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Abstrak: Penelitian ini bertujuan meningkatkan minat belajar siswa kelas I SDN 14 
Cakranegara melalui penggunaan media Tangga Pintar. Rendahnya minat belajar menjadi 
tantangan utama yang mengakibatkan siswa cenderung pasif, mudah bosan, dan kurang 
antusias saat mengikuti pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode Penelitian 
Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis dan McTaggart yang dilaksanakan dalam dua siklus. 
Setiap siklus terdiri atas empat tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, 
dan refleksi. Subjek penelitian meliputi 27 siswa kelas I SDN 14 Cakranegara. Data 
dikumpulkan melalui observasi, wawancara dengan guru dan siswa, serta dokumentasi 
proses pembelajaran. Data kemudian dianalisis secara deskriptif kualitatif untuk melihat 
perubahan indikator minat belajar siswa dari siklus pertama ke siklus kedua dengan fokus 
pada perhatian, keaktifan, antusiasme bertanya, dan semangat menyelesaikan tugas. Hasil 
penelitian menunjukkan peningkatan yang signifikan pada minat belajar siswa setelah 
penerapan media Tangga Pintar. Pada siklus pertama, minat belajar siswa berada pada 
kategori cukup dengan persentase rata-rata 68%. Peningkatan terjadi pada siklus kedua 
dengan skor rata-rata mencapai 87% dalam kategori sangat baik, menunjukkan siswa 
menjadi lebih aktif, antusias, dan termotivasi mengikuti pembelajaran. Kesimpulannya, 
media Tangga Pintar efektif digunakan untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas I 
pada pembelajaran tematik. Media ini tidak hanya memberikan pengalaman belajar yang 
interaktif dan menyenangkan, tetapi juga mampu mendorong partisipasi aktif siswa 
sehingga direkomendasikan sebagai alternatif media pembelajaran di sekolah dasar guna 
meningkatkan kualitas pendidikan dasar. 
  

 Kata Kunci: minat belajar; media tangga pintar; siswa sekolah dasar; pembelajaran 

tematik. 
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Pendahuluan  
Minat belajar merupakan salah satu faktor 

krusial yang sangat memengaruhi keberhasilan 
siswa dalam proses pembelajaran. Minat belajar 
diartikan sebagai ketertarikan atau keinginan 
siswa untuk terlibat aktif dalam pembelajaran, 
yang pada akhirnya memudahkan mereka dalam 
mencapai tujuan pembelajaran (Nurrawi, dkk. 
2023; Slameto, 2015). Siswa yang memiliki minat 

belajar tinggi umumnya menunjukkan perhatian, 
keaktifan, serta semangat dalam mengikuti 
pembelajaran, sedangkan siswa dengan minat 
belajar rendah cenderung pasif, mudah bosan, dan 
kurang antusias, sehingga proses belajar menjadi 
kurang efektif. Hal ini menjadi perhatian utama, 
terutama pada tingkat sekolah dasar, karena dasar 
minat belajar yang baik akan mendukung 
keberhasilan pendidikan jangka panjang. 
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Pada anak usia dini, khususnya siswa kelas I 
SD, pembelajaran harus disesuaikan dengan tahap 
perkembangan kognitif mereka. Menurut teori 
perkembangan kognitif Jean Piaget, anak usia 
kelas I berada pada tahap berpikir konkret di 
mana mereka belajar lebih efektif melalui 
pengalaman langsung dan media yang menarik 
visual serta kontekstual (Piaget, 2002; ). Pemilihan 
media yang tepat akan merangsang rasa ingin 
tahu dan motivasi belajar mereka sehingga 
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan 
tidak membosankan. Media yang sesuai akan 
dapat meningkatkan konsentrasi dan keterlibatan 
siswa dalam kegiatan belajar yang berorientasi 
pada permainan dan interaksi (Hurlock). 

Penurunan minat belajar pada siswa kelas 
rendah SD sering dikaitkan dengan penggunaan 
media pembelajaran yang kurang menarik dan 
kurang berdaya tarik sesuai karakteristik anak 
usia dini. Media pembelajaran yang bersifat 
monoton dan tidak interaktif menyebabkan siswa 
kurang termotivasi dan kurang antusias dalam 
proses pembelajaran . Oleh karena itu, inovasi 
media pembelajaran yang dapat memberikan 
pengalaman belajar aktif dan menyenangkan 
sangat dibutuhkan, salah satunya melalui media 
permainan edukatif yang mengintegrasikan unsur 
belajar dan bermain. 

Media Tangga Pintar adalah inovasi media 
pembelajaran berbasis permainan edukatif yang 
dirancang menyerupai permainan ular tangga 
secara modifikasi, di mana setiap petak berisi 
materi pembelajaran yang harus diselesaikan 
siswa. Media ini diharapkan dapat meningkatkan 
partisipasi aktif siswa sekaligus membangun 
suasana belajar yang interaktif dan kompetitif 
secara sehat. Penelitian terdahulu menunjukkan 
bahwa penggunaan permainan edukatif sangat 
efektif dalam meningkatkan motivasi dan minat 
belajar anak karena sifatnya yang menantang, 
menyenangkan, dan mengandung elemen 
penghargaan untuk memacu partisipasi siswa 
(Ilham, 2025). 

Penerapan media pembelajaran berbasis 
permainan untuk anak usia dini terbukti 
memberikan dampak positif tidak hanya pada 
peningkatan minat belajar tetapi juga pada aspek 
perkembangan kognitif dan sosial emosional anak 
(Gea, & Zega, 2025). Media yang dapat 
merangsang kreativitas, rasa ingin tahu, dan 

antusiasme siswa selama pembelajaran 
mendukung mereka dalam mencapai konsentrasi 
optimal dengan durasi yang sesuai dengan 
kemampuan fokus anak usia dini (Maghfiroh, & 
Suryana, 2021). Hal ini memperkuat argumen 
bahwa media pembelajaran yang sesuai dengan 
tahap perkembangan kognitif anak sangat penting 
untuk implementasi pembelajaran yang efektif. 

Permasalahan rendahnya minat belajar 
siswa di kelas I SDN 14 Cakranegara selaras 
dengan kondisi yang ditemukan secara umum di 
banyak SD, di mana sebagian besar siswa 
menunjukkan sikap pasif dan kurang antusias 
selama pembelajaran berlangsung. Rendahnya 
minat belajar ini memperlambat pencapaian 
tujuan pembelajaran tematik yang menuntut 
keterlibatan aktif siswa. Oleh karena itu, 
penelitian ini bertujuan menguji efektivitas 
penggunaan media Tangga Pintar sebagai media 
pembelajaran yang dapat meningkatkan minat 
belajar siswa kelas I di SDN 14 Cakranegara. 

Dengan latar belakang permasalahan dan 
teori di atas, penting untuk menguji bagaimana 
media Tangga Pintar dapat memberikan solusi 
praktis dalam meningkatkan minat belajar siswa 
kelas I SD. Media ini diharapkan dapat 
menciptakan suasana pembelajaran yang lebih 
variatif, interaktif, dan menyenangkan sehingga 
mampu memotivasi siswa untuk lebih aktif dan 
antusias dalam mengikuti setiap tahapan 
pembelajaran tematik yang diberikan. 
 
Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model 
Kemmis dan McTaggart, yang dikenal efektif 
dalam mengatasi masalah-masalah pembelajaran 
secara sistematis melalui siklus perbaikan 
berulang (Kusnandar, 2008; Kemmis & 
McTaggart, 1988). Model ini terdiri dari dua siklus 
utama, di mana setiap siklus memiliki empat 
tahapan yaitu: perencanaan, pelaksanaan 
tindakan, observasi, dan refleksi. Pendekatan ini 
memungkinkan guru dan peneliti berkolaborasi 
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran secara 
praktis dan berkelanjutan. 
Tahapan Penelitian 
1. Perencanaan (Planning) 

Pada tahap ini, peneliti menyusun Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) lengkap 
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dengan tujuan, materi, metode, dan media 
yang akan digunakan, yaitu media Tangga 
Pintar. Selain itu, disiapkan instrumen lembar 
observasi minat belajar untuk mengukur aspek 
perhatian, keaktifan, antusiasme bertanya, dan 
semangat menyelesaikan tugas selama proses 
belajar. Perencanaan matang berfungsi sebagai 
kerangka kerja untuk pelaksanaan tindakan 
yang efektif dan terarah (UDIN, 2013). 

2. Pelaksanaan Tindakan (Acting) 
Guru melaksanakan pembelajaran di kelas 
menggunakan media Tangga Pintar sesuai 
RPP. Media ini merupakan alat bantu 
interaktif yang mendukung keterlibatan aktif 
siswa dan memberikan suasana belajar yang 
menyenangkan dan kompetitif secara positif. 
Pelaksanaan ini diupayakan mengikuti 
perencanaan sambil tetap fleksibel 
menghadapi kondisi kelas yang dinamis. 

3. Observasi (Observing) 
Peneliti dan observer melakukan pengamatan 
sistematis terhadap aktivitas siswa 
menggunakan lembar observasi yang telah 
dirancang. Data yang diamati meliputi 
indikator minat belajar yang meliputi: 
perhatian terhadap pelajaran, keaktifan 
mengikuti pembelajaran, antusiasme bertanya, 
dan semangat menyelesaikan tugas. Selain itu, 
wawancara dengan guru dan siswa serta 
dokumentasi foto mendukung analisis data 
untuk memperkuat validitas temuan 
(Rahmadani, dkk. 2025). 

4. Refleksi (Reflecting) 
Pada tahap ini, peneliti dan observer 
menganalisis hasil observasi untuk 
mengevaluasi keberhasilan tindakan pada 
siklus berjalan dan merumuskan perbaikan 
untuk siklus berikutnya. Refleksi ini 
merupakan fondasi untuk optimalisasi strategi 
pembelajaran secara berkesinambungan sesuai 
dengan prinsip PTK. 

Subjek dan Lokasi Penelitian 
1. Subjek: 27 siswa kelas I SDN 14 Cakranegara 

pada semester genap tahun pelajaran 
2024/2025. 

2. Lokasi: SDN 14 Cakranegara, Mataram. 
Teknik Pengumpulan Data 

Tabel 1. Teknik Pengumpulan Data 

Jenis Data Teknik 
Pengumpulan 

Deskripsi 

Minat belajar 
siswa 

Observasi 
menggunakan 
lembar 
observasi 

Mengukur 
indikator minat: 
perhatian, 
keaktifan, 
antusiasme 
bertanya, dan 
semangat tugas. 

Persepsi 
guru dan 
siswa 

Wawancara 
semi 
terstruktur 

Mendapatkan 
informasi 
subjektif 
mengenai 
pengalaman 
belajar dan 
penggunaan 
media Tangga 
Pintar. 

Dokumentasi Foto proses 
pembelajaran 

Bukti visual dari 
aktivitas 
pembelajaran 
yang 
mendukung 
hasil observasi 
dan wawancara. 

 
Analisis Data 

 
Analisis data dilakukan dengan metode 

deskriptif kualitatif, yang bertujuan menyajikan 
gambaran nyata terkait perubahan minat belajar 
siswa dari siklus I ke siklus II. Prosedur analisis 
meliputi pengorganisasian data, reduksi data, 
penyajian data, dan pengambilan kesimpulan. 
Peningkatan indikator minat belajar siswa diukur 
berdasarkan frekuensi dan intensitas tindakan 
siswa dalam keempat aspek yang diamati. 
Analisis ini dilakukan dengan pendekatan 
induktif sehingga temuan penelitian memberikan 
pemahaman mendalam terhadap perubahan 
perilaku siswa dalam pembelajaran (Miles & 
Huberman, 1992; UDIN, 2013) 
 
Hasil dan Pembahasan  
Hasil 

Penelitian ini menunjukkan adanya 
peningkatan signifikan pada minat belajar siswa 
kelas I SDN 14 Cakranegara setelah penerapan 
media Tangga Pintar dalam pembelajaran tematik. 
Data diperoleh melalui observasi yang mengukur 
indikator minat belajar siswa, yaitu perhatian, 
keaktifan, antusiasme bertanya, dan semangat 
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menyelesaikan tugas. Berikut adalah ringkasan 
hasil pengamatan dari dua siklus penelitian: 

 
Tabel 2. hasil pengamatan dari dua siklus 

penelitian 
Pada siklus I, sebagian siswa mulai 

menunjukkan ketertarikan terhadap media 
pembelajaran Tangga Pintar. Namun, masih 
terdapat siswa yang pasif dan membutuhkan 
bimbingan intensif dari guru agar dapat terlibat 
aktif. Persentase rata-rata minat belajar siswa saat 
itu mencapai 68%, masuk dalam kategori cukup. 

Setelah dilakukan perbaikan dan 
penyempurnaan media serta strategi 
pembelajaran pada siklus II, seperti penambahan 
variasi soal dan penerapan sistem penghargaan 
sederhana kepada kelompok terbaik, minat belajar 
siswa meningkat menjadi 87%, dengan kategori 
sangat baik. Pada siklus ini, siswa terlihat lebih 
aktif, berani bertanya, serta lebih berpartisipasi 
dalam seluruh kegiatan pembelajaran. 
Pembahasan 

Peningkatan minat belajar siswa yang 
signifikan setelah penggunaan media Tangga 
Pintar didukung oleh teori dan penelitian 
sebelumnya mengenai pentingnya media 
pembelajaran interaktif berbasis permainan dalam 
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan 
dan memotivasi siswa. 

Menurut Piaget (2002), anak usia dini 
berada pada tahap berpikir konkret yang 
memerlukan media pembelajaran yang 
merangsang indera dan keterlibatan aktif. Media 
Tangga Pintar yang memadukan unsur permainan 
dan materi pembelajaran memberikan stimulus 
yang sesuai dengan karakteristik kognitif anak 
usia kelas I SD sehingga mampu meningkatkan 
perhatian dan minat mereka terhadap 
pembelajaran  
Penelitian Ilham, (2025) juga mendukung temuan 
ini, di mana media permainan edukatif terbukti 
mampu meningkatkan keterlibatan siswa dan 
motivasi belajar. Permainan edukatif memberi 
peluang pada siswa untuk belajar melalui 
interaksi sosial, kompetisi sehat, dan tantangan 
yang membangkitkan rasa ingin tahu dan 
semangat belajar (Nasri, 2024). Hal ini 
menjelaskan mengapa siswa pada siklus II 
menunjukkan peningkatan dalam aspek keaktifan 
dan antusiasme bertanya. 

Lebih jauh, teori motivasi belajar dari 
Schunk (2012) menekankan peran penghargaan 
dan pengakuan dalam memacu minat dan usaha 
belajar siswa. Oleh karena itu, penerapan 
penghargaan sederhana untuk kelompok terbaik 

dalam siklus II berkontribusi terhadap 
peningkatan motivasi intrinsik siswa, yang 
berdampak pada intensitas partisipasi mereka 
dalam pembelajaran (Schunk, 2012). 

Secara psikologis, penggunaan media 
pembelajaran yang dapat mengakomodasi gaya 
belajar visual dan kinestetik, seperti Tangga 
Pintar, dapat mempermudah proses internalisasi 
materi pembelajaran sehingga siswa lebih tertarik 
dan termotivasi untuk mengikuti pembelajaran 
hingga tuntas (Felder & Silverman, 1988). Media 
ini mengubah pengalaman belajar yang biasanya 
pasif menjadi aktif dan komunikatif, sehingga 
mengurangi kejenuhan dan meningkatkan daya 
fokus siswa. 

Secara praktis, penggunaan media 
permainan edukatif juga meningkatkan suasana 
kelas menjadi lebih hidup dan kompetitif secara 
positif, yang mendukung terjadinya interaksi 
sosial antara siswa dan antara siswa dengan guru 
(Vygotsky, 1978). Interaksi sosial tersebut 
meningkatkan keterlibatan kognitif dan afektif 
yang berujung pada peningkatan minat belajar. 

Dengan demikian, temuan penelitian ini 
memperkuat bukti empiris bahwa media 
permainan edukatif seperti Tangga Pintar efektif 

Indikator 
Minat 
Belajar 

Sik
lus 
I 

(%) 

Katego
ri 

Siklus 
I 

Sikl
us II 
(%) 

Kategori 
Siklus II 

Perhatian 
terhadap 
pelajaran 

70 Cukup 88 Sangat Baik 

Keaktifan 
mengikuti 
kegiatan 

65 Cukup 85 Sangat Baik 

Antusiasme 
bertanya 

60 Cukup 83 Sangat Baik 

Semangat 
menyelesai
kan tugas 

68 Cukup 87 Sangat Baik 

Rata-rata 
Minat 
Belajar 

68 Cukup 87 Sangat Baik 
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digunakan sebagai alternatif media pembelajaran 
tematik di sekolah dasar, terutama untuk 
meningkatkan minat belajar pada siswa kelas 
rendah yang umumnya memerlukan pengalaman 
belajar konkret dan menyenangkan. 
 
Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang 
dilakukan di SDN 14 Cakranegara, dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan media Tangga 
Pintar secara signifikan mampu meningkatkan 
minat belajar siswa kelas I. Media pembelajaran 
ini berhasil membuat siswa lebih terlibat aktif 
dalam pembelajaran tematik, ditandai dengan 
peningkatan perhatian, keaktifan, antusiasme 
bertanya, dan semangat dalam menyelesaikan 
tugas. Peningkatan minat belajar ini tercermin 
dari hasil observasi yang menunjukkan kenaikan 
persentase minat belajar siswa dari kategori cukup 
pada siklus pertama menjadi sangat baik pada 
siklus kedua. 

Keaktifan dan antusiasme siswa yang 
meningkat ini menunjukkan bahwa media 
permainan edukatif seperti Tangga Pintar sesuai 
dengan karakteristik anak usia dini yang 
memerlukan pengalaman belajar langsung dan 
menyenangkan sesuai tahap perkembangan 
kognitif mereka (Piaget, 2002). Media ini tidak 
hanya memicu rasa ingin tahu dan semangat 
belajar, tetapi juga memfasilitasi interaksi sosial 
positif antara siswa dan guru, sehingga proses 
pembelajaran menjadi lebih efektif dan bermakna. 

Selain aspek kognitif dan afektif, media 
Tangga Pintar juga memotivasi siswa melalui 
pemberian penghargaan sederhana, yang 
berdampak pada peningkatan motivasi intrinsik 
sesuai dengan teori motivasi belajar (Schunk, 
2012). Hal ini memperkuat bahwa media 
pembelajaran yang menggabungkan elemen 
permainan dan penguatan positif dapat 
mendorong siswa untuk lebih giat dan suka 
belajar, terutama di jenjang pendidikan dasar. 

Dengan demikian, disarankan agar para 
guru sekolah dasar mengadopsi media permainan 
edukatif seperti Tangga Pintar sebagai alternatif 
media pembelajaran tematik. Media ini tidak 
hanya membantu meningkatkan minat belajar 
siswa, tetapi juga membuat proses pembelajaran 
menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan 
terarah, yang pada akhirnya mampu 

meningkatkan kualitas hasil belajar secara 
menyeluruh. Implementasi media ini dapat 
memberikan kontribusi positif dalam upaya 
pengembangan pendidikan dasar yang lebih 
kreatif dan inovatif. 
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