kelas IV, yang mencakup perasaan senang, ketertarikan, perhatian, dan
keaktifan siswa dalam mengikuti pembelajaran matematika. Penelitian ini akan dilaksanakan di kelas
IV SD Negeri 136 Palembang. metode penelitian yang dilakukan oleh peneliti menggunakan jenis
kuantitatif dengan metode yang digunakan adalah metode eksperimen. Desain yang digunakan dalam
penelitian ini adalah Quasi experimental design dengan jenis Nonequivalent control group design.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV di SD Negeri 136 Palembang yang
berjumlah 115 Orang. Sampel penelitian yaitu kelas IV B dan IV C dengan jumlah total 58 siswa.

Tahap awal dilakukan sebelum pemberian perlakuan kepada kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Pada tahap ini, kedua kelas diberikan Pretest berupa angket minat belajar matematika, tahap
akhir dilakukan setelah seluruh proses pembelajaran dan perlakuan selesai dilaksanakan. Pada tahap
ini, kelas eksperimen dan kelas kontrol diberikan Posttest berupa angket minat belajar matematika.
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Untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini, peneliti menggunakan beberapa teknik yaitu
Kuesioner (Angket) dan Dokumentasi. Pengujian menggunakan uji validitas (validitas isi dan
validitas konstruk) dan uji reliabilitas (Cornbach’s Alpha). Analisis data dalam penelitian ini
dilakukan

menggunakan uji-t. Sebelum dilakukan uji hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat
data yang meliputi uji normalitas dan uji homogenitas, pengujian hipotesis dalam penelitian ini
dilakukan menggunakan uji statistik uji-t dengan bantuan program SPSS. Independent Sample T-Test.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Math Adventure Board
memberikan pengaruh terhadap minat belajar matematika siswa kelas IV SD Negeri 136 Palembang.
Hal tersebut dapat dilihat dari hasil angket minat belajar siswa pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol setelah diberikan perlakuan. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran Math
Adventure Board mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan menyenangkan
sehingga minat belajar matematika siswa meningkat.
1. Deskripsi

Berdasarkan pelaksanaan Pretest dan Posttest yang telah dilakukan, diperoleh skor hasil Pretest
dan Posttest peserta didik kelas IV B (kelas kontrol) dan kelas IV C (kelas eksperimen) SD Negeri
136 Palembang yang disajikan pada tabel berikut.

Tabel 1. Rekapitulasi Nilai Pretest dan Posttest
Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
StatisticStatistic  Statistic Statistic  Std. Error Statistic
Pretest _kelas Eksperimen 29 63 88 73.21 1.101 5.930
Posttest Kelas Eksperimen 29 84 95 88.21 .590 3.178
Pretest Kelas Kontrol 29 62 82 71.93 .805 4.334
Posttest Kelas Kontrol 29 73 85 80.24 .586 3.158
Valid N (listwise) 29

Berdasarkan rekapitulasi data tersebut, dapat diketahui bahwa hasil Pretest kelas eksperimen
memperoleh nilai minimum 63 dan maksimum 88 dengan rata-rata (mean) sebesar 73,21 serta standar
deviasi 5,930. Setelah diberikan perlakuan, hasil Posttest kelas eksperimen mengalami peningkatan
dengan nilai minimum 84 dan maksimum 95, rata-rata (mean) sebesar 88,21, serta standar deviasi
3,178. Sementara itu, pada kelas kontrol diperoleh hasil Pretest dengan nilai minimum 62 dan
maksimum 82, rata-rata (mean) sebesar 71,93, dan standar deviasi 4,334. Pada hasil Posttest, nilai
minimum menjadi 73 dan maksimum 85 dengan rata-rata (mean) sebesar 80,24 serta standar deviasi
3,158.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa kedua kelas mengalami peningkatan hasil belajar
setelah pembelajaran dilaksanakan. Namun, peningkatan rata-rata hasil belajar pada kelas eksperimen
lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan model atau
perlakuan yang diterapkan pada kelas eksperimen memberikan pengaruh yang lebih baik terhadap
peningkatan hasil belajar peserta didik dibandingkan pembelajaran pada kelas control.

b. Deskripsi
Tabel 2. Hasil Uji Normalitas

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov*  Shapiro-Wilk

Statistic df  Sig.  Statistic  df Sig.
Pretest _kelas _Eksperimen  .077 29 200 979 29 .806
Posttest Kelas Eksperimen .147 29 113 936 29 078
Pretest Kelas Kontrol 21 29 200" 981 29 .870
Posttest Kelas Kontrol 175 29 .024 942 29 116

a. Lilliefors Significance Correction
Berdasarkan pada tabel perhitungan diatas menggunakan uji Shapiro-Wilk dapat dilihat bahwa
data Skor minat belajar kelas ekperimen Pretest sig 0,806 > 0,05 dan Posttest sig 0,078 > 0,05 artinya
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data skor minat belajar pada kelas eksperimen berdistribusi Normal. Selanjutnya pada skor minat
belajar kelas kontrol Pretest sig 0,870 > 0,05 dan Posttest Sig 0,116 > 0,05 artinya data skor minat
belajar pada kelas kontrol berdistribusi normal
c. Uji Homogenitas
Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas
Test of Homogeneity of Variance

Levene Statistic ~ dfl df2 Sig.
Minat Based on Mean .032 1 56 .859
Belajar
Based on Median .051 1 56 .823
Based on Median and .051 1 55.349 .823
with adjusted df
Based on trimmed mean .070 1 56 792

Berdasarkan hasil uji homogenitas yang telah dilakukan menggunakan Levene Test of
Homogeneity of Variance, diperoleh nilai signifikansi (Sig.) sebesar 0,859 > 0,05. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa varians data minat belajar pada kelas eksperimen dan kelas kontrol bersifat
homogen.

d. Uji Hipotesis

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh penggunaan media
pembelajaran Math Adventure Board terhadap minat belajar matematika siswa kelas IV sekolah dasar.
Pada penelitian ini, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji Independent Sample t-test dengan
bantuan program SPSS versi 26. Adapun kriteria pengambilan keputusan dalam uji hipotesis yaitu:
Tabel 4.6 Hasil Uji Hipotesis

Independent Samples Test

Levene's Test

for Equality of t-test for Equality of Means
Variances
. Mean Std.  95% Confidence
Sig. (2- Error Interval of the
L L. 15 L P N LS RN
tailed) o Difteren Difference
ce Lower Upper
Minat Equal .032 859 -9.574 56 000 -7.966 .832 -9.632 -6.299
Belajar caria ces
assumed
Equal
variances -9.574 55998 .000 -7.966 .832 -9.632  -6.299
not
assumed

Berdasarkan hasil uji hipotesis yang telah dilakukan menggunakan uji Independent Sample t-
test dengan bantuan program SPSS versi 26, diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000.
Nilai tersebut menunjukkan bahwa 0,000 < 0,05 sehingga Ho ditolak dan H, diterima. Selain itu,
berdasarkan output SPSS diperoleh nilai t hitung sebesar 9,574 dengan df = 56. Pada taraf
signifikansi 0,05 diperoleh nilai t tabel sebesar 2,003, sehingga t hitung 9,574 > t tabel 2,003.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran Math
Adventure Board terhadap minat belajar matematika siswa kelas IV sekolah dasar.
PEMBAHASAN PENELITIAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran Math
Adventure Board terhadap minat belajar matematika siswa kelas IV SD Negeri 136 Palembang.
Penelitian ini melibatkan dua kelas, yaitu kelas IV C sebagai kelas eksperimen yang menggunakan
media pembelajaran Math Adventure Board dan kelas IV B sebagai kelas kontrol yang menggunakan
pembelajaran konvensional. Metode penelitian yang digunakan adalah Quasi Experimental Design
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dengan bentuk Nonequivalent Control Group Design.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan melalui penyebaran angket minat belajar pada
tahap Pretest dan Posttest, diperoleh hasil bahwa penggunaan media pembelajaran Math Adventure
Board memberikan pengaruh yang signifikan terhadap minat belajar matematika siswa. Hal tersebut
dibuktikan melalui hasil uji hipotesis menggunakan Independent Sample T-Test yang menunjukkan
nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 sehingga Ho ditolak dan H, diterima. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran Math Adventure Board
terhadap minat belajar matematika siswa kelas IV sekolah dasar.

Berdasarkan hasil analisis deskriptif menggunakan SPSS, diperoleh bahwa data kelas
eksperimen memiliki nilai Pretest minimum sebesar 63 dan maksimum sebesar 88 dengan rata-rata
(mean) sebesar 73,21 serta standar deviasi sebesar 5,930. Setelah diberikan perlakuan menggunakan
media pembelajaran Math Adventure Board, nilai Posttest kelas eksperimen mengalami peningkatan
dengan nilai minimum sebesar 84 dan maksimum sebesar 95, rata-rata (mean) sebesar 88,21, serta
standar deviasi sebesar 3,178. Hal tersebut menunjukkan bahwa minat belajar matematika siswa pada
kelas eksperimen mengalami peningkatan setelah menggunakan media pembelajaran Math Adventure
Board.

Sementara itu, pada kelas kontrol diperoleh nilai Pretest minimum sebesar 62 dan maksimum
sebesar 82 dengan rata-rata (mean) sebesar 71,93 serta standar deviasi sebesar 4,334. Pada hasil
Posttest, nilai minimum sebesar 73 dan maksimum sebesar 85 dengan rata-rata (mean) sebesar 80,24
serta standar deviasi sebesar 3,158. Meskipun kelas kontrol juga mengalami peningkatan, namun
peningkatan tersebut tidak sebesar kelas eksperimen yang menggunakan media pembelajaran Math
Adventure Board.

Berdasarkan data tersebut dapat diketahui bahwa rata-rata (mean) minat belajar matematika
siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Selain itu, standar deviasi pada
kelas eksperimen setelah perlakuan lebih kecil, yang menunjukkan bahwa data lebih homogen dan
peningkatan minat belajar siswa cenderung merata. Pada kelas eksperimen, siswa terlihat lebih aktif,
antusias, dan lebih fokus selama mengikuti pembelajaran matematika. Sementara itu, pada kelas
kontrol siswa cenderung lebih pasif karena pembelajaran masih berpusat pada guru. Perbedaan
tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis permainan mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa sekolah dasar.

Penggunaan media Math Adventure Board memberikan pengalaman belajar yang berbeda bagi
siswa karena proses pembelajaran dilakukan melalui aktivitas bermain sambil belajar. Adanya unsur
permainan, tantangan, kerja sama kelompok, dan sistem penghargaan membuat siswa lebih tertarik
untuk mengikuti pembelajaran matematika. Siswa menjadi lebih aktif bertanya, menjawab soal, serta
berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran. Kondisi tersebut menyebabkan meningkatnya minat
belajar siswa terhadap mata pelajaran matematika.

Hal ini sejalan dengan pendapat (Annuar et al., 2025) yang menyatakan bahwa Game Based
Learning merupakan metode pembelajaran yang memanfaatkan elemen permainan untuk
meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta didik sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif
dan menyenangkan. Selain itu, (Athiyyah & Amalia, 2024) menyatakan bahwa penggunaan
permainan dalam pembelajaran dapat membantu guru mencapai tujuan pembelajaran secara efektif
karena memiliki karakteristik yang mampu memotivasi dan menarik minat siswa terhadap materi
pelajaran. Pendapat lain juga dikemukakan oleh (Maharani et al., 2024) yang menjelaskan bahwa
media pembelajaran yang menarik sangat penting dalam proses belajar mengajar karena dapat
meningkatkan semangat, minat, dan motivasi belajar siswa sehingga siswa menjadi lebih aktif dalam
pembelajaran.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Hui & Mahmud, 2023)
dalam jurnal Frontiers in Psychology berjudul Influence of Game-Based Learning in Mathematics
Education on the Students’ Cognitive and Affective Domain: A Systematic Review. Penelitian
tersebut menunjukkan bahwa penggunaan game-based learning dalam pembelajaran matematika
memberikan dampak positif terhadap aspek afektif siswa, seperti minat belajar,motivasi, keterlibatan,

https://jurnal.spada.ipts.ac.id/index.php/JIPDAS
jipdas8@gmail.com



https://jurnal.spada.ipts.ac.id/index.php/JIPDAS
mailto:jipdas8@gmail.com

Vol. 6 No. 3 Edisi Juni - Agustus 2026 E. ISSN. 2775-2445
A, J

JF.

dan sikap siswa dalam pembelajaran matematika. Hasil penelitian tersebut memperkuat bahwa media
pembelajaran berbasis permainan mampu meningkatkan ketertarikan siswa terhadap pembelajaran
matematika.

Penelitian ini juga sejalan dengan penelitian (Anggraini, 2023) dalam Journal of Elementary
Education yang berjudul Increase Interest in Learning Mathematics for 5th Grade Students Using
Android Game-Based Learning Media. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan minat belajar matematika siswa sekolah dasar
secara signifikan. Siswa menjadi lebih fokus, aktif, dan tidak mudah merasa bosan selama proses
pembelajaran berlangsung.

Selanjutnya, hasil penelitian yang dilakukan oleh (Soleha et al., 2025) dengan judul Pengaruh
Edukasi Media Puzzle terhadap Minat Belajar Matematika Siswa Kelas III Sekolah Dasar Negeri 36
Palembang. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle dalam pembelajaran
matematika mampu meningkatkan minat belajar siswa secara signifikan. Siswa pada kelas eksperimen
mengalami peningkatan minat belajar yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol karena
pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif.

Pembelajaran pada kelas kontrol dilakukan menggunakan metode konvensional berupa ceramah
dan penugasan tanpa menggunakan media pembelajaran interaktif. Kondisi tersebut membuat siswa
cenderung mudah merasa bosan dan kurang aktif selama proses pembelajaran berlangsung. Interaksi
siswa dalam pembelajaran juga masih rendah sehingga minat belajar matematika siswa tidak
meningkat secara optimal dibandingkan kelas eksperimen.

Berdasarkan pembahasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran
Math Adventure Board memberikan pengaruh yang signifikan terhadap minat belajar matematika
siswa kelas IV sekolah dasar. Hal tersebut ditunjukkan melalui peningkatan nilai rata-rata (mean)
minat belajar siswa pada kelas eksperimen yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol, serta
diperkuat dengan hasil uji hipotesis menggunakan Independent Sample T-Test yang memperoleh nilai
signifikansi sebesar 0,000 < 0,05. Dengan demikian, media pembelajaran Math Adventure Board
mampu menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, aktif, dan menyenangkan sehingga minat
belajar matematika siswa meningkat.
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4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran Math Adventure Board berpengaruh signifikan terhadap minat
belajar matematika siswa kelas IV SD Negeri 136 Palembang. Penelitian ini menggunakan metode
Quasi Experimental Design dengan bentuk Nonequivalent Control Group Design yang melibatkan
dua kelas, yaitu kelas IV C sebagai kelas eksperimen dan kelas IV B sebagai kelas kontrol.

Hasil uji hipotesis menggunakan Independent Sample T-Test menunjukkan nilai signifikansi
(Sig. 2-tailed) sebesar 0,000. Karena nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 (0,000 < 0,05), maka Ho
ditolak dan H, diterima. Dengan demikian, dapat dinyatakan bahwa terdapat pengaruh penggunaan
media pembelajaran Math Adventure Board terhadap minat belajar matematika siswa kelas IV
sekolah dasar.

Berdasarkan hasil analisis deskriptif, diperoleh bahwa nilai rata-rata (mean) minat belajar siswa
pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Pada kelas eksperimen, rata-rata
(mean) Posttest sebesar 88,21 dengan standar deviasi 3,178, sedangkan pada kelas kontrol rata-rata
(mean) Posttest sebesar 80,24 dengan standar deviasi 3,158. Hasil tersebut menunjukkan bahwa minat
belajar matematika siswa pada kelas eksperimen mengalami peningkatan yang Ilebih baik
dibandingkan kelas kontrol.

Selain itu, penggunaan media pembelajaran Math Adventure Board mampu meningkatkan
perhatian, ketertarikan, keaktifan, dan antusias siswa selama proses pembelajaran matematika
berlangsung. Pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan membuat siswa lebih semangat
dan tidak mudah merasa bosan saat belajar matematika. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran Math Adventure Board efektif digunakan dalam pembelajaran matematika karena
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mampu meningkatkan minat belajar siswa dibandingkan pembelajaran konvensional.
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