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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media permainan sains 

terhadap minat belajar sains siswa kelas dua SDN Pujokusuamn 2 dan SDN 

Pujokusuman3 Yogyakarta.  

Penelitian ini menggunakan eksperimen kuasi dengan desain nonequivalent 

control group design. Jumlah siswa pada kelas eksperimen sebanyak 28 siswa kelas 

dua SDN Pujokusuman 3, sedangkan jumlah siswa pada kelas kontrol sebanyak 27 

siswa kelas dua SDN Pujokusuman 2, sehingga jumlah seluruh subjek penelitian ini 

sebanyak 55 siswa. Teknik pengumpulan data ada tiga, yaitu angket minat belajar 

sains, wawancara, dan observasi. Instrumen penelitian berupa angket minat belajar 

sains, pedoman wawancara, dan lembar observasi. Kevalidan dan kepercayaan 

instrumen diuji dengan validitas konstruk (expert judgment), validitas eksternal (diuji 

secara empiris), dan reliabilitas Alpha-Cronbach. Berdasarkan hasil uji validitas dan 

reliabilitas, instrumen dinyatakan valid dan reliabel. Teknik analisis data pada 

penelitian ini adalah uji statistik deskriptif.  

Hasil penelitian menunjukkan adanya pengaruh penggunaan media permainan 

sains terhadap minat belajar sains. Peningkatan minat belajar sains yang terjadi di 

kelas eksperimen lebih besar dibandingkan dengan peningkatan minat belajar sains di 

kelas kontrol. Pada kelas kontrol peningkatan rata-rata skor minat belajar sains hanya 

sebesar 5,67, di mana rata-rata skor awal minat belajar sains sebesar 85,63 dan rata-

rata skor akhir minat belajar sains sebesar 91,30. Pada kelas eksperimen peningkatan 

rata-rata skor minat belajar sains lebih besar dari kelas kontrol yaitu sebesar 16,61. Di 

mana rata-rata skor awal minat belajar sains sebesar 84,46 dan rata-rata skor akhir 

minat belajar sains sebesar 101,07.  

 

Kata kunci: media permainan sains, minat belajar sains. 

 


