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ABSTRAK 

 

NITA AGUSTIN: Analisis Minat Belajar Matematika Siswa pada Penerapan 

Pembelajaran dengan Media Permainan. Skripsi. Ponorogo: Program Studi 

Pendidikan Matematika, Universitas Muhammadiyah Ponorogo, 2018. 

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengetahui faktor dominan yang mempengaruhi 

minat belajar siswa dalam pembelajaran matematika, (2) mengetahui respon siswa 

terhadap penerapan pembelajaran dengan media permaianan, (3) mengetahui minat 

belajar siswa pada penerapan pembelajaran dengan media permainan. 

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif dengan populasi mencakup 

seluruh siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Kec. Ponorogo. Subjek penelitian ini adalah 

seluruh siswa kelas VIII D. Selanjutnya, pada kelas subjek diterapkan pembelajaran 

dengan menggunakan media permainan pada materi koordinat kartesius. Instrumen pada 

penelitian ini dalam mengumpulkan data meliputi angket minat belajar dan respon siswa 

terhadap penerapan pembelajaran dengan menggunakan media permainan, lembar 

observasi, pedoman wawancara guru, serta pedoman wawancara siswa. Teknik analisis 

data yang digunakan adalah deskriptif kualitatif, yaitu dengan menelaah seluruh data 

yang diperoleh, membuat klasifikasi dan mendeskripsikan hasil angket dengan hasil 

wawancara siswa berdasarkan indikator dan mendeskripsikan hasil observasi, serta 

melakukan penarikan kesimpulan yang dilakukan dengan menggunakan teknik deskriptif. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa faktor dominan yang dapat mempengaruhi 

minat belajar siswa adalah penggunaan media dalam pembelajaran, kepribadian guru 

yang mengajar, dan suasana belajar yang dirasakan siswa. Pada penerapan pembelajaran 

dengan menggunakan media permainan, siswa memberikan respon yang positif. Mereka 

merasa bahwa pembelajaran menjadi lebih menarik, menyenangkan, mudah dalam 

memahami materi, serta lebih bersemangat dalam mengikuti pembelajaran matematika. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan, minat belajar siswa meningkat sebesar 12% 

setelah diterapkan pembelajaran dengan menggunakan media permainan. 

Kata Kunci: Minat Belajar, Faktor Dominan, dan Media Permainan 
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ABSTRACT 

 

NITA AGUSTIN: Analysis of Interest in Learning Mathematics Students on the 

Implementation of Learning with the Game Media. Thesis. Ponorogo: Mathematics 

Education Study Program, Muhammadiyah University Ponorogo, 2018. 

This research aims to: (1) to know the dominant factors that influence student's 

interest in learning mathematics, (2) to know the student's response to the application of 

learning with game media, (3) to know the student's learning interest in applying learning 

with game media. 

This research is a qualitative descriptive research with population covers all 

students of grade VIII SMP Negeri 5 Kec. Ponorogo. The students of class VIII D were 

taken as subject of research. In the treatment class, the game based learning was applied 

on topic of the Cartesian Coordinate System. Instruments used in this research are 

questionnaire concerning to the student’s interest and responses  about game based 

learning, the observation guidelines, teacher interview guidelines, and students interview 

guidelines. Data analysis technicques used is descriptive qualitative, that is by reviewing 

all data obtained, to make a classification and describe the questionnaires results with 

student interviews based on indicators and describe the results of observation, as well as 

to make conclusions used descriptive techniques. 

The results of this study indicate that the dominant factors that affect student 

interest in learning is the media usage on teaching and teacher personality teaching. In the 

application of learning based on game, students give a positive response. They feel that 

learning becomes more interesting, fun, easy to understand the material, and more eager 

in following the learning of mathematics. According to field observation, it is found that 

the student interest increase by 12% after learning by using game media is applied. 

Keywords: Interest in Learning, Dominant Factors, and Game media  
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