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Penelitian ini dilatar belakangi oleh siswa dan siswi yang kurang
bersemangat dalam mengikuti pembelajaran matematika. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh permainan
matematika terhadap minat belajar siswa. Permainan matematika
diharapkan bisa meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran
matematika. Penelitian ini menggunakan metode Pre-Eksperimen
Design dengan bentuk One Group Pretest-Postest Design dengan
menggunakan uji-r dengan menghitung rata-rata nilai pretest dan nilai
posttest. Karena rata-rata nilai posttest lebih besar dibandingkan
dengan nilai rata-rata pretest maka hipotesis (H,) diterima dan (H;)
ditolak sehingga dapat disimpulkan bahwa ada hubungan antara
permainan matematika dengan minat belajar siswa pada mata
pelajaran matematika.
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1. PENDAHULUAN

Peraturan menteri pendidikan dan kebudayaan republik indonesia nomor 4 tahun 2015,
tentang ekuivalensi kegiatan pembelajaran/pembimbingan bagi guru yang bertugas pada
smp/sma/smk yang melaksanakan kurikulum 2013 pada semester pertama menjadi kurikulum tahun
2006 pada semester kedua tahun pelajaran 2014/2015, Pasal 1 yang berbunyi, Pada struktur
kurikulum SMK: Beban belajar peserta didik SMK berdasarkan Kurikulum 2013 sesuai dengan
kelompok peminatan yang mengacu pada Spektrum Keahlian yang mencakup Bidang Keahlian,
Program Keahlian, dan Paket Keahlian dengan jumlah 48 jam pembelajaran per minggu.

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) termasuk sekolah yang berorientasi pada praktik dan
bekerja. Oleh karena itu, adapun kendala yang sering muncul adalah rasa bosan karena terlalu
monoton dan mereka sering berfikiran tentang bekerja setelah lulus dari SMK, akibatnya mereka
sering ogah-ogah an jika diminta untuk belajar. Pada keadaan inilah guru menjadi elemen terpenting
dalam mengkondisikan siswa untuk tetap mau belajar dan berprestasi dalam setiap bidang dan aspek.
Hal yang perlu diperhatikan supaya dapat menyelesaikan keadaan tersebut adalah melihat lamanya
siswa dalam menerima materi, sehingga guru dapat merancang untuk memberikan jeda yang akan
diisi dengan permainan dalam matematika. Lanjutkan pembelajaran jika siswa telah siap untuk
menerima kembali pelajaran tersebut.

Matematika adalah ilmu umum yang mempunyai peranan penting dalam membangun
kedisiplinan dan memajukan daya berpikir manusia sehingga dapat di aplikasikan pada
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perkembangan teknologi saat ini. Pada dasarnya perkembangan teknologi tersebut berawal dari
penguasaan matematika yang diperoleh sejak dini. Adapun teori yang diaplikaskan adalah teori
bilangan, aljabar, analisis, peluang dan matematika diskrit.

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang diberikan dan diwajibkan untuk diikuti
oleh siswa disetiap jenjang pendidikan, mulai dari tingkat sekolah dasar hingga tingkat perguruan
tinggi (Burais dkk, 2015). Menurut Siagian (2012: 123), mata pelajaran matematika merupakan mata
pelajaran dasar yang sangat penting untuk dipelajari karena dalam kehidupan sehari-harikita tidak
dapat mengelak dari aplikasi matematika. Adapun pelajaran lainnya yang terkandung dalam
matematika yaitu pengembangan kesadaran tentang nilai-nilai esensialnya.

Kompetensi yang diharapkan adalah kemampuan berpikir logis, analisis, sistematis, kritis dan
kreatif, serta kemampuan dalam bersosial (bekerja sama). Namun keberhasilan siswa dalam belajar
dapat di pengaruhi dari dalam individu maupun luar individu (Siagian, 2012: 123).

Banyak faktor yang menyebabkan mengapa hasil belajar siswa belum memuaskan. Faktor-faktor
tersebut antara lain faktor guru, faktor siswa, faktor materi pelajaran, faktor pembelajaran, faktor
sarana, faktor lingkungan dan sebagainya. Faktor-faktor tersebut tidak berdiri sendiri melainkan
saling mempengaruhi dan berkaitan satu sama lain.

Dilihat dari faktor guru, guru yang biasanya hanya mengajar dengan monoton akan membuat
siswa cepat bosan terhadap pembelajaran yang berlangsung, kebosanan tersebut akan menurunkan
minat belajar siswa terhadap mata pelajaran matematika. Menurut Kustiningsih (2010), banyak guru
yang mengajar secara teaher sentris/tradisional sehingga banyak siswa yang kesulitan dalam belajar
matematika.

Dilihat dari faktor siswa, menganggap matematika sebagai momok yang menakutkan bagi
mereka, kebanyakan dari mereka menganggap matematika itu susah dan rumit, padahal itu semua
hanya anggapan yang belum pasti kebenarannya, dan itu bisa menjadi salah satu faktor menurunnya
minat belajar siswa terhadap mata pelajaran matematika. Pada jurnal yang dituliskan Linto
(2012:83) yaitu dalam pembelajaran, siswa masih sulit menghubungkan materi yang mereka pelajari
dengan materi prasyarat yang sudah mereka kuasa.

Menurut Kimpraswil (dalam As’adi Muhammad, 2009: 26) mengatakan bahwa definisi
permainan adalah usaha olah diri (olah pikiran dan olah fisik) yang sangat bermanfaat bagi
peningkatan dan pengembangan motivasi, Kinerja, dan prestasi dalam melaksanakan tugas dan
kepentingan organisasi dengan lebih baik. Menurut Joan Freeman dan Utami Munandar (dalam
Andang Ismaill, 2009: 27) mendefinisikan permainan sebagai suatu aktifitas yang membantu anak
mencapai perkembangan yang utuh, baik fisik, intelektual, sosial, moral, dan emosional.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa permainan adalah suatu aktifitas olah diri yang
bermanfaat bagi peningkatan fisik, intelektual, social, moral, dan emosional. Permainan yang
dimaksud disini adalah permainan dalam matematika, sehingga dapat diartikan bahwa permainan
matematika adalah suatu aktifitas olah diri yang bermanfaat bagi peningkatan intelektual pada materi
matematika

Untuk mengetahui minat atau tidaknya seorang dalam belajar sudah tentu memerlukan ukuran.
Dengan mengukur minat belajar maka seseorang akan dapat diketahui tentang tingkat minatnya
terhadap suatu materi. Minat terhadap proses pembelajaran tersebut disebut minat belajar.

Menurut slameto (1995) belajar merupakan suatu proses usaha yang dilakukan seseorang untuk
memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keselruhan sebagai hasil pengalamannya
sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya. Menurut Winkel (1996), Belajar adalah suatu aktivitas
mental/psikis yang berlangsung dalam interaksi aktif dengan lingkungan, yang menghasilkan
perubahan-perubahan dalam pengetahuan, pemahaman, keterampilan, dan sikap-sikap.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa, belajar adalah suatu proses perubahan dalam diri
seseorang, dimana orang tersebut mencari dan menerima ilmu pengetahuan baru maupun ilmu
pengetahuan yang sudah ada melalui interaksi aktif. Banyak faktor yang mempengaruhi suksesnya
proses belajar, salah satunya adalah minat belajar siswa terhadap proses pembelajaran yang sedang
berlangsung.

Menurut Kartono (1995), minat merupakan moment-moment dari kecenderungan jiwa yang
terarah secara intensif kepada suatu objek yang dianggap paling efektif (perasaan, emosional) yang di
dalamnya terdapat elemen-elemen efektif (emosi) yang kuat. Menurut Hardjana (1994), minat
merupakan kecenderungan hati yang tinggi terhadap sesuatu yang timbul karena kebutuhan, yang
dirasa atau tidak dirasakan atau hal tertentu.
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Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa minat belajar adalah kecenderungan hati terhadap
suatu pembelajaran dikarenakan kebutuhan yang mendasar terhadap materi yang sedang diajarkan
untuk bisa mengambil informasi yang sedang disampaikan oleh guru.

Minat siswa terhadap suatu materi yang diajarkan sangat tergantung terhadap pembawaan atau
penyampaian materi yang dilakukan oleh guru, guru memegang peran penting untuk dapat
meningkatkan minat belajar siswa, kebanyakan siswa merasa malas ataupun bosan bahkan
mengantuk disaat jam pelajaran tersebut memasuki siang hari. Adapun salah satu organ tubuh yang
bekerja terberat pada siang hari adalah jantung, sehingga biasanya apapun pekerjaannya akan
dirancang menjadi ringan. Salah satunya pada orang yang melakukan aktifitas diperkantoran atau
sekolah, yang telah dirancang untuk beristirahat pada waktu siang hari (Sakirna, 2012).

Salah satu upaya sekolah adalah meningkatkan kualitas belajar mengajar yang akan berdampak
pada meningkatnya minat belajar siswa. Oleh karena itu, siswa dan siswi SMK lebih diarahkan pada
profil lulusan yang sudah ditetapkan oleh pihak sekolah.

Dari uraian tersebut diatas, penulis tertarik untuk mengadakan penelitian tentang “Pengaruh
Permainan Matematika Terhadap Minat Belajar Siswa”.

2. METODE PENELITIAN
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian Pre-Eksperimen Design dengan
bentuk One Group Pretest-Postest Design dimana satu kelompok diberi pretest dan posttest untuk

0,X0,

mengetahui hasilnya, rancangan tentang design ini adalah:

Keterangan:

X : Perlakuan dengan memberikan permainan matematika

0, : Nilai pretest (sebelum diberi perlakuan)

0, : Nilai posttest (setelah diberi perlakuan)

Penelitian ini dilakukan di SMKN 6 Surabaya pada kelas X KR 2 tahun ajaran 2016/2017 pada
tanggal 27 Maret 2017 -24 April 2017 yang dilakukan selama 5 kali tatap muka. Pengambilan
sampel pada penelitian ini ditentukan dengan teknik random sampling. Sampel penelitian ini diambil
satu kelas secara random sampling dari keseluruhan siswa kelas X yaitu kelas X KR 2 sebagai kelas
eksperimen.

Pada hari pertama peneliti melakukan observasi untuk mengetahui suasana yang ada pada kelas
tersebut.

Pada hari kedua peneliti memasuki kelas dan mulai mengajar, pada awal pelajaran peneliti
memberikan angket pretest untuk mengukur tingkat minat belajar siswa pada mata pelajaran
matematika, setelah semua sudah selesai mengisi angket, peneliti masuk ke materi tetapi sebelum
masuk ke materi peneliti memberikan permainan matematika kepadsa siswa.

Pada hari ketiga, peneliti masuk kelas dan memberikan permainan di awal pembelajaran dan di
akhir pembelajaran.

Pada hari keempat, peneliti masuk kelas dan memberikan materi dan setelah materi selesai,
peneliti memberika permainan matematika di akhir pembelajaran.

Pada hari kelima, peneliti memberikan permainan matematika di awal pembelajaran dan
memberikan angket posttest di akhir pembelajaran.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan matematika terhadap hasil
belajar siswa. Penelitian ini melibatkan 33 orang siswa kelas X KR 2 sebagai kelas eksperimen.
Pada saat pretest berlangsung, siswa yang mengikuti adalah 33 dan saat posttest adalah 33 siswa.
Ada dua variable yang diukur dalam penelitian ini yaitu adalah nilai pretest dan posttest siswa.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket. Angket terdiri dari angket awal
(pretest) dan angket akhir (posttest). Angket diberikan kepada seluruh siswa kelas eksperimen.
Angket pretest dan posttest berupa pertanyaan yang terdiri dari 20 pertanyaan. Tujuan pemberian
pretest yaitu untuk mengetahui minat siswa sbelum diberikan perlakuan berupa permainan
matematika, sedangkan pemberian posttest bertujuan mengetahui minat siswa setelah diberikan
perlakuan berupa permainan matematika.

Yunanto dalam bukunya yang berjudul Metode Penelitian-Cara Membuat Kuisioner tahun 2014
menyatakan Angket yang baik adalah angket yang bisa menyampaikan tujuan penelitian si peneliti
secara tidak langsung. Maksudnya adalah ketika responden mengisi kuisioner, dia dapat dengan
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cepat paham atas setiap pertanyaan yang ada di angket dan mengetahui secara langsung tujuan dari
pengisian kuisioner tersebut.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Beberapa langkah penelitian yang dilakukan adalah :

Pertama, Peneliti menentukan kelas yang akan digunakan dalam penelitian, yaitu menggunakan
kelas X, kelas tersebut peneliti pilih karena banyak siswa dari kelas tersebut yang ideal, banyak
siswa dalam satu kelas tersebut ada 33 siswa, dengan semua siswanya adalah perempuan.

Pada hari berikinya, peneliti melaksanakan observasi di kelas dengan tujuan agar peneliti
mengetahui karakteristik siswa yang ada di kelas tersebut. Dengan cara mengamati secara langsung
dengan melihat siapa saja siswa yang aktif dan kurang aktif dalam proses pembelajaran, setelah
melakukan observasi, pada pertemuan selanjutnya peneliti menggantikan guru untuk mengajar di
kelas tersebut. Dengan cara mengajar langsung, siswa tidak akan merasa dijadikan bahan penelitian.
Peneliti mengajar disetiap kelas selama 2 kali pertemuan.

Selanjutnya peneliti memberikan pretes berupa angket kepada siswa, yang isinya berupa
pertanyaan tentang kesukaan atau minat mereka terhadap mata pelajaran matematika, setelah
memberikan angket, peneliti memberikan perlakuan terhadap kelas yang pertama, yaitu dengan
memberikan permainan matematika.

Dihari berikutnya peneliti membuka pelajaran dengan permainan matematika, setelah itu peneliti
memulai pelajaran sesuai dengan materi yang diajarkan hari itu, dan setelah selesai pelajaran
peneliti memberikan posttest berupa angket terhadap siswa, yang isinya berupa pertanyaan tentang
kesukaan atau minat mereka terhadap mata pelajaran matematika

Penelitian ini melibatkan 33 siswa kelas X KR 2 sebagai kelas eksperimen. SISwa yang
mengikuti pretestsebanyak 33 dan siswa yang mengikuti posttest adalah sebanyak 33 siswa . Rincian
nilai dari angket pretest dan posttest siswa disajikan dalam table 1

Tabel 1. Nilai Pretest dan Postest angket siswa

No. Nama Siswa Pretest Angket  Postest Angket

1 Responden 1 44 43
2 Responden 2 41 38
3 Responden 3 44 39
4 Responden 4 41 43
5 Responden 5 43 44
6 Responden 6 44 45
7 Responden 7 39 42
8 Responden 8 40 43
9 Responden 9 41 37
10 Responden 10 42 37
11 Responden 11 39 45
12 Responden 12 41 50
13 Responden 13 36 43
14 Responden 14 41 43
15 Responden 15 42 45
16 Responden 16 41 44
17 Responden 17 42 45
18 Responden 18 37 42
19 Responden 19 38 43
20 Responden 20 42 45
21 Responden 21 41 45
22 Responden 22 39 40
23 Responden 23 32 37
24 Responden 24 38 40
25 Responden 25 36 39
26 Responden 26 31 35
27 Responden 27 36 37
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28 Responden 28 36 38
29 Responden 29 36 40
30 Responden 30 32 35
31 Responden 31 39 43
32 Responden 32 32 37
33 Responden 33 35 32

Berdasarkan deskripsi hasil angket pada table 1 diketahui bahwa rata-rata hasil posttest lebih
tinggi disbanding dengan rata-rata hasil pretest. Oleh karena itu untuk mengetahui pengaruh
Permainan matematika terhadap minat belajar siswa, data tersebut akan dianalisis dengan uji r, untuk
mengetahui hubungan antara permainan matematika dengan minat belajar siswa. Hipotesis yang
digunakan adalah sebagai berikut:

Hy: py 2 1
Hy oy <y
Keterangan :
W, = rata-rata nilai postest

U, = rata-rata nilai pretest

Pengujian hasil angket siswa menggunakan Uji-r dengan pengujian H,diterima apabila
Thitung > Ttaverdan Hopditolak apabila 7ypung < Ttaner dengan taraf signifikansi oc= 0,05 nilai r
dihitung dengan menggunakan rumus :

XXXy
n

2xXy —
e -T2 (5 -T2

Hydiasumsikan bahwa permainan matematika berpengaruh terhadap minat belajar siswa.
Sedangkan H,diasunsikan bahwa permainan matematika tidak berpengaruh terhadap minat belajar
siswa.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa adanya peningkatan minat belajar siswa. Data yang
dianalisis menunjukkan bahwa berupa pengaruh permainan matematika terhadap minat belajar
siswa dan peningkatan siswa dari keadaan sebelum dan sesudah diberi treatment pembelajaran
tersebut.

Berdasarkan hasil angket, dapat diketahui bahwa r hitung > r table, berdasarkan perhitungan
tersebut didapat r hitung 0,6254 dan r table 0,5140 sehingga diketahui bahwa r hitung > r tabel
dengan 0,6254 > 0,5140 artinya ada hubungan antara permainan matematika dengan minat belajar
siswa.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data tersebut, maka dapat diperoleh kesimpulan bahwa :

1. Ada hubungan antara permainan matematika dengan minat belajar siswa

2. Mayoritas siswa lebih menyukai jika pembelajaran di selipkan dengan permainan
matematika.

3. Permainan matematika berpengaruh untuk meningkatkan minat belajar siswa.
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