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Abstrak: Pembelajaran matematika seringkali dianggap sulit dan membosankan, terutama pada materi 

bangun datar. Permasalahan yang dibahas dalam penelitian ini meliputi: rendahnya minat belajar 

matematika ditinjau dari hasil belajar serta hasil pengamatan penulis pada peserta didik kelas III SD 

Negeri 11 Sumerta, keterbatasan metode pembelajaran yang masih konvensional, serta kurangnya 

penggunaan media pembelajaran interaktif seperti game edukasi cenderung menyebabkan peserta didik 

bosan dan lebih memilih bermain. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan signifikan dan 

ada atau tidaknya pengaruh sebelum dan sesudah diberikannya perlakuan game edukasi tangram 

terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran matematika dengan materi bangun datar siswa kelas 

3 di SD Negeri 11 Sumerta Denpasar. Teori yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: teori game 

edukasi tangram dari Bohning & Althouse, teori minat belajar dari Slameto, dan teori pembelajaran 

interaktif dari Supriyadi. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas III SD Negeri 11 Sumerta 

Denpasar. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain pre-eksperimen tipe one group 

pretest-posttest design. Pengumpulan data dilakukan melalui angket minat belajar dan observasi 

aktivitas siswa. Analisis data menggunakan uji normalitas Kolmogorov-Smirnov dan uji-t dengan 

bantuan aplikasi SPSS versi 29.0 for MacBook. Hasil penelitian yang telah dilaksanakan menunjukkan 

adanya pengaruh signifikan penggunaan game edukasi tangram terhadap minat belajar matematika, 

rata-rata skor minat belajar sebelum perlakuan adalah 23,17 dan meningkat menjadi 36,14 setelah 

perlakuan, serta menunjukkan adanya pengaruh game edukasi terhadap minat belajar dilihat dari nilai 

signifikansi uji-t yang diperoleh adalah 0,01 < 0,05 sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. 

Kata Kunci: Game Edukasi Tangram, Minat Belajar, Bangun Datar, Uji-T. 

 

Abstract: Mathematics learning is often perceived as difficult and boring, especially in the topic of 

plane figures. The problems addressed in this study include: the low interest in learning mathematics 

based on students' learning outcomes and the author's observations of third-grade students at SD 

Negeri 11 Sumerta; the limitations of conventional teaching methods; and the lack of use of interactive 

learning media such as educational games, which tends to cause students to feel bored and prefer 

playing. This study aims to determine the significant differences and the presence or absence of an 

effect before and after the implementation of the tangram educational game on students’ learning 

interest in mathematics on the topic of plane figures among third-grade students at SD Negeri 11 

Sumerta Denpasar. Theories used in this research include: the tangram educational game theory by 

Bohning & Althouse, the theory of learning interest by Slameto, and the interactive learning theory by 

Supriyadi. The research subjects were third-grade students at SD Negeri 11 Sumerta Denpasar. This 

study employed a quantitative method with a pre-experimental design of the one-group pretest-posttest 

type. Data were collected through a learning interest questionnaire and observation of student 
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activities. Data analysis used the Kolmogorov-Smirnov normality test and t-test with the assistance of 

SPSS version 29.0 for MacBook. The results showed a significant effect of the use of the tangram 

educational game on students' interest in learning mathematics. The average interest score before 

treatment was 23.17 and increased to 36.14 after treatment. This indicates an influence of the 

educational game on learning interest, as seen from the significance value of the t-test, which was 0.01 

< 0.05, thus H₀ is rejected and H₁ is accepted. 

Keywords: Tangram Educational Game, Learning Interest, Plane Figures, T-Test. 

 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah elemen krusial dalam membentuk kualitas sumber daya manusia. 

Salah satu kesulitan di sektor pendidikan adalah cara untuk meningkatkan minat belajar siswa, 

khususnya dalam bidang matematika yang sering kali dianggap rumit dan membosankan oleh 

para siswa (Hadi, 2017). Matematika mempunyai peranan penting dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir logis dan analitis siswa di tingkat sekolah dasar, yang dimana materi 

bangun datar adalah topik yang harus dikuasai. Namun, kenyataannya, banyak siswa yang 

mengalami kesulitan memahami konsep-konsep geometris seperti ciri-ciri, bentuk, sifat 

bangun datar, hubungan antar bangun, serta cara menghitung luas dan keliling. Hal ini 

seringkali disebabkan oleh metode pembelajaran yang kurang menarik, terkesan monoton, dan 

tidak melibatkan siswa secara aktif.  

   Di SD Negeri 11 Sumerta, tantangan yang dihadapi guru adalah meningkatkan minat 

belajar siswa dalam pelajaran matematika, khususnya terkait materi bangun datar. Hasil 

observasi awal menunjukkan banyak siswa yang kurang bersemangat dalam mengikuti 

pelajaran matematika, terlihat mereka kurang fokus, cenderung banyak bermain (mudah 

terdistraksi). Alhasil terlihat dari hasil belajar mereka rata-rata menunjukan adanya penurunan 

dari segi nilai ulangan mereka.  pernyataan ini didukung oleh data hasil belajar siswa yang 

menunjukkan capaian di bawah standar KKM (Kriteria Ketuntasan Minimum) pernyataan ini 

didukung dengan hasil temuan peneliti dilihat dari hasil belajar siswa melalui wali kelas 3 

seperti tertera pada tabel 1.1 mengenai hasil belajar materi bangun datar yang diperoleh sebagai 

berikut: 

No Nama Siswa Nilai 

1 A.A. Gede Adistanaya Radjendra 74 

2 A.A.Gde Danan Gowinda 75 

3 Crhistina Aurelia Lambo 50 

4 Kadek Dipendra Agra 65 
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5 Mahardika Firmansyah Putra Ramadhan 80 

6 Gabriel Brayen Buu Siki 72 

7 Gede Rama Wijaya 70 

8 I Gede Agus Krisnanta Putra 65 

9 Gede Alvino Indra Kusuma 78 

10 Gusti Ngurah Raditya Putra 55 

11 Kadek Agus Ngurah Pranata 74 

12 I Ketut Bagus Arsya Madhava Ariwisnawa 70 

13 I Komang Kanaya Putra Giri 60 

14 I Komang Widya Rangga Permana 50 

15 I Nyoman Khrisna Pramudya 54 

16 Ida Ayu Kinandari Adisty 90 

17 Ida Ayu Nyoman Tresna Gita Pujiani 88 

18 Kadek Bagus Adi Swardana Putra Purnama 75 

19 I Ketut Kristiawan 65 

20 Komang Wilma Nanis Gania 88 

21 Ni Kadek Laura Anastiya Putri Wiguna 82 

22 I Made Parwata 65 

23 Ni Kadek Alisa Nirmala Putri 90 

24 Ni Made Diantini 85 

25 Ni Made Savitri Jani 88 

26 Ni Putu Kiandra Putri Gania 78 

27 Putu Darren Hardyanta Kanaya 75 

28 I Putu Krisna Arya Ditya Karyadi 60 

29 Putu Martin Vojnic Kortmis 65 

30 Putu Pande Dharma Laksana Putra 55 

31 Safitri Surya Ningrum 88 

32 Salman Arkhan Wiratama 78 

33 Shakila Akifa Naila 80 

34 Stanislaus Aprilio Nalun 65 

35 Yasmin Mumtazah Ramadhani 90 

36 Elnindya putri Samudra 74 



 
 
 
 

 

513 

 

https://edu.gerbangriset.com/index.php/jipt                                                Vol. 8, No. 3, Juli 2025 

 

Jurnal Inovasi Pendidikan Terapan 

 

No  Dibawah KKM KKM Diatas KKM 

 18 Siswa 3 Siswa 15 Siswa 

  Sumber: Guru Wali Kelas 3 

   Guna memperoleh hasil belajar yang maxsimal salah satu upaya yang dapat dilakukan 

adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran yang menarik perhatian, seperti permainan 

edukatif. Permainan edukatif yang berbasis tangram adalah salah satu inovasi dalam 

pengajaran yang dapat membantu siswa memahami konsep matematika, terutama bangun 

datar, melalui cara yang lebih interaktif dan menyenangkan. Tangram, sebuah permainan 

tradisional yang melibatkan pengaturan potongan-potongan geometri, berpotensi untuk melatih 

kemampuan spasial dan logika siswa (Widodo, 2019). Dengan mengimplementasikan tangram 

dalam permainan edukatif, diharapkan siswa akan lebih bersemangat untuk belajar matematika. 

   Beberapa penelitian menunjukkan bahwa penerapan tangram dalam pembelajaran 

matematika dapat meningkatkan minat serta hasil belajar siswa. Misalnya, studi oleh 

Sirajuddin dan rekan-rekan (2023) di SD Negeri Bissoloro menunjukkan bahwa pemanfaatan 

media tangram meningkatkan rata-rata hasil belajar siswa dari 65,00 menjadi 84,07, dan minat 

belajar meningkat dari 68,6% menjadi 88,86%. Penelitian lain juga mendapati bahwa tangram 

dapat meningkatkan motivasi belajar di SD Negeri 3 Tunggul. Penelitian ini menunjukkan 

bahwa penggunaan permainan edukatif berbasis tangram mampu meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam proses belajar. Menurut Supriyadi (2021), media pembelajaran berbasis 

permainan dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan menyenangkan, 

sehingga siswa lebih bersemangat dalam belajar. Selain itu, media ini juga membantu siswa 

untuk merintis keterampilan berpikir logis dan kreatif. 

  Tangram merupakan permainan puzzle yang terdiri dari tujuh potongan geometri yang 

dapat diatur untuk membentuk beragam gambar, termasuk bangun datar. Melalui permainan 

tangram, siswa bisa belajar mengenali berbagai bentuk bangun datar, sifat-sifatnya, ciri-ciri 

serta hubungan antar bangun secara langsung. Selain itu, tangram juga melatih siswa untuk 

berpikir secara kritis, karena mereka harus menganalisis dan merencanakan langkah yang tepat 

untuk menyusun potongan-potongan tersebut menjadi bentuk yang diinginkan. 

  Demikian dari hasil temuan diatas bahwasanya masih banyak siswa yang memperoleh 

nilai dibawah KKM sehingga perlu adanya peninjauan kembali mengenai aspek-aspek seperti, 

bagaimana penyampaian pengajaran yang berlangsung di dalam kelas dan juga tentunya 
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apakah terdapat penurunan minat anak-anak dalam belajar sehingga, peneliti ingin 

menciptakan suasana yang menyenangkan dalam belajar di kelas, mengubah cara penyampaian 

materi agar lebih interaktif dan menarik seperti menambahkan game edukasi didalamnya. Oleh 

karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh penggunaan game edukasi 

berbasis tangram terhadap minat belajar siswa kelas III SD Negeri 11 Sumerta Denpasar. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian zini zmengarah zkepada zpenelitian zkuantitatif zeksperimen zdengan zdesain zpre-

eksperiment zhal zini zditentukan zdari zsituasi zyang zada zpada zlokasi zpenelitian zhanya zterdapat z1 

zkelas zsaja ztidak zmemungkinkan zadanya zkelas zkonrol zdan zkelas zeksperimen z(quasy 

zeksperimnt) zsehingga ztreatment zatau zperlakukan zeksperimen zini zhanya zdapat zdilakukan 

zdidalam zsatu zkelas zsaja. Jenis zyang zpaling zumum zdalam zpre-eksperiment zadalah zOne zGroup 

zPretest-Posttest zDesign, zdi zmana zpeneliti zmemberikan zpretest zberupa zangket zminat zbelajar 

zterlebih zdahulu, zkemudian zperlakuan z(treatment), zdan zakhirnya zposttest zangket zminat zbelajar 

zkembali. Desain zini zmelibatkan zsatu zkelompok zsubjek zyang zdiukur zsebelum zdan zsesudah 

zperlakuan zuntuk zmelihat zperubahan zyang zterjadi zakibat zperlakuan. (Creswell, z2012:310). 

Adapun zmodel zdesain zpenelitian zadalah zsebagai zberikut: 

Tabel z1. Desain zPenelitian z(Pre zEksperimen) 

Sebelum Perlakuan Sesudah 

O1 X O2 

Sumber: zSugiyono. (2019) zmetode zpenelitian zkuantitatif,kualitatif, zR&D 

Keterangan: 

O1 z= zNilai zPre-test zkelas zsebelum zdiberikan zperlakuan 

X z= zPerlakuan zyang zdiberikan zmedia zgame zedukasi ztangram 

O2 z= zNilai zPost-test zkelas zsesudah zdiberikan zPerlakuan 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Deskripsi Data Minat Belajar Matematika Kelas III Pada Materi Bangun Datar 

        Data zyang zdiperoleh zdalam zpenelitian zini zadalah zdata zyang zterkumpul zdari zangket zminat 

zbelajar zpeserta zdidik zpada zGame zEdukasi zTangram zterhadap zminat zbelajar zmatematika zpada 

zmateri zbangun zdatar zsiswa zkelas zIII zSD zNegeri z11 zSumerta ztahun zajaran z2024/2025 zsebanyak 

z36 zpeserta zdidik. Pernyataan zangket zsebelumnya zsudah zdiuji ztingkat zvaliditas zyaitu z(validitas 

zisi zdan zvaliditas zbutir) zserta zuji zreabilitas. Nilai zangket zminat zbelajar zmatematika zsiswa 

zsebelum zdiberikan zperlakuan zdengan zGame zEdukasi zTangram zterhadap zminat zbelajar 
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zmatematika zpada zmateri zbangun zdatar zadalah znilai ztertinggi zminat zbelajar zpeserta zdidik 

zsebelum perlakuan yakni 2 dengan total 156 hasil perhitungan skor sedangkan znilai zterendah 

zangket minat zbelajar zmatematika yakni 4 dengan total 25 hasil perhitungan skor. zSedangkan 

znilai zangket zminat zbelajar zmatematika zsiswa zsesudah zdiberikan zperlakuan zdengan zgame 

zedukasi ztangram zterhadap zminat zbelajar zmatematika zpada zmateri zbangun zdatar zadalah znilai 

ztertinggi zminat zbelajar zpeserta didik adalah 4 dengan jumlah perhitungan skor 221 dan znilai 

zterendah zangket zbelajar zmatematika zpeserta zdidik zadalah z3 dengan jumlah perhirungan skor 

139. Hasil zminat zbelajar ztersebut zdiperoleh zmelalui zbantuan zprogram zSPSS zversion z29.0 zfor 

zmacbook. Adapun zdeskripsi zminat zbelajar zmatematika zpeserta zdidik zdalam zmata zpelajaran 

zmatematika zsebelum zdan zsesudah zmendapatkan zperlakuan zdengan zGame zEdukasi zTangram 

zterhadap zminat zbelajar zmatematika zpada zmateri zbangun zdatar zdapat zdilihat zdalam ztabel 

zberikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

        
Gambar z1. Deskripsi zMinat zBelajar zMatematika zBangun zDatar zSebelum zPerlakuan 

      Selain zpenyajian zdata zdi zatas, zpeneliti zjuga zmenampilkan znilai zdari zhasil zdata zangket 

zsebelum zperlakuan zdalam zbentuk zhistogram. Adapun zpenyajian zdata ztersebut zdapat zdilihat 

zsebagai zberikut: 

 
Gambar z2. Histogram zMinat zBelajar zMatematika zMateri zBangun zDatar zSebelum zPerlakuan 
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Histogram zdi zatas zmemperlihatkan zbahwa, znilai zskala zlikert z1 zsebanyak  56, znilai zskala 

zlikert z2 zsebanyak z159, znilai zskala zlikert z3 zsebanyak z120 zdan znilai zskala zlikert z4 zsebanyak z25 

Gambar z3. Deskripsi zMinat zBelajar zMatematika zBangun zDatar zSesudah zPerlakuan 

 

Selain zpenyajian zdata zdi zatas, zpeneliti zjuga zmenampilkan znilai zdari zhasil zdata zangket 

zsesudah zperlakuan zdalam zbentuk zhistogram. Adapun zpenyajian zdata ztersebut zdapat zdilihat 

zsebagai zberikut: 

 
Gambar z4. Histogram zMinat zBelajar zMatematika zBangun zDatar zSesudah zPerlakuan 

 

Histogram zdi zatas zmemperlihatkan zbahwa, znilai zskala zlikert z3 zsebanyak z139, zdan znilai 

zskala zlikert z4 zsebanyak z221. 

Pengujian zAsumsi 

  Sebelum zuji zhipotesis, zlangkah zpertama zadalah zuji zprasyarat. Uji zprasyarat zdalam zdata 

zterbagi zmenjadi zdua zbagian, zyaitu zuji znormalitas zdata zdan zuji zhomogenitas zvarians, 

zdikarenaka ztidak zadanya zkelas zkontrol zyang zada zhanya z1 zkelas zeksperimen zsaja zmaka zuji 

zhomogenitas ztidak zrelevan zdipergunakan.  

Uji zNormalitas zSebaran zData 

 Pada zpenelitian zini zpengujian znormalitas zdata zsangat zperlu zdilakukan zuntuk zmenguji 

zdata zapakah zberdistribusi znormal zatau ztidak zsehingga znantinya zuji-t zdapat zdilaksanakan. Hal 

ztersebut zatas zdasar zasumsi zbahwa zstatistik zparametrik zdigunakan zjika zvariabel zyang zdianalisis 
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zberdistribusi znormal. Dalam zpenelitian zini, zpeneliti zmenggunakan zuji zkolmogorov-smirnov 

zdengan zbantuan zSPSS zversion z29.0 zfor zmacbook. Kriteria znormalitas zmenggunakan 

zkolmogorov-smirnov zadalah zjika zsig z> z0,05 zmaka zsampel zberdistribusi znormal, ztetapi zjika zsig 

z< z0,05 zmaka zsampel ztidak zberdistribusi znormal. Uji znormalitas zternormalisasi zsampel 

zpenelitian zdengan zkelompok z1 zkelas zeksperiment zsebagai zberikut: z 

Tabel z2. Hasil zUji zNormalitas zVariabel zMinat zBelajar 

 

                  zOne-Sample zKolmogorov-Smirnov zTest 
Nilai 

N 36 

Normal zParametersa,b Mean 23.17 

Std. Deviation 2.962 

Most zExtreme zDifferences Absolute .139 

Positive .108 

Negative -.139 

Test zStatistic .139 

Asymp. Sig. (2-tailed)c .078 

Monte zCarlo zSig. (2-tailed)d Sig. .080 

99% zConfidence zInterval Lower zBound .073 

Upper zBound .087 

Sumber: zhasil zpengolahan zuji znormalitas zvariablel zSPSS zversion z29.0 zfor zmacbook. 

Berdasarkan ztabel zdi zatas zdapat zdiketahui zbahwa zhasil zuntuk zminat zbelajar zdari 

zKolmogorov-smirnov zuntuk ztaraf zpada zkelas zeksperimen zsebesar z0,080, zkarena znilai 

zKolmogorov-smirnov zlebih zbesar zdari z0,05 z(> z0,05) zmaka zdapat zdisimpulkan zbahwa zdata 

zternomalisasi zpada zminat zbelajar ztelah zberdistribusi znormal. 

Pengujian zHipotesis 

Setelah zuji znormalitas zlangkah zselanjutnya zadalah zmelakukan zpengujian zhipotesis 

zmenggunakan zindependent zsample zt-test. Berikut zmerupakan zhasil zyang zdiperoleh zsetelah 

zmelakukan zpengolahan zdata zmenggunakan zprogram zSPSS zversi z29.0 zfor zmacbook: 

Tabel 3.    zHasil zUji zT zKelompok zSampel zPenelitian zVariabel zMinat zBelajar 

 
Sumber: zhasil zpenolahan zuji zt zSPSS zversion z29.0 zfor zmacbook. 
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 zBerdasarkan zhasil zanalisis zdengan zbantuan zprogram zSPSS zversi z29.0 zfor zmacbook, 

zdiperoleh znilai zsignifikansi z(2-tailed) zkurang zdari z0,001, zyang zlebih zkecil zdari z0,05. Dengan 

zdemikian, zdapat zdisimpulkan zbahwa zhipotesis znol z(H₀) zditolak zdan zhipotesis zalternatif z(H₁) 

zditerima. Ini zberarti zterdapat zpengaruh zdari zpenggunaan zgame zedukasi ztangram zterhadap 

zminat zbelajar zmatematika zbangun zdatar zsiswa zkelas zIII zSD zNegeri z11 zSumerta zDenpasar. 

Pembahasan 

 Penelitian zini zdilakukan zpada ztahun zajaran z2024/2025 zterhadap zsiswa zkelas zIII zSD 

zNegeri z11 zSumerta zDenpasar. Pada zpenelitian zini zmenggunakan z1 zkelas zyang zdijadikan 

zsampel zpenelitian, zyaitu zkelas zIII zsebagai zkelompok zeksperimen zdan zdibelajarkan 

zmenggunakan zgame zedukasi ztangram zterhadap zminat zbelajar zmatematika zbangun zdatar. 

Proses zpembelajaran zdi zkelas zeksperimen zyaitu zkelas zIII zdengan zmenerapkan zgame zedukasi 

ztangram zterhadap zminat zbelajar zmatematika zbangun zdatar zsebanyak z4 zkali zpertemuan zdan 

zmengambil zmateri zbangun zdatar zdalam zpelajaran zmatematika. Untuk zmemperoleh zdata-data 

zdalam zpengujian zhipotesis. Peneliti zmemberikan zangket zberupa ztest zawal zdan ztest zakhir zuntuk 

zmengetahui zada ztidaknya zpeningkatan zminat zbelajar zpeserta zdidik zsetelah zditerapkannya 

zpenggunaan zgame zedukasi ztangram zterhadap zminat zbelajar zmatematika zbangun zdatar. 

Sebelum zinstrumen zdigunakan, zinstrumen ztersebut zsudah zmelakukan zuji zvaliditas zdan 

zrealibilitas zterlebih zdahulu.  

 Penggunaan game edukasi tangram terhadap minat belajar matematika bangun datar 

bertujuan untuk meningkatkan minat belajar siswa. Melalui media pembelajaran yang 

interaktif dan menyenangkan, diharapkan siswa dapat lebih tertarik, fokus, serta aktif dalam 

mengikuti proses pembelajaran. Selain itu, penggunaan game edukatif ini juga bertujuan untuk 

memfasilitasi pemahaman konsep bangun datar secara lebih konkret, serta menciptakan 

suasana belajar yang inovatif dan bermakna, sehingga minat belajar siswa terhadap mata 

pelajaran matematika dapat berkembang secara optimal seperti menggunakan game edukasi 

tangram terhadap minat belajar matematika bangun datar 

 Peserta zdidik zdiberikan zperlakuan zberupa zpenggunaan zgame zedukasi ztangram zuntuk 

zmeningkatkan zminat zbelajar zmatematika zpada zmateri zbangun zdatar zselama zdua zkali 

zpertemuan. Pada zpertemuan zpertama, zpeserta zdidik zterlebih zdahulu zdiberikan zangket zuntuk 

zmengukur ztingkat zminat zawal zterhadap zpembelajaran zbangun zdatar. Selanjutnya, zpada 

zpertemuan zkedua zdan zketiga, zpeneliti zmelaksanakan zkegiatan zpembelajaran zdi zkelas zdengan 

zmenerapkan zmedia zgame zedukasi ztangram. Pada zpertemuan zketiga, zpeserta zdidik zmulai 
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zmenunjukkan zpeningkatan zminat zyang zsignifikan, zyang ztercermin zdari zantusiasme zdalam 

zmengikuti zkegiatan zpembelajaran, zperhatian zyang zlebih zterfokus, zserta zpartisipasi zaktif 

zselama zproses zpembelajaran zberlangsung. Peningkatan zminat zbelajar zterlihat zdari zsetiap 

zsiklus, zdi zmana zpada zpertemuan zI ztergolong zdalam zkategori zcukup, zdan zpadapertemuan  II 

zmeningkat zmenjadi zkategori zbaik. Rata-rata zskor zangket zminat zbelajar zpada zpertemuan zII 

zmencapai z85%, zdengan zseluruh zpeserta zdidik zmenunjukkan zpeningkatan zpada zindikator zminat 

zbelajar. 

 Penerapan zgame zedukasi ztangram zmemberikan zdampak zpositif zterhadap zpeningkatan 

zminat zbelajar zpeserta zdidik zdalam zpembelajaran zmatematika zkhususnya zpada zmateri zbangun 

zdatar. Hal zini zterlihat zdari zmeningkatnya zantusiasme zpeserta zdidik zdalam zmengikuti 

zpembelajaran, zperhatian zyang zlebih zterfokus, zserta zpartisipasi zaktif zselama zproses zbelajar 

zberlangsung, zbaik zdalam zkegiatan zindividu zmaupun zkelompok. Selain zitu, zpeningkatan zjuga 

ztampak zpada zaspek zafektif zsiswa, zdi zmana zmereka zmenunjukkan zrasa zsenang, ztertarik, zdan 

ztidak zmudah zterdistraksi zselama zmengikuti zkegiatan zpembelajaran. Proses zpembelajaran 

zmenjadi zlebih zmenarik zdan zmenyenangkan zdengan zadanya zmedia zpembelajaran zinteraktif 

zseperti zgame zedukasi ztangram. Media zini zmendorong zpeserta zdidik zuntuk zbelajar zsecara zaktif, 

zkreatif, zdan zterlibat zlangsung zdalam zmenyusun zbentuk-bentuk zbangun zdatar, zsehingga 

zmampu zmeningkatkan zpemahaman zserta zmenumbuhkan zminat zbelajar. Peneliti zmengamati 

zbahwa zpeserta zdidik zdapat zbekerja zsama zdalam zkelompok, zmenunjukkan zinisiatif zuntuk 

zmencatat zinformasi zpenting, zserta zbersemangat zdalam zmenyelesaikan ztugas zyang zdiberikan. 

Secara zkeseluruhan, zpembelajaran zmenggunakan zgame zedukasi ztangram zberjalan zdengan zbaik 

zdan zefektif zdalam zmeningkatkan zminat zbelajar zpeserta zdidik zpada zkelas zeksperimen. Hal zini 

zterlihat zdari zhasil zpengisian zangket zminat zbelajar zyang zmenunjukkan zpeningkatan zskor zsecara 

zsignifikan. Rata-rata zskor zangket zminat zbelajar zsebelum zperlakuan zadalah z23.17, zdan 

zmeningkat zmenjadi z36.14 zsetelah zperlakuan zdiberikan. Dengan zdemikian, zdapat zdisimpulkan 

zbahwa zpenggunaan zgame zedukasi ztangram zmampu zmeningkatkan zminat zbelajar zsiswa zsecara 

zsignifikan zdibandingkan zdengan zkelas zyang ztidak zmenggunakan zmedia zpembelajaran ztersebut 

z Berdasarkan zhal ztersebut, zdapat zdisimpulkan zbahwa zpeserta zdidik zmenunjukkan zminat 

zbelajar zyang zlebih ztinggi zterhadap zpembelajaran zmatematika zpada zmateri zbangun zdatar 

zmelalui zpenggunaan zgame zedukasi ztangram zdibandingkan zdengan zpeserta zdidik zyang 

zmengikuti zpembelajaran ztanpa zmenggunakan zmedia ztersebut. Penggunaan zgame zedukasi 

ztangram zmampu zmenciptakan zsuasana zbelajar zyang zinteraktif zdan zmenyenangkan, zsehingga 
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zmendorong zpeserta zdidik zuntuk zlebih zfokus, zantusias, zdan zaktif zdalam zmengikuti zproses 

zpembelajaran. 

Berdasarkan zhasil zanalisis zdengan zbantuan zprogram zSPSS zversi z29.0 zfor zmacbook, 

zdiperoleh znilai zsignifikansi z(2-tailed) zkurang zdari z0,001, zyang zlebih zkecil zdari z0,05. Dengan 

zdemikian, zdapat zdisimpulkan zbahwa zhipotesis znol z(H₀) zditolak zdan zhipotesis zalternatif z(H₁) 

zditerima. Ini zberarti zterdapat zpengaruh zdari zpenggunaan zgame zedukasi ztangram zterhadap 

zminat zbelajar zmatematika zbangun zdatar zsiswa zkelas zIII zSD zNegeri z11 zSumerta zDenpasar. 

Berdasarkan zhasil zanalisis zdata zdiatas, zdapat zdisimpulkan zbahwa zpenggunaan zgame 

zedukasi ztangram zmemberikan zpeningkatan zyang zsignifikan zterhadap zminat zbelajar zsiswa zserta 

zberpengaruh zterhadap zminat zbelajar zsiswa zkelas zIII zdi zSd zNegeri z11 zSumerta zDenpasar. 

Temuan zini zsejalan zdengan zpendapat zUno z(2023) zyang zmenyatakan zbahwa zminat zbelajar 

zdapat zditingkatkan zmelalui zmedia zpembelajaran zyang zmenyenangkan zdan zinteraktif. Selain 

zitu, zobservasi zmenunjukkan zketerlibatan zaktif zsiswa zselama zpembelajaran zberlangsung, zyang 

zmemperkuat zhasil zdari zangket z 

Penelitian ini juga mendukung hasil studi sebelumnya oleh Sirajuddin dkk. (2023) dan 

Putri dkk. (2021) yang menyatakan bahwa media tangram efektif dalam meningkatkan minat 

dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika. Dengan demikian, penerapan game 

edukasi berbasis tangram dapat dijadikan strategi alternatif untuk meningkatkan minat belajar 

siswa. 

 

KESIMPULAN 

Penerapan game edukasi tangram memberikan dampak positif terhadap peningkatan 

minat belajar peserta didik dalam pembelajaran matematika khususnya pada materi bangun 

datar. Hal ini terlihat dari meningkatnya antusiasme peserta didik dalam mengikuti 

pembelajaran, perhatian yang lebih terfokus, serta partisipasi aktif selama proses belajar 

berlangsung, baik dalam kegiatan individu maupun kelompok. Selain itu, peningkatan juga 

tampak pada aspek afektif siswa, di mana mereka menunjukkan rasa senang, tertarik, dan tidak 

mudah terdistraksi selama mengikuti kegiatan pembelajaran. Proses pembelajaran menjadi 

lebih menarik dan menyenangkan dengan adanya media pembelajaran interaktif seperti game 

edukasi tangram. Media ini mendorong peserta didik untuk belajar secara aktif, kreatif, dan 

terlibat langsung dalam menyusun bentuk-bentuk bangun datar, sehingga mampu 

meningkatkan pemahaman serta menumbuhkan minat belajar. Peneliti mengamati bahwa 
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peserta didik dapat bekerja sama dalam kelompok, menunjukkan inisiatif untuk mencatat 

informasi penting, serta bersemangat dalam menyelesaikan tugas yang diberikan. Secara 

keseluruhan, pembelajaran menggunakan game edukasi tangram berjalan dengan baik dan 

efektif dalam meningkatkan minat belajar peserta didik pada kelas eksperimen. Hal ini terlihat 

dari hasil pengisian angket minat belajar yang menunjukkan peningkatan skor secara 

signifikan. Rata-rata skor angket minat belajar sebelum perlakuan adalah 23.17, dan meningkat 

menjadi 36.14 setelah perlakuan diberikan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan game edukasi tangram mampu meningkatkan minat belajar siswa secara signifikan 

dibandingkan dengan kelas yang tidak menggunakan media pembelajaran tersebut  

Berdasarkan hal tersebut, dapat disimpulkan bahwa peserta didik menunjukkan minat 

belajar yang lebih tinggi terhadap pembelajaran matematika pada materi bangun datar melalui 

penggunaan game edukasi tangram dibandingkan dengan peserta didik yang mengikuti 

pembelajaran tanpa menggunakan media tersebut. Penggunaan game edukasi tangram mampu 

menciptakan suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan, sehingga mendorong peserta 

didik untuk lebih fokus, antusias, dan aktif dalam mengikuti proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil analisis dengan bantuan program SPSS versi 29.0 for macbook, 

diperoleh nilai signifikansi (2-tailed) kurang dari 0,001, yang lebih kecil dari 0,05. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa hipotesis nol (H₀) ditolak dan hipotesis alternatif (H₁) 

diterima. Ini berarti terdapat pengaruh dari penggunaan game edukasi tangram terhadap minat 

belajar matematika bangun datar siswa kelas III SD Negeri 11 Sumerta Denpasar. 
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