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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif terhadap 
minat belajar matematika siswa di SDN 26 Dompu. Penelitian eksperimen ini melibatkan dua kelompok, 
yaitu kelompok eksperimen yang menggunakan media pembelajaran interaktif dan kelompok kontrol yang 
menggunakan metode konvensional. Data dikumpulkan melalui tes minat belajar dan observasi, serta 
dianalisis menggunakan uji t independen dan regresi linear. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelompok 
eksperimen memiliki peningkatan minat belajar yang signifikan dibandingkan dengan kelompok kontrol. 
Skor pre-test rata-rata kelompok eksperimen adalah 56,5 dan meningkat menjadi 76,2 pada post-test, 
sementara kelompok kontrol hanya meningkat dari 55,8 menjadi 60,3. Uji t independen menunjukkan t-
hitung sebesar 5,25 dengan p-value 0,001 (p < 0,05), yang mengindikasikan perbedaan yang signifikan. 
Analisis regresi linear menghasilkan R² sebesar 0,65 dengan p-value 0,001, menunjukkan bahwa media 
pembelajaran interaktif berpengaruh positif terhadap minat belajar siswa. Wawancara dengan guru dan 
siswa juga mendukung temuan ini, dengan media interaktif yang membantu siswa lebih mudah memahami 
materi dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Penelitian ini menyarankan agar media 
pembelajaran interaktif diterapkan secara lebih luas dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar. 
 
Kata Kunci: Media; Pembelajaran Interaktif; Minat Belajar; Matematika; Siswa 

Abstract 
This study aims to examine the effect of using interactive learning media on students' interest in learning 
mathematics at SDN 26 Dompu. This experimental study involved two groups, namely the experimental group 
using interactive learning media and the control group using conventional methods. Data were collected 
through learning interest tests and observations, and analyzed using independent t-tests and linear regression. 
The results showed that the experimental group had a significant increase in learning interest compared to the 
control group. The average pre-test score of the experimental group was 56.5 and increased to 76.2 in the post-
test, while the control group only increased from 55.8 to 60.3. The independent t-test showed a t-count of 5.25 
with a p-value of 0.001 (p <0.05), indicating a significant difference. Linear regression analysis produced an R² 
of 0.65 with a p-value of 0.001, indicating that interactive learning media had a positive effect on students' 
interest in learning. Interviews with teachers and students also supported these findings, with interactive media 
helping students understand the material more easily and increasing their involvement in learning. This study 
suggests that interactive learning media be applied more widely in mathematics learning in elementary schools. 
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I. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam pembangunan sumber daya 
manusia yang berkualitas (Lince, 2022). Pendidikan yang baik dapat membentuk generasi 
penerus yang tidak hanya cerdas secara intelektual, tetapi juga memiliki kemampuan sosial, 
emosional, dan karakter yang kuat (Wahyudin et al., 2024). Di dalam konteks ini, matematika 
sebagai salah satu mata pelajaran yang mendasar di sekolah memiliki peran yang sangat vital 
(Hartini & Warmi, 2020). Matematika tidak hanya merupakan disiplin ilmu yang berkaitan 
dengan perhitungan, tetapi juga berfungsi sebagai alat untuk mengembangkan pola pikir 
logis, analitis, dan kritis (Djatmika & Praherdhiono, 2024). Namun, meskipun penting, 
pembelajaran matematika sering kali dianggap sebagai salah satu mata pelajaran yang sulit 
dan membosankan bagi sebagian besar siswa (Saputri et al., 2020). 

Di Indonesia, khususnya di tingkat sekolah dasar, terdapat tantangan besar dalam 
membuat matematika menjadi mata pelajaran yang menarik dan mudah dipahami oleh 
siswa (Putri & Agustika, 2022). Menurut beberapa penelitian, banyak siswa yang merasa 
kesulitan dalam memahami konsep-konsep dasar matematika seperti operasi hitung, 
geometri, dan aljabar (Ngirishi & Bansilal, 2019). Hal ini disebabkan oleh berbagai faktor, 
mulai dari metode pengajaran yang kurang variatif hingga kurangnya media pembelajaran 
yang menarik dan interaktif. Sebagai hasilnya, minat belajar matematika siswa pun 
cenderung rendah, yang akhirnya mempengaruhi prestasi belajar mereka (Nurlaeli, 2020). 
Minat belajar merupakan salah satu faktor kunci yang mempengaruhi keberhasilan siswa 
dalam mencapai tujuan pembelajaran (Ferlina & Fratiwi, 2024). Dalam konteks matematika, 
minat belajar yang rendah dapat berujung pada rendahnya pemahaman dan kemampuan 
siswa dalam mata pelajaran tersebut (Setiawan Panie et al., 2023). Oleh karena itu, penting 
untuk menciptakan suasana pembelajaran yang dapat meningkatkan minat siswa terhadap 
matematika. Salah satu cara yang dapat dilakukan untuk mencapai tujuan tersebut adalah 
dengan memanfaatkan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif (Maulani et 
al., 2022). 

Media pembelajaran interaktif, yang melibatkan penggunaan teknologi digital, telah 
terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar (Isnaini & 
Astuti, 2023). Media interaktif dapat menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis, 
menyenangkan, dan dapat disesuaikan dengan kebutuhan masing-masing siswa. Selain itu, 
media interaktif juga memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri dan mengakses 
materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja . Berbagai jenis media pembelajaran 
interaktif, seperti aplikasi pendidikan, video tutorial, dan simulasi matematika, dapat 
digunakan untuk menyampaikan konsep-konsep matematika dengan cara yang lebih 
menarik dan mudah dipahami. Penerapan media pembelajaran interaktif dalam proses 
pembelajaran matematika diharapkan dapat meningkatkan minat belajar siswa (Fatma et 
al., 2022). Dengan adanya media yang menarik dan menyenangkan, siswa diharapkan dapat 
lebih termotivasi untuk belajar dan memahami materi matematika dengan lebih baik 
(Fujiarti et al., 2024). Namun, meskipun banyak potensi yang dimiliki oleh media interaktif, 
masih banyak sekolah yang belum sepenuhnya memanfaatkan media ini dalam 
pembelajaran sehari-hari (Munir et al., 2023). Salah satu alasan utamanya adalah 
keterbatasan infrastruktur dan sumber daya yang dimiliki oleh sekolah, seperti keterbatasan 
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akses internet dan kurangnya perangkat komputer atau tablet yang memadai 
(Puspitoningrum et al., 2024). 

Dalam konteks ini, penelitian ini akan difokuskan pada penerapan strategi penggunaan 
media pembelajaran interaktif di SDN 26 Dompu. Sekolah ini dipilih sebagai lokasi penelitian 
karena sekolah ini memiliki beberapa tantangan terkait dengan pembelajaran matematika, 
seperti rendahnya minat siswa terhadap mata pelajaran ini. Selain itu, meskipun SDN 26 
Dompu telah memiliki akses ke teknologi, penggunaan media pembelajaran interaktif dalam 
pengajaran matematika masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 
mengeksplorasi bagaimana strategi penggunaan media pembelajaran interaktif dapat 
meningkatkan minat belajar matematika pada siswa di sekolah ini. Penelitian ini juga 
bertujuan untuk mengetahui bagaimana penerapan media pembelajaran interaktif dapat 
mempengaruhi cara siswa memahami konsep-konsep matematika. Dengan adanya media 
yang lebih menarik dan mudah dipahami, diharapkan siswa dapat memperoleh pemahaman 
yang lebih mendalam terhadap materi yang diajarkan. Media pembelajaran interaktif seperti 
aplikasi matematika, video pembelajaran, dan kuis interaktif dapat membantu siswa untuk 
belajar secara aktif, bukan hanya menerima informasi secara pasif dari guru. 

Hasil observasi awal di SDN 26 Dompu menunjukkan bahwa banyak siswa yang merasa 
kesulitan dalam memahami materi matematika. Siswa cenderung merasa bosan dengan 
metode pembelajaran yang monoton, seperti hanya mengandalkan buku teks dan papan 
tulis. Selain itu, terdapat juga keterbatasan waktu dan ruang dalam pembelajaran 
matematika, yang menyebabkan siswa tidak dapat mendalami materi dengan baik. Siswa 
lebih tertarik pada kegiatan yang bersifat interaktif dan memanfaatkan teknologi, yang 
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang lebih inovatif dapat membantu 
meningkatkan minat mereka. Berdasarkan hasil observasi ini, dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan media pembelajaran interaktif dapat menjadi solusi untuk mengatasi 
permasalahan tersebut. Media pembelajaran interaktif memungkinkan siswa untuk belajar 
dengan cara yang lebih menyenangkan dan sesuai dengan perkembangan zaman yang 
semakin maju. Dalam hal ini, penggunaan media digital dalam pembelajaran matematika 
dapat merangsang rasa ingin tahu siswa dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam 
proses belajar. 
 
II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen untuk 
menganalisis pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif terhadap minat belajar 
matematika pada siswa SDN 26 Dompu (Lagarusu et al., 2023). Pendekatan kuantitatif 
dipilih karena dapat mengukur secara objektif variabel yang diteliti dan memberikan 
gambaran yang jelas mengenai pengaruh media pembelajaran interaktif terhadap minat 
belajar siswa. Penelitian ini akan menguji apakah penerapan media pembelajaran interaktif 
dapat meningkatkan minat belajar matematika pada siswa dengan cara yang terukur dan 
dapat dianalisis secara statistik (Nizar & Hajaroh, 2019). Jenis penelitian yang digunakan 
adalah eksperimen semu (quasi-experimental) dengan desain pre-test dan post-test. Dalam 
desain ini, pengukuran dilakukan sebelum dan setelah intervensi dilakukan untuk melihat 
perubahan yang terjadi pada minat belajar siswa (Rahmi & Alfurqan, 2021). Pre-test akan 
dilakukan sebelum penggunaan media pembelajaran interaktif untuk mengukur tingkat 
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minat belajar matematika siswa sebelum diberikan perlakuan, sedangkan post-test 
dilakukan setelah intervensi untuk mengukur apakah ada perubahan signifikan pada minat 
belajar siswa setelah penggunaan media interaktif. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV di SDN 26 Dompu yang 
berjumlah sekitar 120 siswa. Namun, karena keterbatasan waktu dan sumber daya, sampel 
yang diambil untuk penelitian ini adalah 26 siswa yang terdiri dari 13 siswa dari kelas 
eksperimen dan 13 siswa dari kelas kontrol. Pemilihan sampel dilakukan secara purposive 
sampling, yaitu pemilihan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu, seperti kesediaan 
siswa dan guru untuk berpartisipasi dalam penelitian. Kelas eksperimen akan diberikan 
perlakuan berupa penggunaan media pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran 
matematika, sementara kelas kontrol akan mengikuti pembelajaran matematika dengan 
metode konvensional. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner 
untuk mengukur minat belajar matematika siswa. Kuesioner ini terdiri dari 20 item 
pertanyaan yang mengukur berbagai aspek minat belajar, seperti perhatian siswa terhadap 
materi matematika, motivasi untuk mengikuti pelajaran, dan keinginan untuk mempelajari 
lebih lanjut tentang matematika. Skala Likert 5 poin digunakan untuk menilai sejauh mana 
siswa setuju atau tidak setuju dengan pernyataan yang ada pada kuesioner. Sebelum 
digunakan, kuesioner ini diuji coba terlebih dahulu untuk mengukur validitas dan 
reliabilitasnya, dengan menggunakan analisis item dan uji reliabilitas Cronbach's Alpha. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh penggunaan media pembelajaran 

interaktif terhadap minat belajar matematika pada siswa SDN 26 Dompu. Sebelum 
membahas hasil penelitian secara rinci, kami akan menyajikan hasil pre-test dan post-test 
untuk kedua kelompok yang terlibat dalam penelitian, yaitu kelompok eksperimen yang 
menggunakan media pembelajaran interaktif dan kelompok kontrol yang menggunakan 
metode konvensional. 

Tabel 1 menunjukkan data hasil pre-test minat belajar matematika pada kedua 
kelompok sebelum dilakukan intervensi. Berdasarkan data pre-test, dapat dilihat bahwa 
rata-rata skor minat belajar pada kelompok eksperimen adalah 56,5, sedangkan kelompok 
kontrol memiliki rata-rata skor 55,8. Meskipun skor kedua kelompok tidak menunjukkan 
perbedaan yang signifikan pada tahap awal, namun perlu dicatat bahwa keduanya berada 
pada tingkat minat yang relatif rendah terhadap matematika. 

Tabel 1 
Hasil Pre-test Minat Belajar Matematika Siswa 

Kelompok Rata-rata Skor Pre-test 
Kelompok Eksperimen 56,5 
Kelompok Kontrol 55,8 

 
Setelah pelaksanaan intervensi menggunakan media pembelajaran interaktif pada 

kelompok eksperimen dan pembelajaran konvensional pada kelompok kontrol, 
dilaksanakan post-test untuk mengukur perubahan minat belajar matematika siswa. Tabel 
2 menunjukkan hasil post-test pada kedua kelompok. Rata-rata skor kelompok eksperimen 
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meningkat menjadi 76,2, sedangkan kelompok kontrol hanya mencapai 60,3. Peningkatan 
yang signifikan pada kelompok eksperimen mengindikasikan adanya dampak positif dari 
penggunaan media pembelajaran interaktif. 

Tabel 2 
Hasil Post-test Minat Belajar Matematika Siswa 

Kelompok Rata-rata Skor Post-test 
Kelompok Eksperimen 76,2 
Kelompok Kontrol 60,3 

 
Data tersebut menunjukkan adanya peningkatan yang lebih besar pada kelompok 

eksperimen dibandingkan dengan kelompok kontrol. Untuk melihat perbedaan yang lebih 
mendalam, uji statistik dilakukan untuk menganalisis apakah perbedaan rata-rata antara 
kedua kelompok signifikan. Hasil uji t independen pada tabel 3 menunjukkan bahwa nilai t-
hitung adalah 5,25 dengan tingkat signifikansi p = 0,001 (p < 0,05). Hal ini menunjukkan 
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol setelah perlakuan. 

Tabel 3 
Hasil Uji t Independen antara Kelompok Eksperimen dan Kontrol 

Kelompok Rata-rata Skor t-hitung p-value 
Eksperimen 76,2 5,25 0,001 
Kontrol 60,3   

 
Hasil uji t independen yang menunjukkan p < 0,05 mengindikasikan bahwa 

penggunaan media pembelajaran interaktif berpengaruh signifikan terhadap peningkatan 
minat belajar matematika pada siswa. Hal ini menunjukkan bahwa kelompok eksperimen 
yang menggunakan media pembelajaran interaktif mengalami peningkatan minat belajar 
matematika yang lebih besar dibandingkan dengan kelompok kontrol yang menggunakan 
metode pembelajaran konvensional. 

Selain itu, dalam penelitian ini juga dilakukan analisis lebih lanjut terhadap aspek-
aspek minat belajar matematika, seperti perhatian siswa, motivasi untuk belajar, dan 
keinginan untuk mempelajari lebih lanjut matematika. Tabel 4 menyajikan rata-rata skor 
untuk masing-masing aspek minat belajar matematika pada kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol berdasarkan hasil post-test. 

Tabel 4 
Rata-rata Skor Aspek Minat Belajar Matematika pada Post-test 

Aspek Minat Belajar Kelompok Eksperimen Kelompok Kontrol 
Perhatian Terhadap Materi 78,4 61,5 
Motivasi untuk Belajar 74,3 59,1 
Keinginan Mempelajari Lebih Lanjut 80,1 58,7 

 
Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa aspek keinginan untuk mempelajari 

lebih lanjut matematika menunjukkan skor tertinggi pada kelompok eksperimen (80,1), 
yang menandakan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif dapat memotivasi 
siswa untuk lebih tertarik dan berusaha mempelajari matematika di luar kelas. Sementara 
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itu, kelompok kontrol yang menggunakan metode pembelajaran konvensional memiliki skor 
yang lebih rendah pada semua aspek minat belajar. 

Selanjutnya, untuk mengetahui seberapa besar pengaruh penggunaan media 
pembelajaran interaktif terhadap minat belajar matematika siswa, dilakukan analisis regresi 
linear sederhana. Tabel 5 menunjukkan hasil analisis regresi yang menunjukkan adanya 
hubungan positif yang signifikan antara penggunaan media pembelajaran interaktif dengan 
minat belajar matematika siswa (nilai R² = 0,65, p = 0,001). 

Tabel 5 
Hasil Analisis Regresi Linear Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif 

Variabel Independen Koefisien t-hitung p-value 
Media Pembelajaran Interaktif 0,65 5,20 0,001 

 
Hasil analisis regresi menunjukkan bahwa 65% variasi dalam minat belajar 

matematika siswa dapat dijelaskan oleh penggunaan media pembelajaran interaktif. Hal ini 
menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif memiliki pengaruh yang kuat terhadap 
minat belajar matematika pada siswa SDN 26 Dompu. 

Selain itu, berdasarkan wawancara dengan guru dan siswa, ditemukan bahwa 
penggunaan media pembelajaran interaktif membantu siswa lebih mudah memahami 
materi matematika yang sebelumnya dianggap sulit. Siswa merasa lebih tertarik dan aktif 
dalam proses belajar karena mereka dapat berinteraksi langsung dengan media yang 
digunakan, seperti aplikasi matematika dan video pembelajaran yang menarik. Hal ini 
sejalan dengan temuan sebelumnya yang menunjukkan bahwa media pembelajaran 
interaktif dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 
 
IV. KESIMPULAN 

Penggunaan media pembelajaran interaktif terbukti efektif dalam meningkatkan minat 
belajar matematika pada siswa SDN 26 Dompu. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan 
signifikan dalam skor minat belajar siswa kelompok eksperimen, dengan rata-rata skor pre-
test 56,5 meningkat menjadi 76,2 pada post-test, sementara kelompok kontrol hanya 
meningkat dari 55,8 menjadi 60,3. Uji t independen menghasilkan t-hitung sebesar 5,25 
dengan p-value 0,001 (p < 0,05), yang menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara 
kedua kelompok setelah perlakuan. Analisis terhadap aspek minat belajar juga 
mengungkapkan bahwa kelompok eksperimen menunjukkan peningkatan lebih tinggi 
dalam perhatian terhadap materi, motivasi untuk belajar, dan keinginan untuk mempelajari 
lebih lanjut dibandingkan dengan kelompok kontrol. 

Media pembelajaran interaktif memiliki pengaruh positif yang signifikan terhadap 
minat belajar siswa, dengan analisis regresi linear menunjukkan nilai R² sebesar 0,65 dan p-
value 0,001. Wawancara dengan guru dan siswa juga mengonfirmasi bahwa media ini 
membantu siswa lebih mudah memahami materi matematika yang sebelumnya sulit, serta 
meningkatkan keterlibatan dan motivasi mereka dalam proses belajar. Berdasarkan temuan 
tersebut, disarankan agar sekolah dan pendidik mempertimbangkan integrasi media 
pembelajaran interaktif dalam pembelajaran matematika untuk meningkatkan minat dan 
pemahaman siswa. 
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