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Abstract 

The research objective was to determine the effect of math playground learning media to 

increase elementary school students' interest in learning mathematics.This research uses a 

pre-experimental design research type with a one group pretest-posttest design research. 

The research sample was 15 class IV students. Data analysis uses the t test. The t-test results 

obtained a Sig value. (2-tailed) is 0.000. This means that the Sig value. (2-tailed) < 0.05, 

namely 0.000 < 0.05. The results of the research show that there is an influence of math 

playground learning media to increase elementary school students' interest in learning 

mathematics.  
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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah ada pengaruh media pembelajaran 

mathplayground untuk meningkatkan minat belajar matematika siswa sekolah dasar. 

Dakam penelitian ini menggunakan jenis penelitian pre experimental designs dengan 

bentuk penelitian one group pre-test post-test design. Sampel penelitian sebanyak 15 siswa 

kelas IV. Analisis data menggunakan uji t. Hasil uji-t didapatkan nilai Sig. (2-tailed) adalah 

0,000. Artinya nilai Sig. (2-tailed) < 0, 05 yaitu 0,000 < 0,05. Dari penelitian yang 

dilakukan menunjukkan adanya pengaruh penggunaan media pembelajaran 

mathplayground dalam meningkatkan minat belajar matematika siswa sekolah dasar. 

Kata Kunci: Mathplayground, Minat Belajar, Sekolah Dasar

PENDAHULUAN  

Kemajuan teknologi membawa 

banyak dampak perubahan di berbagai 

bidang, tidak terkecuali dalam bidang 

pendidikan. Sehingga diperlukan untuk 

menerapkan teknologi dalam 

pembelajaran, agar pembelajaran dapat 

terus menesuaikan dengan 

perkembangan zaman. Sehingga 

diperlukan seorang guru yang dapat 

menguasai dan menggunakan teknologi 

dalam proses pembelajaran. Guru 

memegang peran penting dalam 

pendidikan dan membentuk peserta didik 

dalam mengembangkan kemampuan 

yang dimiliki, karena guru merupakan 

seorang tokoh utama dalam dunia 

pendidikan. Untuk menciptakan proses 

pembelajaran yang efektif, seorang guru 

harus mampu mengembangkan  

kemampuan berpikir dan kemampuan 

dalam menyampaikan konsep 

pembelajaran nyata.  

Kemajuan teknologi digital, 

informasi dan komunikasi telah 

memberikan kesempatan baru dalam 

memperluas aksesibilitas, meningkatkan 

keefektivan dalam belajar dan 

menginspirasi inovasi inovasi baru dalam 

pendidikan. Penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran dapat mempermudah 

pelajar ataupun pengajar dalam 

mengelola, dan menyampaikan konsep 

serta memberikan pengalaman belajar 

yang berbeda. Berbagai aplikasi dan 

platform online telah mengubah cara 

siswa belajar, salah satunya adalah 
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kemunculannya media pembelajaran 

berbasis permainan. Menurut Sutirna 

dalam (Andari, 2020) game education 

(permainan edukatif) adalah sebuah 

permainan yang dimanfaatkan dalam 

proses pembelajaran yang didalamnya 

memuat unsur unsur yang mendidik dan 

sesuai dengan nilai nilai pendidikan.  

Sedangkan menurut Dony Novaliendry 

dalam (Rifqah Nabila, et al., 2022)  game 

edukasi adalah game yang diarancang 

khusus untuk mengajak siswa 

mengembangkan konsep dan 

pemahaman, membimbing siswa dan 

meatih kemampuan serta memotivasi 

siswa dalam memainkannya dalam 

rangka menunjang kegiatan 

pembelajaran. Keberadaan game edukasi 

dapat meningkatkan minat belajar siswa 

terhadap materi pembelajaran yang 

disampaikan karena didalam game 

edukasi tersebut terdapat hal menarik 

yang menimbulkan perasaan senang 

dalam mengaksesnya sehingga 

diharapkan siswa dapat lebih mudah 

memahami materi yang disampaikan 

oleh guru dalam kegiatan pembelajaran.  

Penggunaan media pembelajaran 

dapat diterapkan dalam berbagai 

pembelajaran di kelas. Salah satunya 

dalam pelajaran matematika. Matematika 

merupakan suatu alat berpikir logis yang 

sangat dibutuhkan untuk 

mengembangkan cara berfikir manusia 

dalam kehidupan sehari-hari (Sari, et al., 

2021). Namun, matematika seingkali 

dikenal oleh kebanyakan siswa sebagai 

mata pelajaran yang sulit, dikarenakan 

konsep dasar dari matematika itu sendiri 

yang abstrak dan mempunyai konsep dan 

prinsip yang saling berhubungan 

(Azzahra & Pramudiani, 2022).  

Game edukasi dapat dijadikan 

sebagai alat yang efektif untuk 

mengajarkan konsep secara interaktif dan 

menyenangkan, menumbuhkan minat 

belajar dan meningkatkan partisipasi 

peserta didik dalam pembelajaran.  

Menurut  (Yulianti & Ekohariadi, 2020) 

permainan edukasi dapat digunakan 

sebagai salah satu sarana yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran. 

Permainan edukasi ini dapat digunakan   

untuk mengundang penggunanya agar 

dapat memperoleh ilmu pengetahuan, 

sehingga permainan edukasi digunakan 

dalam dunia pembelajaran. Banyak yang 

beranggapan bahwa game  dapat 

memberikan pengaruh negatif terhadap 

penggunanya, terutama pada anak anak. 

Namun, tidak semua game membawa 

dampak negatif, game  juga bermanfaat 

sebagai media pembelajaran yang 

membantu anak dalam mengsah 

kemampuannya. (Adrian & Apriyanti, 

2019). Mathplayground  merupakan 

salah satu game edukasi yang dapat 

digunakan untuk membantu siswa 

belajar.  

Mathplayground adalah salah 

satu game matematika daring yang 

memuat evaluasi diri yang dapat dibuka 

dengan  umpan Mathplayground.com. 

Platfom game  edukasi tersebut terdapat 

133 game matematika daring yang 

diperuntukkan bagi  setiap tingkatan 

peserta didik, bail dari kelas 1 sampai 

kelas 6. Materi yang terdapat dalam 

platfom bermacam macam, dari yang 

paling sedaerhana tentang bilangan, 

bentuk geometri dan pengukuran, serta 

penyajian data. Pada game matematika 

online itu juga terdapat evaluasi diri dan 

dapat gigunakan oleh guru sebagai 

portofolio, yaitu tampilan piala dan 

sertifikat game yang bisa dicetak. 

(Wibowo, 2020)    

Melihat pentingnya matematika 

maka seharusnya matematika menjadi 

pelajaran yang diminati dan digemari 

oleh siswa, sehingga siswa akan lebih 

tertarik dan lebih termotivasi dalam 
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pembelajaran matematika (Yulia & 

Asharianti, 2022). Pembelajaran 

matematika merupakan salah satu 

pemebelajaran wajib dalam kurukulum 

sekolah dasar. Sayangnya siswa sering  

menghadapi tantangan dalam memahami 

konsep matematika yang kompleks dan 

abstrak. Untuk mengatasi hal ini, 

pemanfaatan media pembelajaran 

edukatif berbasis game saat ini menjadi 

populer dalam dunia pendidikan. 

Dari hasil obervasi yang 

dilakukan peneliti di SD Negeri 2 

Damarjati pada tanggal 21 Juni diperoleh 

informasi bahwasanya kegiatan 

pembelajaran yang dilaksanakan di SD 

Negeri 2 Damarjati masih berpusat pada 

guru sehingga dalam proses belajar 

mengajar siswa kurang aktif, selain itu 

guru juga kurang inovatif dalam 

memanfaatkan media pembelajaran . 

Oleh sebab itu, minat belajar siswa 

menjadi kurang. Dalam hal ini, tentunya 

perhatian terhadap siswa untuk 

memperoleh keberhasilan belajar dapat 

dilihat melalui faktor dari minat belajar 

siswa.  Hal ini diperkuat melalui  hasil 

wawancara dengan siswa dan didapatkan 

kurangnya pengajaran yang menarik dan 

menyenangkan, sehingga mereka merasa 

kesulitan memahami konsep konsep yang 

disampaikan, khususnya dalam materi 

pecahan, karena konsep konsep pecahan 

tidak bisa hanya disampaikan, tetapi 

memerlukan contoh penerapan pecahan 

secara langsung, yang dapat digunakan 

untuk menarik perhatian siswa. Untuk itu 

guru memerlukan susatu media 

pembelajaran yang dapat menarik minat 

siswa.  

Minat dikatakan sebagai bentuk 

kebutuhan atau keinginan seseorang 

terhadap suatu benda ataupun kegiatan 

tertentu sehingga munculnya perasaan 

suka atau tertarik terhadap hal itu. Sikap 

yang baik dan memperhatikan guru saat 

melakukan proses pembelajaran menjadi 

satu hal bukti bahwa siswa tersebut 

memiliki minat dalam pembelajaran 

tersebut  (Sadiah & Afriansyah, 2023). 

Oleh sebab itu, minat menjadi pendukung 

yang sangat penting dalam kegiatan. 

Dalam hal ini, tentunya perhatian 

terhadap siswa untuk memperoleh 

keberhasilan belajar dapat dilihat melalui 

faktor dari minat belajar siswa. (W. A. 

Putri, 2023). 

Minat adalah kecenderungan 

seseorang untuk menetap, 

memperhatikan dan mengingat beberapa 

aktivitas. Minat pada umumnya 

merupakan rasa tertarik akan suatu 

hubungan antara diri sendiri denga 

sesuatu. Semakin besar atau dekat 

hubungan tersebut, semakin besar minat. 

(Elvionita, et al., 2022) 

Minat belajar merupakan 

pendukung utama pada proses belajar 

siswa. Minat belajar menjadi sesuatu 

pijakan kemajuan seseorang. Minat 

mampu membara dalam diri siswa 

apabila telah tertanam dalam pribadinya 

tentang keinginan untuk maju dan 

bangkit (Dyah Anungrat Herzamzam, 

2018). Apabila seorang siswa memiliki 

rasa suka yang beasr dengan 

pembelajaran matematika, maka dia akan 

ingin mengetahui secara mendalam 

materinya sampai ia memahaminya, 

sehingga ia akan mencapai hasil 

belajarnya yang lebih baik. Indikator 

minat belajar menurut Brown di 

antaranya adalah: a) Perasaan senang; b) 

Ketertarikan; c) Perhatian; d) 

Keterlibatan dalam belajar; e) Rajin 

mengerjakan tugas dan belajar; f) disiplin 

dan tekun saat belajar; serta g) 

Mempunyai jadwal belajar (Armania, et 

al., 2018). Indikator ini memungkinkan 

guru untuk lebih memahami minat 

belajar setiap siswa secara individu, 

mengetahui apa yang menarik dan 
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memotivasi siswa, dan indikator ini juga 

dapat digunakan untuk mengukur sejauh 

mana pembelajaran berhsil dalam 

membangkitkan minat belajar siswa. 

Guru perlu menciptakan suasana 

belajar mengajar yang menyenangkan 

dan interaktif agar dapat menumbuhkan 

minat belajar siswa. Penggunaan media 

online atau media berbasis multimedia 

merupakan salah satu solusi untuk 

membuat peserta didik mampu 

memahami materi pelajaran dengan baik. 

Beberapa teknologi informasi yang dapat 

dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran di antaranya dengan 

menggunakan e-learning (Astini, Sari, 

2020).  

Matematika menjadi suatu 

materi ajar yang terdapat pada setiap 

satuan jenjang pendidikan dimulai dari 

memasuki dunia pendidikan hingga ke 

jenjang perkuliahan. Untuk membekali 

siswa supaya dapat menjadikan siswa 

yang memiliki kemampuan berpikir 

kritis, sistematis, logis, kreatif bahkan 

dapat menunjukkan keahlian dalam 

bekerja sama dapat diperoleh melalui 

pelajaran matematika (B. B. A. Putri, et 

al., 2019). Hal tersebut sangat diperlukan 

bagi siswa-siswi untuk menghadapi 

teknologi yang berkembang terus 

menerus dan sebagai upaya dapat 

bersiteguh pada keadaan yang terus 

berubah sesuai dengan perkembangan 

zaman (Machmud, et al., 2022). 

Dari penjelasan  diatas 

didapatkan rumusan masalah, bagaimana 

pengaruh media pembelajaran 

mathplyaground terhadap minat belajar 

matematika siwa kelas IV SD Negeri 2 

Damarjati.   Tujuan dibuatnya penelitian 

ini adalah untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan media pembelajaran 

mathplayground terhadap minat belajar 

matematika siswa kelas IV SD Negeri 2 

Damarjati. 

METODE PENELITIAN 

Pada penelitian ini digunakan 

pendekatan kuantitatif yang merupakan 

salah satu cara untuk penelitian ilmiah.  

Penelitian ini menggunakan jenis 

penelitian pre experimental designs 

dengan bentuk penelitian one group 

pretest-posttest design. Dalam penelitian 

pre experimental designs siswa diberi 

terliebih dahulu tes awal sebelum 

diberikan treatment kemudian baru 

diberikan tes akhir (Sari, et al., 2020). 

Tabel 1. Desain Penelitian 

Pre-Test Treatment Post-Test 

X₁ Y X₂ 

 

Keterangan: 

Y: diperlakukan dengan menerapkan 

mathplayground sebagai media 

pembelajaran 

X₁: hasil pengukuran sebelum 

menggunakan  media mathplayground  

sebagai media pembelajaran  

X₂: hasil pengukuran setelah menerapkan 

media  mathplayground sebagai media 

pembelajaran 

Penelitian ini dilaksanakan di SD 

Negeri 2 Damarjati yang beralamat di 

Desa Damarjati Kecamatan 

Kalinyamatan Kabupaten Jepara. 

Populasi penelitian ini adalah seluruh 

siswa SD N 2 Damarjati. Penelitian ini 

menggunkan seluruh siswa kelas  IV 

sebagai sampel penelitian. 

Adapun instumen dan langkah 

langkah  sebagai berikut: (1) tahapan 

persiapan, meliputi menentukan waktu 

penelitian, alokasi waktu, media yang 

digunakan, kisi kisi pertanyaan dan 

membuat pertanyaan berdasarkan kisi 

kisi yang ada; (2) tahap pelaksanaan, 

diawal siswa diberi test awal (pre-test)  

untuk mengukur minat belajar, kemudian 

peserta didik diberikan perlakuan 
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(treatment) menggunakan media 

mathplayground. treatment akan 

dilakukan sebanyak tiga kali. Selanjutnya 

sampel akan diberikan tes akhir (post-

test) guna mengetahui minat belajar 

matematika. (3) tahap ananalisis, setelah 

melakukan test maka diadakan analisis 

terdiri dari, uji normalitas, uji 

homogenitas dan uji t-test. 

Instrumen yang akan digunakan 

untuk penelitian ini menggunakan  

angket minat belajar siswa. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dari hasil test minat belajar 

matematika siswa diperoleh dari hasil 

angket yang dilaksanakan dalam 

penelitian yaitu pre- test dan post-test. 

Angket terdiri atas 20 butir pertanyaan. 

Tes pada penelitian ini berupa pre-test 

yang dilakukan sebelum mencoba 

platfom mathplayground dan post-test 

yang diberikan setelah tiga kali 

treatment. Hasil rata rata test minat 

belajar matemarika siswa pada pre- test 

68,5 sedangkan post- test 79,8. 

Berikut data disajikan dalam 

diagram batang:  

 
Gambar 1. Hasil Pre-test dan Post-test 

Berdasarkan tabel di atas dapat 

dilihat hasil postest dengan nilai tertinggi 

95 dan nilai terendah 67,75. Sedangkan 

untuk nilai rata-rata adalah 79,8. Dari 

hasil data pre-test dan post-test diatas 

menunjukkan bahwa adanya  

peningkatan dari nilai pre-test yang 

sebelum diberikan perlakuan (treatment) 

dan nilai  post-test setelah diberi 

perlakuan (treatment) pada kelas.  

Setelah didapatkan data pre-test 

dan post-test maka kemudian dilakukan 

uji prasyarat berupa uji  didapatkan maka 

selanjutnya dilakukan uji persyaratan 

analisis berupa uji normalitas, 

homogenitas serta analisis data 

menggunakan uji t test. Uji normalitas 

akan dilakukan guna mengetahui data 

penelitian berdistribusi normal atau tidak. 

uji normalitas dilakukandengan 

menggunakan kolmogorov-smirnov 

dengan bantuanprogram SPSS 23.0. 

Kaidah pengambilan keputusan adalah 

apabila nilai probabilitas 0,05 lebih besar 

atau sama dengan Sig. maka data 

berdistribusi normal. Hasil dari analisis 

data dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 2. Tes Kolmogorov-Smirnov 

Satu Sampel 

 

Berdasarkan data diatas, 

diperoleh nilai Sigifikansi untuk uji 

normalitas dengan menggunakan 

kolmogorov-smirnov nilai sig. 0,514. 

Artinya sig. 0,514 > 0,05 maka dapat 

disimpulkan bahwa data yang digunakan 

menggunakan populasi yang 

berdistribusi normal. 

Setelah di uji normalitas, maka  

data selanjutnya dilakukan uji 

homogenitas. Pengujian homogenitas 

menggunakan uji levene dengan bantuan 

SPSS 23. Hasil uji homogenitas dapat 

dilihat pada tabel berikut ini: 
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Tabel 3. Uji Homegenelty of 

Variances 

 

Pada tabel diatas menunjukkan 

bahwa nilai signifikansi pada uji 

homogenitas bernilai 0,953 > 0,05. Dapat 

disimpulkan bahwa sampel memiliki 

varians yang sama atau homogen. Setelah 

memenuhi persyaratan normalitas dan 

homogenitas, maka dilakukan pengujian 

hipotesis.  

Pada penelitian ini uji hipotesis 

dilakukan menggunakan uji t dengan 

bantuan SPSS 23. Uji hipotesis (uji-t) ini 

diperlukan utuk mengetahui ada tidaknya 

perbedaan yang signifikan minat belajar 

matematika siswa sebelumdan setelah 

diberikan treatment menggunakan 

mathplayground. Hasil penghitungan uji-

t adalah sebagai berikut: 

Tabel 4. Uji Sampel Berpasangan 

 

Berdasarkan tabel diatas dapat 

dilihat nilai signifikansi (2-tailed) seesar 

0,000. Dimana nilai signifikanfi (2-

tailed) kurang dari 0,5, dapat dituliskan 

0,000 < 0,5. Selain melalui nilai 

signifikansi (2-tailed) dapat juga dilihat  

nilai T hitung sebesar 8,165 dan dilihat 

dari T tabel sebesar 1,761 yang artinya 

nilai T hitung > T tabel  sehingga dapat 

disimpulkan adanya pengaruh yang 

positif dari pemanfaatan mathplayground 

dalam meningkatkan minat belajar siswa. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis dan 

pengujian data, peneliti dapat membuat 

kesimpulan bahwa terdapat pengaruh 

positif dari penggunaan media 

mathplayground dalam meningkatkan 

minat belajar matematika siswa dan 

penggunaan media mathplaygrond  lebih 

efektif diigunakan dari pada hanya 

menggunakan metode saja, khususnya 

pada mata pelajaran matematika pada 

materi pecahan siswa kelas IV Sekolah 

Dasar.Hal ini diperkuat dengan adanya 

perbedaan minat belajar sebelum diberi 

perlakuan (pre-test) dan setelah diberi 

perlakuan (post-test). Nilai rata-rata 

minat belajar siswa sebelum diberi 

treatment adalah 68,75 dan setelah diberi 

perlakuan dengan menggunakan media 

pembelajaran mathplayground nilai rata-

rata naik menjadi 79,8.  
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