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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh sebuah fenomena kurang optimalnya
motivasi belajar siswa terhadap pembelajaran matematika karena sudut pandang
siswa terkait pembelajaran matematika yang sulit dan menegangkan yang membuat
siswa kurang focus dan termotivasi saat belajar di kelas serta pembelajaran
matematika yang tidak hanya teori namun harus sering melakukan latihan-latihan
soal dimana siswa kebanyakan malas dan bosan ketika dihadapkan soal
matematika, siswa sudah terpengaruh bahwa matematika sulit dan bosan harus
menghitung, sehingga akan berpengaruh juga pada hasil belajar siswa dan juga
disebabkan guru yang hanya menggunakan metode ceramah dan penugasan secara
pasif. Rumusan masalah dalam penulisan skripsi ini adalah: 1) Apakah terdapat
pengaruh penggunaan media ajar permainan jengata terhadap motivasi belajar
siswa kelas I11; 2) Apakah terdapat pengaruh penggunaan media ajar permainan
jengata terhadap hasil belajar siswa kelas Ill; 3) Apakah terdapat pengaruh
penggunaan media ajar permainan jengata terhadap motivasi dan hasil belajar siswa
kelas III MI Manba’ul ‘Ulum Buntaran.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana 1) pengaruh
penggunaan media ajar permainan jengata (jenga matematika) terhadap motivasi
siswa kelas III MI Manba’ul ‘Ulum Buntaran; 2) pengaruh penggunaan media ajar
permainan jengata (jenga matematika) terhadap hasi belajar siswa kelas 111 Ml
Manba’ul ‘Ulum Buntaran; 3) pengaruh penggunaan media ajar permainan jengata
(Jenga matematika) terhadap motivasi dan hasil belajar siswa kelas 111 MI Manba’ul
‘Ulum Buntaran.

Metode penelitian dengan menggunakan penelitian kuantitatif dengan jenis
penelitian quasy experiment dengan penggunaan pretest dan posttest. Variabel
bebas dalam penilitian ini berupa media ajar permainan jengata, variabel terikat
berupa motivasi dan hasil belajar. Teknik pengambilan sampel dengan
menggunakan simple random sampling. Populasi dalam penelitian ini adalah kelas
IIT MI Manba’ul ‘Ulum Buntaran sebanyak 73 siswa. Adapun sampel yang
digunakan adalah siswa kelas 11l A sebagai kelas eksperimen berjumlah 35 siswa
dan kelas I11 B sebagai kelas kontrol sebanyak 38 siswa. Teknik pengumpulan data
menggunakan tes, angket, observasi, dokumentasi. Analisi data menggunakan uji
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normalitas dan homogenitas, uji T-test (Independent sampling T-test) dan uji
Manova.

Hasil penelitian ini menunjukan 1) Terdapat pengaruh penggunaan media
ajar permainan jengata terhadap motivasi belajar siswa kelas 111 dengan nilai sig.
0,013 < 0,05; 2) terdapat pengaruh pengunaan media ajar permainan jengata
terhadap hasil belajar siswa kelas 11l dengan nilai sig. 0,000 < 0,05; 3) terdapat
pengaruh penggunaan media ajar permainan jengata terhadap motivasi dan hasil
belajar siswa kelas I11 dengan nilai sig. 0,000 < 0,05. Dapat disimpulkan bahwa ada
pengaruh yang signifikan penggunaan media ajar permainan jengata terhadap
motivasi dan hasil belajar siswa kelas 111
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This research is motivated by a phenomenon of less than optimal student learning
motivation towards mathematics learning because of students' perspectives on
difficult and stressful mathematics learning which makes students less focused and
motivated when studying in class and mathematics learning which is not only theory
but must often do exercises where students are mostly lazy and bored when faced
with mathematics problems, students are influenced that mathematics is difficult
and boring to calculate, so that it will also affect student learning outcomes and
also caused by teachers who only use lecture methods and passive assignments.
The formulation of the problem in writing this thesis is: 1) Is there an influence of
the use of jengata game teaching media on the learning motivation of class IlI
students; 2) Is there an influence of the use of jengata game teaching media on the
learning outcomes of class I11 students; 3) Is there an influence of the use of jengata
game teaching media on the motivation and learning outcomes of class Il students
of MI Manba'ul 'Ulum Buntaran.

The purpose of this study was to determine how 1) the effect of using jengata game
teaching media (mathematical jenga) on the motivation of class 11l students of M
Manba'ul '‘Ulum Buntaran; 2) the effect of using jengata game teaching media
(mathematical jenga) on the learning outcomes of class 111 students of Ml Manba'ul
'Ulum Buntaran; 3) the effect of using jengata game teaching media (mathematical
jenga) on the motivation and learning outcomes of class Il students of Ml Manba'ul
‘Ulum Buntaran.

The research method used quantitative research with a quasi-experimental
research type using pretest and posttest. The independent variable in this study was
the jengata game teaching media, the dependent variable was motivation and
learning outcomes. The sampling technique used simple random sampling. The
population in this study was class Il MI Manba'ul ‘Ulum Buntaran with 73
students. The sample used was class I11 A students as the experimental class totaling
35 students and class 111 B students as the control class totaling 38 students. Data
collection techniques used
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tests, questionnaires, observations, documentation. Data analysis used normality
and homogeneity tests, T-tests (Independent sampling T-tests) and Manova tests.

The results of this study indicate 1) There is an effect of using jengata game
teaching media on the learning motivation of class Il students with a sig. value of
0.013 <0.05; 2) there is an influence of the use of jengata game teaching media on
the learning outcomes of class Il students with a sig. value of 0.000 <0.05; 3) there
is an influence of the use of jengata game teaching media on the motivation and
learning outcomes of class Il students with a sig. value of 0.000 <0.05. It can be
concluded that there is a significant influence of the use of jengata game teaching
media on the motivation and learning outcomes of class 111 students
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