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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh penggunaan media pembelajaran Kartu Pazell Perkalian terhadap 
minat belajar siswa pada materi perkalian di Bimbingan Belajar (Bimbel) ASE. Hasil PISA tahun 2018 menunjukkan bahwa  
Indonesia menempati urutan 10 negara dengan nilai matematika terrendah. Mengingat rendahnya minat belajar matematika di 
kalangan siswa, khususnya pada materi perkalian, penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain studi 
kasus pada 10 siswa kelas II SD yang dipilih secara purposive sampling. Data dikumpulkan melalui pre-test, post-test, dan 

angket yang mengukur motivasi, keterlibatan, dan sikap siswa terhadap pembelajaran matematika. Hasil penelitian 
menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa setelah menggunakan media Kartu Pazell Perkalian, 
dengan 6 siswa mencapai nilai maksimal 100 pada post-test. Selain itu, hasil angket menunjukkan bahwa mayoritas siswa 
memiliki minat belajar yang tinggi hingga sangat tinggi terhadap pembelajaran menggunakan media ini. Dengan demikian, 
penggunaan Kartu Pazell Perkalian terbukti efektif dalam meningkatkan minat belajar dan pemahaman siswa terhadap konsep 
perkalian. Penelitian ini merekomendasikan penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif sebagai alternatif 
untuk meningkatkan hasil belajar matematika di lembaga pendidikan. 

Kata kunci: Kartu Pazell Perkalian; minat belajar; matematika; sekolah dasar; media pembelajaran 

Abstract: This study aims to examine the effect of using the Pazell Multiplication Card as a learning medium on students' 
interest in learning multiplication at the ASE Tutoring Center. The 2018 PISA results revealed that Indonesia ranked among 
the 10 countries with the lowest mathematics scores. Considering the low interest in learning mathematics among students, 
particularly in multiplication, this research employs a quantitative approach with a case study design involving 10 second-
grade elementary school students selected through purposive sampling. Data were collected through pre-tests, post-tests, and 
questionnaires measuring students' motivation, engagement, and attitudes toward learning mathematics. The study results 
indicate a significant improvement in students' learning outcomes after using the Pazell Multiplication Card, with 6 students 

achieving the maximum score of 100 on the post-test. Additionally, the questionnaire results show that most students 
demonstrated high to very high interest in learning with this medium. Therefore, the use of the Pazell Multiplication Card 
proves effective in enhancing students' interest and understanding of multiplication concepts. This study recommends the use 
of innovative and interactive learning media as an alternative to improving mathematics learning outcomes in educational 
institutions. 

Keywords: Multiplication Pazell Card; learning interes; mathematic; elementary school; learning media 

Pendahuluan 

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang harus dipelajari di setiap tingkat pendidikan, 

mulai dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Karakteristik matematika yang bersifat abstrak dan 
sulit dipahami membuat pelajaran matematika kurang diminati oleh siswa. Hasil Program Penilaian 

Pelajar Internasional (PISA) tahun 2018 menunjukkan bahwa skor matematika Indonesia mencapai 379, 

menempatkannya di antara sepuluh negara dengan peringkat terendah. Sementara itu, China berada di 

posisi pertama dengan skor 591 (Sulistyo dan Dwidayati, 2021). Hal ini menunjukkan bahwa 
kemampuan matematika siswa Indonesia masih tergolong rendah dibandingkan dengan negara-negara 

lain, khususnya jika dibandingkan dengan negara seperti China yang memiliki skor tertinggi.  
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Banyak siswa yang mengeluh bahwa pelajaran matematika sulit untuk dipelajari (Novianti dan 
Khaulah, 2020), hal ini terbukti saat pembelajaran siswa cenderung kurang aktif, malas dan tidak 

berminat untuk menjawab pertanyaan dari guru. Perkalian merupakan salah satu dari ilmu dasar 

matematika yang diajarkan di tingkat sekolah dasar. Akan tetapi masih banyak siswa yang kurang 
memahami konsep dasar dari perkalian. Hal ini menjadi tantangan tersendiri bagi guru dan pengajar di 

lembaga bimbingan belajar untuk meningkatkan minat belajar siswa. 

Menurut (Damayanti & Sofiyah, 2024) minat belajar merupakan faktor penting yang 
memengaruhi keberhasilan siswa dalam memahami materi pelajaran. Ketika siswa memiliki minat 

belajar yang tinggi, mereka cenderung lebih antusias, bersemangat, dan aktif dalam mengikuti proses 

pembelajaran (Ainurruhama,dkk., 2024). Sebaliknya, kurangnya minat belajar dapat menghambat 

siswa dalam memahami konsep dasar, termasuk dalam operasi perkalian. Hal ini menjadi perhatian 
serius, mengingat kemampuan perkalian merupakan fondasi penting untuk memahami materi 

matematika yang lebih kompleks di jenjang pendidikan berikutnya, seperti pembagian, pecahan, dan 

aljabar. 
Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran yang kreatif dan 

inovatif dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam belajar. Supriyono (2018) berpendapat 

bahwa Media pembelajaran memiliki peranan yang sangat penting dalam meningkatkan minat belajar 

siswa di tingkat sekolah dasar.  Menurut Mansur & rafiudin (2020), Penggunaan media pembelajaran 
yang tepat sesuai dengan kebutuhan peserta didik dapat meningkatkan motivasi mereka untuk belajar. 

Hal ini selaras dengan pendapat Magdalena dkk, (2021) yang mengemukakan bahwa Media 

pembelajaran dapat memudahkan guru dalam menyampaikan materi di kelas dan dapat meningkatkan 
minat siswa untuk belajar. Media pembelajaran yang menarik dapat membantu siswa memahami 

konsep yang abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami (Lora, dkk., 2024). Salah satu media 

pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam materi perkalian 
adalah kartu Pazell Perkalian. Media ini dirancang untuk mengubah konsep perkalian yang abstrak 

menjadi lebih menyenangkan dan interaktif melalui pendekatan permainan. 

Kartu Pazell Perkalian merupakan alat bantu pembelajaran berbasis permainan yang 

mengintegrasikan elemen edukasi dan hiburan. Dengan menggunakan kartu ini, siswa tidak hanya 
belajar konsep perkalian, tetapi juga melibatkan kemampuan kognitif, motorik, dan sosial mereka. 

Aktivitas bermain yang dikemas dalam media ini diharapkan dapat mengurangi rasa bosan siswa 

terhadap matematika sekaligus meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep perkalian. Selain 
itu, media pembelajaran ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar secara mandiri maupun 

berkelompok, sehingga menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan kolaboratif (Nurdiniah, 2024). 

Di lembaga bimbingan belajar (bimbel), tantangan dalam meningkatkan minat belajar siswa 
sering kali lebih besar dibandingkan di sekolah formal (Setianingsih & Robbani, 2024). Hal ini 

disebabkan oleh beragamnya latar belakang siswa, mulai dari tingkat kemampuan akademik hingga 

motivasi belajar yang berbeda-beda (Mulyani & hadiwijaya, 2024). Guru di bimbel harus mampu 

menghadirkan metode pembelajaran yang fleksibel, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan siswa. 
Penggunaan media pembelajaran seperti kartu Pazell Perkalian menjadi salah satu solusi yang dapat 

membantu mengatasi tantangan tersebut (Rustini & Hadi, 2024). 

Selain itu, perkembangan teknologi dan metode pembelajaran modern menuntut guru untuk terus 
berinovasi dalam menyampaikan materi. Penelitian dan pengalaman empiris menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis permainan atau game-based learning memiliki dampak positif terhadap minat 

dan hasil belajar siswa (Varian & Sekti, 2024). Kartu Pazell Perkalian merupakan salah satu bentuk 

implementasi game-based learning yang sederhana, namun efektif dalam membantu siswa memahami 
konsep dasar matematika. 

Menurut (Laili, dkk., 2024) minat belajar siswa tidak hanya dipengaruhi oleh media 

pembelajaran, tetapi juga oleh pendekatan guru dalam mengajar. Guru yang mampu menciptakan 
suasana pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif cenderung lebih berhasil dalam menarik minat 

sisw. Oleh karena itu, kombinasi antara penggunaan media pembelajaran inovatif seperti kartu Pazell 

Perkalian dan pendekatan pengajaran yang efektif dapat menjadi strategi yang optimal dalam 
meningkatkan minat belajar siswa. 

Lembaga bimbingan belajar ASE merupakan salah satu bimbel yang memiliki komitmen untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika bagi siswa sekolah dasar. Sebagai lembaga yang 
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bergerak di bidang pendidikan, ASE terus berupaya mengembangkan metode pembelajaran yang sesuai 
dengan kebutuhan siswa. Salah satu inovasi yang dilakukan adalah dengan mengintegrasikan kartu 

Pazell Perkalian dalam pembelajaran matematika. Melalui penerapan media ini, diharapkan siswa tidak 

hanya mampu memahami konsep perkalian dengan lebih baik, tetapi juga memiliki motivasi yang tinggi 
untuk belajar matematika (Isnayanti & Purnamasara, 2024). 

Penelitian ini dilakukan untuk mengkaji pengaruh penggunaan kartu Pazell Perkalian terhadap 

minat belajar siswa dalam pembelajaran perkalian. Fokus utama penelitian ini adalah untuk mengetahui 
sejauh mana media pembelajaran tersebut dapat membantu siswa meningkatkan minat dan pemahaman 

mereka terhadap konsep dasar perkalian. Penelitian ini juga bertujuan untuk memberikan rekomendasi 

kepada lembaga pendidikan dan para guru mengenai pentingnya penggunaan media pembelajaran yang 

kreatif dan inovatif dalam proses pembelajaran. 
Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata dalam mengatasi 

permasalahan rendahnya minat belajar siswa terhadap matematika, khususnya pada materi perkalian 

(Fakhrany, dkk., 2024). Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi guru dan 
pengajar di lembaga pendidikan lainnya dalam merancang pembelajaran yang lebih menarik dan efektif. 

Masalah rendahnya minat belajar siswa terhadap matematika sebenarnya tidak hanya terjadi di 

Indonesia, tetapi juga menjadi isu global. Oleh karena itu, pendekatan yang kreatif dan inovatif seperti 

penggunaan kartu Pazell Perkalian dapat menjadi salah satu solusi yang relevan untuk diterapkan secara 
luas (Anggreini & Priyojadmiko, 2022). Dengan cara ini, pembelajaran matematika dapat menjadi lebih 

menyenangkan, interaktif, dan efektif dalam meningkatkan kualitas pendidikan. 

 

Metode  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain studi kasus, yang 

bertujuan untuk mengkaji pengaruh penggunaan Kartu Pazell Perkalian terhadap minat belajar 

siswa di Bimbingan Belajar (Bimbel) ASE. Penelitian ini dilakuan pada bulan November-

Desember di bimbingan belajar ASE Bojonegoro. Pendekatan kuantitatif dipilih karena 

penelitian ini bertujuan untuk mengukur pengaruh dari penggunaan media pembelajaran 

berbasis permainan terhadap minat belajar siswa yang dapat diukur secara numerik melalui 

instrumen yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Sedangkan desain studi kasus dipilih 

karena penelitian ini akan dilakukan pada sampel yang terbatas dan berfokus pada suatu 

kelompok kecil siswa dalam konteks tertentu, yaitu di Bimbel ASE. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa yang mengikuti program bimbingan 

di Bimbel ASE, khususnya yang sedang mempelajari materi perkalian. Sampel penelitian 

terdiri dari 10 siswa kelas II Sekolah Dasar (SD) yang dipilih secara purposive sampling 

berdasarkan kriteria tertentu, yaitu siswa yang memiliki tingkat minat belajar matematika yang 

rendah, serta siswa yang mengikuti bimbingan secara rutin di Bimbel ASE. Pemilihan sampel 

dilakukan dengan pertimbangan bahwa kelompok siswa ini dianggap representatif untuk 

melihat pengaruh penggunaan Kartu Pazell Perkalian terhadap minat belajar mereka. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah pre-test, postest dan angket yang 

dirancang khusus untuk mengukur minat belajar siswa terhadap matematika, terutama pada 

materi perkalian. Angket ini berisi sejumlah pertanyaan yang mencakup aspek-aspek motivasi, 

keterlibatan, dan sikap siswa terhadap pembelajaran matematika dengan menggunakan kartu 

Pazell. Data yang dikumpulkan berupa skor dari angket yang disebarkan kepada siswa untuk 

mengukur minat belajar mereka, kemudian data akan diolah menggunakan microsoft office 

exel. 

 

Hasil dan Pembahasan (70%) 
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Hasil penelitian ini adalah sebanyak 10 siswa bimbel ASE yang terdiri dari 6 siswa laki-laki dan 
4 siswa perempuan diterapkan uji pre-test terlebih dahulu sebagai acuan awal sebelum dilakukan 

intervensi. Berikut disajikan hasil pre-test dari para siswa di bimbel ASE. 

 
 

Tabel 1. Hasil Pre-test 

 

Siswa 
1 

Siswa 
2 

Siswa 
3 

Siswa 
4 

Siswa 
5 

Siswa 
6 

Siswa 
7 

Siswa 
8 

Siswa 
9 

Siswa 
10 

20 40 40 60 20 40 20 40 60 60 

 

Berdasarkan hasil pre-test yang ditampilkan pada Tabel 1.1, diketahui bahwa kemampuan awal 
siswa di bimbel ASE masih tergolong rendah. Dari 10 siswa yang mengikuti tes, hanya 3 siswa yang 

memperoleh nilai tertinggi sebesar 60, sedangkan 3 siswa lainnya mendapatkan nilai terendah sebesar 

20. Rata-rata nilai yang diperoleh menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap konsep perkalian 
masih memerlukan perhatian lebih untuk ditingkatkan (Salsinha, 2019). Hal ini menjadi gambaran awal 

tentang kondisi minat belajar siswa terhadap perkalian sebelum diberikan intervensi. 

Hasil pre-test tersebut mengindikasikan bahwa metode pembelajaran yang digunakan 
sebelumnya kurang optimal dalam meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap materi 

perkalian (Febrianti, 2024). Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran yang lebih menarik dan 

interaktif, seperti penggunaan Kartu Pazell Perkalian, untuk membantu siswa memahami konsep 

perkalian dengan lebih mudah. Intervensi ini diharapkan dapat meningkatkan tidak hanya hasil belajar 
siswa, tetapi juga minat mereka dalam mempelajari perkalian. 

Media pembelajaran puzzle perkalian adalah alat bantu perkalian melalui permainan kartu yang 

berbentuk puzzle (Tanjung, 2023). Tujuan dari penggunaan media puzzle perkalian ini antara lain: 1. 
Meningkatkan Minat Siswa. Puzzle perkalian memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik 

dibandingkan dengan metode konvensional, yang dapat membuat siswa lebih tertarik dan termotivasi 

untuk belajar. 2. Mendorong Pembelajaran Mandiri dan Kolaboratif. Puzzle bisa digunakan dalam 

kelompok maupun individu, sehingga dapat melatih keterampilan sosial dan kerjasama antar siswa 
sekaligus memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar secara mandiri. 3. Menstimulasi Kreativitas 

dan Pemecahan Masalah. Puzzle mendorong siswa untuk berpikir kritis dan kreatif dalam 

menyelesaikan masalah, serta meningkatkan kemampuan mereka dalam menyelesaikan soal perkalian 
dengan cara yang menyenangkan. 4. Mengurangi Kebosanan. Penggunaan puzzle dapat mengurangi 

kejenuhan yang sering dialami siswa dalam pembelajaran matematika, yang sering dianggap sulit atau 

membosankan. Diharapkan bahwa media puzzle perkalian ini akan menunjukkan hasil minta belajar 
perkalian yang lebih signifikan daripada mereka yang menggunakan metode konvensional. 

Pada saat proses penerapan kartu pazell perkalian, (1.) siswa berpartisispasi aktif dalam 

menggunakan media kartu pazell perkalian untuk menyelesaikan soal-soal. (2.) Peneliti memberikan 

bimbingan dan penjelasan kepada siswa dalam menggunakan media kartu pazell perkalian. (3.) Siswa 
berlatih secara terus menerus dengan menggunakan bantuan media sehingga mereka menjadi lebih aktif 

dalam proses pembelajaran. Setelah penerapan intervensi, langkah selanjutnya adalah melakukan 

evaluasi akhir dengan pos-test. Berikut ini adalah hasil dari pos-test para siswa setelah intervensi 
dilakukan. 

Tabel 2. Hasil Pos-test  

 

Siswa 1 Siswa 2 Siswa 3 Siswa 4 Siswa 5 Siswa 6 Siswa 7 Siswa 8 Siswa 9 Siswa 
10 

80 80 100 100 100 80 100 100 80 100 

Berdasarkan hasil pos-test pada Tabel 1.2, terlihat bahwa sebagian besar siswa berhasil mencapai 

skor yang tinggi setelah penerapan media kartu pazell perkalian. Dari 10 siswa yang mengikuti 
pembelajaran menggunakan media tersebut, sebanyak 6 siswa mencapai nilai maksimal 100, 

menunjukkan pemahaman yang sangat baik terhadap materi perkalian. Sementara itu, 4 siswa lainnya 

memperoleh nilai 80, yang juga termasuk dalam kategori baik. Hal ini menunjukkan bahwa intervensi 
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media kartu pazell perkalian memberikan dampak positif terhadap kemampuan siswa dalam memahami 
konsep perkalian. 

Hasil ini menggambarkan bahwa penggunaan media pembelajaran inovatif seperti kartu pazell 

perkalian dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa sekaligus memperbaiki hasil belajar mereka. 
Dengan bimbingan yang diberikan oleh peneliti dan latihan berulang yang dilakukan oleh siswa, mereka 

menjadi lebih terampil dalam menyelesaikan soal-soal perkalian. Evaluasi melalui pos-test ini 

mengindikasikan bahwa pendekatan intervensi tersebut efektif dalam membantu siswa mengatasi 
kesulitan belajar, khususnya dalam materi aritmatika dasar. 

Minat belajar siswa terhadap pembelajaran matematika menggunakan media kartu Pazell diukur 

dengan menggunakan angket yang terdiri dari 10 pernyataan dengan skala Likert (1 = Sangat Tidak 

Setuju, 2 = Tidak Setuju, 3 = Netral, 4 = Setuju, 5 = Sangat Setuju). Skor rata-rata dari setiap siswa 
dihitung untuk merepresentasikan tingkat minat belajar mereka. Hasil analisis angket didapatkan data 

sebagai berikut: 

 
Tabel 3. Hasil angket 

 
Siswa Siswa 

1 

Siswa 

2 

Siswa 

3 

Siswa 

4 

Siswa 

5 

Siswa 

6 

Siswa 

7 

Siswa 

8 

Siswa 

9 

Siswa 

10 

Motivasi 4.2 4.0 4.5 4.8 4.6 3.9 4.7 4.9 3.8 4.5 

Keterlibatan 4.5 4.2 4.7 4.9 4.8 4.0 4.8 4.8 4.1 4.6 

Sikap 4.3 4.1 4.6 4.8 4.7 4.0 4.9 4.8 4.0 4.5 

Rata-rata 

skor 

4.33 4.10 4.60 4.83 4.70 3.97 4.80 4.83 3.97 4.53 

Kategori 

minat 

Tinggi Tinggi Sangat 

tinggi 

Sangat 

tinggi 

Sangat 

tinggi 

Tinggi Sangat 

tinggi 

Sangat 

tinggi 

Tinggi Sangat 

tinggi 

 
Berdasarkan hasil angket di atas, dapat disimpulkan bahwa mayoritas siswa menunjukkan tingkat 

minat belajar yang tinggi hingga sangat tinggi terhadap pembelajaran matematika menggunakan kartu 

Pazell perkalian. Skor rata-rata tertinggi terlihat pada Siswa 4 dan Siswa 8 dengan kategori Sangat 
Tinggi, menunjukkan bahwa mereka sangat termotivasi dan terlibat dalam pembelajaran. Hal ini 

mengindikasikan bahwa media pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan minat belajar siswa 

secara signifikan. 

 

Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang melibatkan 10 siswa di bimbel ASE, dapat disimpulkan bahwa 

penerapan media pembelajaran kartu Pazell perkalian memiliki dampak yang signifikan terhadap minat 

belajar siswa dalam materi perkalian. Hasil pre-test menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memiliki 

kemampuan awal yang tergolong rendah, dengan rata-rata skor yang relatif rendah. Namun, setelah 
intervensi menggunakan media kartu Pazell perkalian, hasil pos-test menunjukkan peningkatan yang 

signifikan, di mana sebagian besar siswa memperoleh nilai yang lebih tinggi, bahkan mencapai skor 

maksimal 100. 
Selain itu, hasil analisis angket yang mengukur minat belajar siswa menunjukkan bahwa 

mayoritas siswa memiliki minat yang tinggi hingga sangat tinggi terhadap pembelajaran matematika 

dengan media kartu Pazell. Hal ini terlihat dari skor rata-rata yang tinggi dalam kategori motivasi, 
keterlibatan, dan sikap terhadap pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran yang 

lebih interaktif dan menyenangkan, seperti kartu Pazell, terbukti efektif dalam meningkatkan minat 

belajar siswa, yang sebelumnya terbilang rendah. Diharapkan, penerapan metode pembelajaran ini 

dapat dijadikan alternatif untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa secara umum. 
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