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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan Indonesia kualitasnya masih sangat rendah. Berdasarkan hasil 

survei United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization 

(UNESCO) terhadap kualitas pendidikan di Negara-negara berkembang di Asia 

Pasifik menyatakan bahwa Indonesia menempati peringkat 10 dari 14 negara.1 

Selain itu, berdasarkan analisa dari badan pendidikan dunia (UNESCO) dalam 

Global Education Monitoring (GEM) Report 2016 terhadap kualitas para guru 

Indonesia menyatakan bahwa Indonesia menempati peringkat terakhir dari 14 

negara berkembang di Asia Pasifik atau kualitasnya berada pada level 14 dari 14 

negara berkembang.2 Posisi tersebut menempatkan negara Indonesia ini di bawah 

negara Vietnam yang negaranya baru merdeka.3 Dan berdasarkan data dari 

UNESCO untuk kemampuan membaca menyatakan bahwa Indonesia berada pada 

peringkat 39 dari 42 negara berkembang di dunia.4  

Rendahnya kualitas pendidikan di Indonesia juga terlihat dari rendahnya 

peringkat Indonesia dalam bidang matematika bila dilihat dari kancah 

Internasional. Hasil studi Program for International Student Assessment (PISA) 

                                                           
1 Redaksi Geotimes, “Kualitas Pendidikan Indonesia,” accessed October 30, 2018, 

https://geotimes.co.id/arsip/kualitas-pendidikan-indonesia-peringkat-10-dari-14-negara/.  
2 Aisya Maura, “Fakta Kualitas Guru Di Indonesia Yang Perlu Anda Ketahui,” Ruang 

Guru, accessed October 28, 2018, https://blog.ruangguru.com/fakta-kualitas-guru-di-indonesia-

yang-perlu-anda-ketahui. 
3 Jawa Pos, “Kualitas Pendidikan RI Masuk Ranking Bawah,” accessed October 27, 2018, 

https://www.pressreader.com/indonesia/jawa-pos/20171204/281852938896566. 
4 Rulam Ahmadi, “Masalah Pendidikan Di Indonesia,” accessed October 29, 2018, 

http://www.infodiknas.com/masalah-masalah-pendidikan-di-indonesia.html. 
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tahun 2015 menunjukkan Indonesia menduduki peringkat 69 dari 76 negara.5 

Sedangkan dari hasil studi Trends in International Mathematics and Science Study 

(TIMSS) menempatkan Indonesia di urutan ke- 36 dari 49 negara.6 Hal ini 

menunjukkan bahwa pendidikan di Indonesia perlu adanya perbaikan. 

Pendidikan adalah usaha sadar yang dilakukan oleh keluarga, 

masyarakat, dan pemerintah melalui kegiatan bimbingan, pengajaran atau latihan, 

yang berlangsung di sekolah dan di luar sekolah sepanjang hayat untuk 

mempersiapkan peserta didik agar dapat memainkan peranan dalam berbagai 

lingkungan hidup secara tepat di masa yang akan datang.7 Dalam Undang-Undang 

Republik Indonesia nomor 20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional 

bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan 

potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan 

dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara.8 

Salah satu cara merealisasikan tujuan pendidikan nasional adalah melalui 

proses belajar mengajar, dengan cara ini diharapkan anak dapat menggali ilmu 

pengetahuan sebanyak-banyaknya agar mampu berperan aktif di tengah-tengah 

                                                           
5 Sarnapi, “Peringkat Pendidikan Indonesia Masih Rendah,” Pikiran Rakyat, accessed 

October 27, 2018, http://www.pikiran-rakyat.com/pendidikan/2016/06/18/peringkat-pendidikan-

indonesia-masih-rendah-372187. 
6 Kompas, “Daya Imajinasi Siswa Lemah,” accessed October 28, 2018, 

https://nasional.kompas.com/read/2016/12/15/23091361/daya.imajinasi.siswa.lemah. 
7 Redja Mudyahardjo, Pengantar Pendidikan (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2008). 
8 Departemen Pendidikan Nasional, Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 Tentang Sistem 

Pendidikan Nasional (Jakarta: Depdiknas, 2003). 
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kehidupan masyarakat yang mampu mengikuti perkembangan zaman.9 Menurut 

Buchori tujuan pendidikan yang baik adalah pendidikan yang tidak hanya 

mempersiapkan para siswanya untuk suatu profesi atau jabatan tetapi untuk 

menyelesaikan masalah-masalah yang dihadapinya dalam kehidupan sehari-hari.10 

Dengan demikian tujuan pendidikan direncanakan untuk dapat dicapai dalam 

proses belajar mengajar.11 

Pentingnya pendidikan juga dijelaskan dalam ayat Al-Qur’an yang 

berbunyi:  

 ُ لَكُمْۖ  ياَ أيَُّهَا الَّذِينَ آمَنوُا إِذاَ قيِلَ لَكُمْ تفََسَّحُوا فِي الْمَجَالِسِ فاَفْسَحُوا يفَْسَحِ اللََّّ

ُ الَّذِينَ آمَنوُا مِنكُمْ وَالَّذِينَ أوُتوُا الْعِلْمَ دَرَجَاتٍ ۚ  وَإِذاَ قيِلَ انشُزُوا فاَنشُزُوا يَرْفعَِ اللََّّ

ُ بِمَا تعَْمَلوُنَ خَبيِر    .وَاللََّّ

Artinya: “Wahai orang-orang yang beriman apabila dikatakan kepadamu, 

”Berilah kelapangan di dalam majelis-majelis”, maka lapangkanlah, niscaya 

Allah akan memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan, ”Berdirilah 

kamu”, maka berdirilah, niscaya Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang 

yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat. 

Dan Allah maha teliti apa yang kamu kerjakan.” (Q.S. al-Mujadalah [58]: 11).12 

Berdasarkan pernyataan pada Q.S. al-Mujadalah ayat 11 bahwa pengesaan 

(keimanan) dan pemahaman terhadap ilmu pengetahuan merupakan faktor yang 

                                                           
9 Surawardi, “Karakteristik Dan Konsep Pendidikan Islam Yang Terkandung Dalam Surah 

Al-A’raf Ayat 179,” Jurnal Transformatif (Islamic Studies) 1, no. 1 (2017). 
10 Trianto, Model-Model Pembelajaran Inovatif Berorientasi Kontruktivistik (Jakarta: 

Prestasi Pustaka, 2007). 
11 Herman Hudojo, Strategi Mengajar Belajar Matematika (Malang: IKIP Malang, 1990). 
12 Ahmad Hatta, Tafsir Qur’an Dan Terjemah (Jakarta: Maghfirah Pustaka, 2011). 
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sangat penting untuk mencapai kemajuan dalam diri seseorang, maka semakin 

jelas bahwa orang yang memiliki ilmu pengetahuan derajatnya lebih tinggi dari 

orang yang tidak memiliki ilmu pengetahuan. Selain itu, menurut menteri 

pendidikan dan kebudayaan Muhadjir Effendy bahwasanya pendidikan 

merupakan kunci kemajuan suatu bangsa, tidak ada bangsa yang maju yang tidak 

didukung dengan pendidikan yang kuat.13 Oleh karena itu, peranan pendidikan 

sangatlah penting bagi perkembangan dan kemajuan bangsa.  

Usaha memperbaiki pendidikan di Indonesia salah satunya dengan 

pembelajaran matematika. Hal ini dikarenakan pembelajaran matematika dalam 

dunia pendidikan memiliki peranan penting bagi peserta didik dalam melatih kerja 

sama guna menghadapi berbagai masalah, berpikir secara logis, analitis, 

sistematis, kritis dan kreatif.14 Pembelajaran matematika menekankan pada 

dimensi pedagogik modern dengan menggunakan pendekatan scientific (ilmiah) 

yang kegiatan pembelajarannya lebih bermakna.15 Dengan kata lain, pembelajaran 

matematika memberikan penekanan pada penalaran dan pembentukan sikap 

siswa. Selain itu, terdapat tujuan yang lain yaitu mempersiapkan siswa agar dapat 

menggunakan matematika dan pola pikir matematika dalam kehidupan sehari-hari 

dan dalam mempelajari berbagai ilmu pengetahuan.16 

                                                           
13 Tempo Read News, “Harapan Menteri Pendidikan Di Hari Guru Nasional,” accessed 

November 2, 2018, https://m.tempo.co/read/news/2016/11/25/ini-harapan-menteri-pendidikan-di-

hari-guru-nasional. 
14 A.H. Hernawan, H. Permasih, and L. Dewi, Pengembangan Bahan Ajar (Bandung: 

Direktorat UPI, 2012). 
15 Rahmi Fuadi, Rahmah Johar, and Said Munzir, “Peningkatan Kemampuan Pemahaman 

Dan Penalaran Matematis Melalui Pendekatan Kontekstual,” Jurnal Didaktika Matematika 3, no. 1 

(2016). 
16 Erman Suherman and Dkk., Strategi Pembelajaran Matematika Kontemporer (Bandung: 

JICA-UPI, 2001). 
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Kesuksesan dalam tujuan pembelajaran tidak terlepas dari perubahan dan 

pembaharuan dalam segala komponen pendidikan.17 Perlunya perbaikan dalam 

segala proses pembelajaran dikarenakan berkembangnya kurikulum dari 

Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) menjadi Kurikulum 2013.18 

Pembelajaran berpusat kepada siswa, adanya scientific approach dan 

ditekankannya pendidikan karakter merupakan ciri khas dari kurikulum 2013. 

Untuk mencapai pendidikan yang berkualitas, guru harus melakukan perubahan-

perubahan dalam pengorganisasian kelas, penggunaan model mengajar, strategi 

belajar-mengajar, maupun sikap dan karakteristik guru dalam mengelola proses 

belajar-mengajar, berusaha menciptakan kondisi belajar-mengajar yang efektif, 

mengembangkan bahan pelajaran yang baik, dan meningkatkan kemampuan siswa 

untuk menyimak pelajaran, menghafal, dan menguasai tujuan-tujuan pendidikan 

yang harus dicapai.19 Untuk meningkatkan kemampuan siswa perlu 

dikembangkan proses belajar yang menyenangkan, memperlihatkan keinginan 

siswa, membangun pengetahuan dari apa yang diketahui siswa, menciptakan 

suasana kelas yang mendukung kegiatan belajar, memberikan kegiatan yang 

sesuai dengan tujuan pembelajaran, memberikan kegiatan yang menantang, 

                                                           
17 Agustien Pranata Sukma, Sri Purwanti Nasution, and Bambang Sri Anggoro, “Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis Edutainment Dengan Pendekatan Methaporical Thinking 

Dengan Swish Max,” Desimal : Jurnal Matematika 1, no. 1 (2018). 
18 Imam Machali, “Kebijakan Perubahan Kurikulum 2013 Dalam Menyongsong Indonesia 

Emas Tahun 20145,” Jurnal Pendidikan Islam IV, no. 1 (2014), 

https://doi.org/10.14421/JPI.2014.31.71-94. 
19 Moch. Uzer Usman, Menjadi Guru Profesional (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2008). 
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memberikan kegiatan yang memberi harapan keberhasilan, dan menghargai setiap 

pencapaian siswa.20 

Berdasarkan hasil diskusi dan observasi antara mahasiswa dengan guru 

matematika MAN 5 Kediri diperoleh bahwa permasalahan yang menghambat 

kelancaran proses pembelajaran matematika di MAN 5 Kediri diantaranya adalah 

sebagai berikut. 

1. Rendahnya motivasi belajar siswa terhadap mata pelajaran matematika, hal itu 

tampak saat pembelajaran berlangsung, siswa terkesan tidak tertarik pada mata 

pelajaran matematika atau sikap siswa yang cenderung melakukan aktifitas lain 

yang lebih menarik perhatian siswa seperti ada yang menggambar, corat-coret 

di kertas, bahkan ada yang mengobrol dan bercanda dengan teman sebangku di 

dalam kelas. 

2. Kurang aktifnya siswa saat pembelajaran matematika berlangsung, ditunjukkan 

dengan siswa sangat tergantung kepada guru, siswa belum terbiasa untuk 

belajar kelompok dalam mengerjakan tugas-tugasnya, siswa belum terbiasa 

berhadapan dengan soal yang bervariasi, apabila ada PR siswa hanya 

mengandalkan temannya yang dianggap paling pandai untuk ditiru hasil 

pekerjaan rumahnya, mereka enggan mencoba dan lebih suka mengatakan 

tidak bisa sebelum mencoba mengerjakan soal yang diberikan guru, dan siswa 

cenderung pasif, kurangnya kemauan siswa untuk aktif mengerjakan soal 

sendiri dan menunggu bantuan guru untuk mengerjakan latihan menjadikan 

                                                           
20 Muflihatussyarifah and Wily Wandari, “Pengaruh Pembelajaran AJEL Melalui Setting 

Kooperatif Tipe TGT Terhadap Kemampuan Komunikasi Matematis Siswa SMA,” in Seminar 

Nasional Matematika Dan Pendidikan Matematika UNY, 2015. 
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siswa malas berpikir. Dengan demikian pembelajaran matematika di kelas XI 

MAN 5 Kediri masih berpusat pada guru. 

3. Guru cenderung menggunakan proses pembelajaran konvensional dengan 

metode ceramah, hal ini dirasakan karena siswa kesulitan memahami materi 

matematika apabila disesuaikan dengan kurikulum yang berlaku. Selain itu, 

dikarenakan materi yang ditetapkan pemerintah tidak tercapai sesuai waktu 

yang telah ditentukan. 

Berbagai permasalahan yang dikemukakan di atas tentu saja tidak 

diinginkan, karena dapat menjauhkan harapan tercapainya tujuan pembelajaran 

matematika seperti yang diamanatkan kurikulum. Pembelajaran matematika 

diharapkan mampu membuat siswa terampil menyelesaikan masalah yang 

dihadapinya dan diharapkan mampu membuat siswa berkembang daya nalarnya 

sehingga mampu berpikir kritis, logis, sistematis dan kreatif.21 Selain itu, di dalam 

proses pembelajaran siswa sebagai peraih cita-cita memiliki tujuan yang ingin 

dicapai secara efektif.22  

Berdasarkan uraian permasalahan sebelumnya, maka perlu adanya 

perbaikan proses pembelajaran yaitu bukan sekedar membahas materi dalam 

buku-buku pelajaran atau menginformasikan pengetahuan kepada siswa, 

melainkan menekankan pada pemberian pengalaman secara langsung untuk 

mengaktifkan siswa selama kegiatan belajar mengajar, pembelajaran berlangsung 

efektif namun tetap menyenangkan. Untuk itu, guru dalam pembelajaran harus 

                                                           
21 Kemendikbud, Kerangka Dasar Dan Struktur Kurikulum 2013 (Jakarta: Kemendikbud, 

2013). 
22 Ibrahim and Suparni, Strategi Pembelajaran Matematika (Yogyakarta: Bidang Akademik 

UIN Sunan Kalijaga, 2008). 
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dapat memotivasi dan mendorong siswanya dalam membangun pengetahuannya 

sendiri agar siswa tidak hanya bertindak sebagai objek dalam pembelajaran.23 

Siswa harus aktif terlibat dalam proses belajar mengajar, agar dapat meningkatkan 

keberhasilan siswa untuk memahami materi pembelajaran dalam proses 

pendidikan.24 Salah satu upaya yang dilakukan adalah dengan penerapan Active, 

Joyful, Effective Learning menggunakan media pembelajaran berbasis 

edutainment.  

Active, Joyful, Effective Learning adalah suatu pendekatan mengajar 

yang digunakan bersama metode tertentu dan berbagai media pembelajaran 

tertentu yang disertai penataan lingkungan sedemikian rupa agar proses 

pembelajaran menjadi aktif, menyenangkan dan efektif.25 Pembelajaran Active, 

Joyful, Effective Learning lebih memungkinkan siswa dan guru sama-sama aktif 

dalam pembelajaran, hal ini dikarenakan Active, Joyful, Effective Learning berasal 

dari konsep bahan pembelajaran yang berpusat pada siswa (Student Centered 

Learning) dan pembelajaran harus bersifat menyenangkan (Learning is Fun), agar 

para siswa termotivasi untuk terus belajar sendiri tanpa diperintah dan agar 

mereka tidak merasa terbebani atau takut.26 

                                                           
23 Harina Fitriyani and Wahyuningsih, “Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar Matematika 

Siswa Melalui Pembelajaran Kooperatif Tipe STAD Di SMK Yudha Karya Magelang,” Lentera : 

Jurnal Ilmiah Kependidikan 10, no. 2 (2015). 
24 A. Karacop, “Effects of Student Teams-Achievement Divisions Cooperative Learning 

with Models on Students Understanding of Electrochemical Cells.,” International Education 

Studies 9, no. 11 (2016). 
25 Muhibbin Syah and Rahayu Kariadinata, “Pembelajaran Aktif, Inovatif, Kreatif, Efektif 

Dan Menyenangkan (PAIKEM),” in Pendidikan Dan Latihan Profesi Guru (PLPG) (Bandung: 

UIN Sunan Gunung Djati Bandung, 2009). 
26 Muflihatussyarifah and Wandari, “Pengaruh Pembelajaran AJEL Melalui Setting 

Kooperatif Tipe TGT Terhadap Kemampuan Komunikasi Matematis Siswa SMA.” 
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Pendekatan Active, Joyful, Effective Learning dirancang untuk 

mengaktifkan siswa, mengembangkan kreativitas sehingga pembelajaran 

berlangsung efektif namun tetap menyenangkan.27 Berdasarkan penelitian Fifilia 

Kusumajati, penerapan Active, Joyful, Effective Learning juga dapat 

meningkatkan penguatan konsep bagi siswa di ranah afektif, psikomotorik dan 

kognitif.28 Pembelajaran dengan Active, Joyful, Effective Learning dilakukan 

dalam suasana yang menyenangkan sehingga siswa tidak takut salah, takut 

ditertawakan dan takut dianggap sepele, siswa menjadi aktif dalam pembelajaran 

membawa efek yang positif bagi siswa, guru serta sekolah. Selain itu, berdasarkan 

penelitian Muflihatussyarifah dan Wily Wandari, penerapan Active, Joyful, 

Effective Learning menjadikan kemampuan komunikasi matematis siswa lebih 

baik daripada siswa yang memperoleh pembelajaran konvensional.29 Hal ini 

terlihat dari sikap positif siswa yang belajar bersungguh-sungguh dan berpikir 

secara mendalam dalam memecahkan suatu masalah. 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan oleh guru 

untuk menyampaikan materi pelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat 

tercapai.30 Konsep edutainment merupakan gabungan dari education yang berarti 

pendidikan dan entertainment yang berarti hiburan, sehingga dari segi bahasa 

edutainment adalah pendidikan yang menghibur dan menyenangkan.31 Media 

                                                           
27 Maaruf Z., “Implementasi Pembelajaran Aktif Kreatif Efektif Dan Menyenangkan 

(PAKEM) Untuk Pendidikan Sains Di Sekolah,” Jurnal Geliga Sains 3, no. 2 (2009). 
28 Fifilia Kusumajati, Upaya Mencapai Active, Joyful, Effective Learning (AJEL) Dengan 

Menerapkan Pendekatan Struktural Think Pair Share (TPS) Pada Pembelajaran Matematika 

Siswa Kelas X MAN Wonokromo Bantul (Yogyakarta: Skripsi tidak diterbitkan, 2010). 
29 Muflihatussyarifah and Wandari, “Pengaruh Pembelajaran AJEL Melalui Setting 

Kooperatif Tipe TGT Terhadap Kemampuan Komunikasi Matematis Siswa SMA.” 
30 Azhar Arsyad, Media Pembalajaran (Jakarta: RajaGrafindo Persada, 2017). 
31 Moh. Sholeh Hamid, Metode Edutainment (Jogjakarta: DIVA Press, 2011). 
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pembelajaran berbasis edutainment merupakan media pembelajaran yang 

menggabungkan sisi edukasi dan hiburan secara harmonis yang dilengkapi dengan 

fasilitas audio, visual dan animasi yang diharapkan dapat menumbuhkan semangat 

belajar siswa.32 Berdasarkan penelitian Ayu Nur Wijayanti dan Fatimatul 

Khikmiyah, media pembelajaran berbasis edutainment mampu membentuk 

persepsi positif terhadap pembelajaran matematika.33 Hal ini ditunjukkan bahwa 

90% siswa menyatakan senang belajar menggunakan media pembelajaran 

berbasis edutainment. Program yang digunakan dalam mengembangkan media 

pembelajaran berbasis edutainment ini adalah aplikasi program animasi Adobe 

Flash. Adobe Flash merupakan salah satu software komputer yang bisa dijadikan 

sebagai media pembelajaran dengan membuat animasi baik animasi interaktif 

maupun animasi non interaktif.34 

Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah materi Limit Fungsi. 

Hal ini dikarenakan materi limit fungsi merupakan salah satu materi kelas XI yang 

ada pada semester genap tahun ajaran 2018/2019. Salah satu kompetensi yang 

diharapkan dalam pembelajaran materi ini adalah siswa mampu menyelesaikan 

masalah yang berkaitan dengan limit fungsi aljabar. Materi ini juga merupakan 

materi yang sering muncul dalam soal-soal ujian nasional maupun ujian masuk 

perguruan tinggi. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan pembelajaran yang tepat 

                                                           
32 Wahyu Setyaningrum and Nur Hadi Waryanto, “Edutainment Media Based on Android 

for Qauadrilateral : Does It Make Learning Mathematics More Interesting?,” Jurnal Mercumatika : 

Jurnal Penelitian Matematika Dan Pendidikan Matematika 2, no. 1 (2017). 
33 Ayu Nur Wijayanti and Fatimatul Khikmiyah, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Edutainment Pada Materi Aritmatika Sosial Di Kelas VII SMP,” Jurnal Didaktika Matematika 22, 

no. 2 (2016). 
34 Fatkur Rohman, Suprapto, and Yani Prihati, “Media Interaktif Pembelajaran Matematika 

Berbasis Macromedia Flash Mempermudah Pemahaman Pelajaran : Studi Kasus Pada Siswa SDN 

01 Karangmalang,” Jurnal Informatika 1, no. 1 (2013). 
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untuk memahami materi limit fungsi aljabar ini agar siswa mampu menyelesaikan 

permasalahan dengan baik. 

Berdasarkan uraian permasalahan di atas, sebagai upaya memperbaiki 

proses pembelajaran, maka dilakukannya sebuah penelitian dengan judul 

“Pengaruh Penerapan Active, Joyful, Effective Learning Menggunakan Media 

Pembelajaran Berbasis Edutainment (Adobe Flash) terhadap Hasil Belajar dan 

Motivasi Belajar pada Materi Limit Fungsi Kelas XI MAN 5 Kediri Tahun Ajaran 

2018/2019.” 

 

B. Identifikasi Masalah dan Pembatasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat diidentifikasikan 

beberapa permasalahan sebagai berikut. 

1. Kualitas pendidikan di Indonesia yang masih sangat rendah. 

2. Kurikulum pendidikan di Indonesia yang berubah. 

3. Rendahnya motivasi pembelajaran matematika pada siswa. 

4. Metode pembelajaran yang bersifat monoton dan kurang bervariasi. 

5. Kurangnya kreatifitas guru dalam mengembangkan minat, bakat dan potensi 

siswa. 

6. Kurangnya pemanfaatan teknologi modern yang sangat menunjang suksesnya 

proses pembelajaran. 

7. Minimnya kemampuan siswa dalam menangkap materi yang diberikan oleh 

guru. 

Mengingat keterbatasan dan kemampuan yang dilakukan dalam 

penelitian, banyaknya masalah yang ada serta agar pembahasannya tidak meluas 
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maka dalam penelitian ini perlu adanya batasan yang menjadi ruang lingkup 

penelitian. Penelitian ini hanya difokuskan pada usaha-usaha yang dilakukan oleh 

guru kepada siswa dalam pembelajaran matematika dengan penerapan Active, 

Joyful, Effective Learning Menggunakan Media Pembelajaran Berbasis 

Edutainment (Adobe Flash) terhadap Hasil Belajar dan Motivasi Belajar pada 

Materi Limit Fungsi Kelas XI MAN 5 Kediri Tahun Ajaran 2018/2019. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini antara lain: 

1. Adakah pengaruh penerapan Active, Joyful, Effective Learning menggunakan 

media pembelajaran berbasis edutainment (Adobe Flash) terhadap hasil belajar 

pada materi limit fungsi Kelas XI MAN 5 Kediri tahun ajaran 2018/2019? 

2. Adakah pengaruh penerapan Active, Joyful, Effective Learning menggunakan 

media pembelajaran berbasis edutainment (Adobe Flash) terhadap motivasi 

belajar pada materi limit fungsi Kelas XI MAN 5 Kediri tahun ajaran 

2018/2019? 

3. Adakah pengaruh penerapan Active, Joyful, Effective Learning menggunakan 

media pembelajaran berbasis edutainment (Adobe Flash) terhadap hasil belajar 

dan motivasi belajar pada materi materi limit fungsi Kelas XI MAN 5 Kediri 

tahun ajaran 2018/2019? 
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D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan uraian latar belakang dan rumusan masalah di atas, peneliti 

merumuskan tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini antara lain: 

1. Untuk mengetahui, menambah informasi dan memahami mengenai pengaruh 

penerapan Active, Joyful, Effective Learning menggunakan media 

pembelajaran berbasis edutainment (Adobe Flash) terhadap hasil belajar pada 

materi limit fungsi Kelas XI MAN 5 Kediri tahun ajaran 2018/2019. 

2. Untuk mengetahui, menambah informasi dan memahami mengenai pengaruh 

penerapan Active, Joyful, Effective Learning menggunakan media 

pembelajaran berbasis edutainment (Adobe Flash) terhadap motivasi belajar 

pada materi limit fungsi Kelas XI MAN 5 Kediri tahun ajaran 2018/2019. 

3. Untuk mengetahui, menambah informasi dan memahami mengenai pengaruh 

penerapan Active, Joyful, Effective Learning menggunakan media 

pembelajaran berbasis edutainment (Adobe Flash) terhadap hasil belajar dan 

motivasi belajar pada materi limit fungsi Kelas XI MAN 5 Kediri tahun ajaran 

2018/2019. 

 

E. Kegunaan Penelitian 

Dengan penelitian ini, diharapkan dapat bermanfaat baik bagi pribadi 

peneliti dan lembaga yang terkait di dalam penelitian. Adapun kegunaan dari 

penelitian ini antara lain: 

1. Manfaat Teoritis  

Penelitian yang akan dilakukan diharapkan mampu memberikan 

kontribusi terhadap pembelajaran matematika terutama pendekatan pembelajaran 
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dan media pembelajaran yang dilakukan berupa pendekatan pembelajaran Active, 

Joyful, Effective Learning dan media pembelajaran berbasis edutainment dengan 

menggunakan aplikasi software Adobe Flash. 

2. Manfaat Praktis 

Penelitian yang dilakukan diharapkan dapat bermanfaat bagi Siswa, 

Guru, Kepala Sekolah dan Peneliti dalam usaha meningkatkan hasil belajar, 

kemampuan memecahkan masalah serta prestasi belajar siswa pada pembelajaran 

matematika. Manfaat penelitian secara praktis dapat diuraikan sebagai berikut. 

a. Siswa 

Penelitian yang dilakukan diharapkan mampu meningkatkan keaktifan 

siswa dalam pelaksanaan pembelajaran dan mendapatkan hasil belajar 

matematika yang memuaskan. 

b. Guru 

Penelitian yang dilakukan diharapkan dapat dijadikan bahan masukan 

untuk menambah kreatifitas/ keterampilan dan inovasi pembelajaran yang 

efektif dan menyenangkan. 

c. Kepala Sekolah 

Penelitian yang dilakukan diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan 

dalam rangka pemberian supervisi yang baik terhadap guru dalam 

menggunakan model pembelajaran serta keterampilan mengajar
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d. Peneliti 

Penelitian yang dilakukan diharapkan mampu menambah wawasan 

peneliti terkait pendekatan pembelajaran dan media pembelajaran untuk 

diterapkan dan dikembangkan serta peneliti mampu mengaplikasikan ilmu 

yang diperoleh selama perkuliahan. 

 

F. Penegasan Istilah 

Untuk menghindari adanya kemungkinan penafsiran yang salah tentang 

istilah yang digunakan dalam penulisan judul skripsi di atas, maka penulis merasa 

perlu untuk memberikan penegasan terlebih dahulu pada istilah-istilah yang 

terdapat dalam judul dan pembatasan masalahnya sebagai berikut. 

1. Penegasan Istilah secara Konseptual 

a. Active, Joyful, Effective Learning  

Active, Joyful, Effective Learning adalah suatu pendekatan mengajar 

yang digunakan bersama metode tertentu dan berbagai media pembelajaran 

tertentu yang disertai penataan lingkungan sedemikian rupa agar proses 

pembelajaran menjadi aktif, menyenangkan dan efektif.35 

b. Media Pembelajaran berbasis Edutainment 

Media pembelajaran berbasis edutainment merupakan media 

pembelajaran yang menggabungkan sisi edukasi dan hiburan secara harmonis 

yang dilengkapi dengan fasilitas audio, visual dan animasi yang diharapkan 

dapat menumbuhkan semangat belajar siswa.36

                                                           
35 Syah and Kariadinata, “Pembelajaran Aktif, Inovatif, Kreatif, Efektif Dan 

Menyenangkan (PAIKEM).” 
36 Setyaningrum and Waryanto, “Edutainment Media Based on Android for Qauadrilateral : 

Does It Make Learning Mathematics More Interesting?” 
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c. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan siswa setelah ia menerima 

pengalaman belajarnya.37 

d. Motivasi Belajar 

Motivasi belajar adalah suatu usaha untuk meningkatkan kegiatan dalam 

mencapai suatu tujuan tertentu, termasuk di dalamnya kegiatan belajar.38 

2. Penegasan Istilah secara Operasional 

a. Active, Joyful, Effective Learning  

Active, Joyful, Effective Learning merupakan pendekatan pembelajaran 

yang menjadikan siswa aktif dengan kegiatan pembelajaran yang efektif dan 

menyenangkan.  

b. Media Pembelajaran berbasis Edutainment 

Media pembelajaran berbasis edutainment merupakan sarana 

pembelajaran yang diperlukan dalam mendukung proses kegiatan pembelajaran 

dengan memadukan aspek pendidikan dan hiburan. 

c. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah hasil dari tes siswa yang diambil setelah adanya 

proses pembelajaran dengan adanya perubahan kemampuan siswa dalam 

mengerjakan soal matematika. 

 

 

                                                           
37 Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar (Bandung: Remaja Rosdakarya, 

2005). 
38 Purwa Atmaja Prawira, Psikologi Pendidikan Dalam Perspektif Baru (Jogjakarta: Ar-

Ruzz Media, 2013). 
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d. Motivasi Belajar 

Motivasi belajar adalah keadaan dimana siswa memiliki sikap semangat 

untuk mencapai tujuan yang hendak dicapai dalam kegiatan pembelajaran. 

 

G. Sistematika Pembahasan 

Tujuan penulisan skripsi adalah untuk memberikan gambaran serta 

arahan yang jelas dan lebih memudahkan dalam mempelajari dan memahaminya. 

Adapun penulisan skripsi ini terdiri dari 6 bab, yaitu 

BAB I Pendahuluan, Bab ini meliputi latar belakang masalah, identifikasi 

dan pembatasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, kegunaan 

penelitian, penegasan istilah dan sistematika pembahasan. 

BAB II Landasan Teori, Bab ini meliputi deskripsi teori (pembelajaran 

matematika; Active, Joyful, Effective Learning; media pembelajaran berbasis 

edutainment; Adobe Flash; hasil belajar; motivasi belajar dan materi limit fungsi), 

penelitian terdahulu dan kerangka berfikir penelitian. 

BAB III Metode Penelitian, Bab ini meliputi rancangan penelitian; 

variabel penelitian; populasi, sampel dan sampling penelitian; kisi-kisi instrumen; 

instrumen penelitian; data dan sumber data; teknik pengumpulan data dan analisis 

data. 

BAB IV Hasil Penelitian, Bab ini meliputi mendeskripsikan data hasil 

penelitian, pengujian hipotesis dan rekapitulasi hasil penelitian.  

BAB V Pembahasan, Bab ini membahas rumusan masalah. 

BAB VI Penutup, Bab ini meliputi kesimpulan dan saran. 

 


