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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Dalam Undang-Undang RI nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional BAB II, menyatakan bahwa “Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan bangsa. Pendidikan nasional juga bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berahlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga Negara yang demokratis serta bertanggung jawab.”
  Namun, pada kenyataannya sistem pendidikan yang ada di Indonesia belum mampu menunjukan sistem pendidikan yang sesuai dengan Undang-Undang.

Sistem pembelajaran selama ini masih sebatas pengajaran atau perpindahan ilmu (Transfer Of Knowledge) saja, yang didominasi guru, sedangkan siswa hanya datang,  dengar, duduk, catat, dan hafalan. Siswa dianggap sebagai wadah kosong yang harus dan dapat diisi dengan berbagai ilmu pengetahuan atau informasi apapun yang dikehendaki oleh pengajar (guru). Seringkali terjadi, bila guru sudah masuk ke kelas kemudian siswa diarahkan untuk duduk tenang dan diam, lalu guru langsung mengajar. Diyakini, pada saat guru mengajar, maka siswa pun akan belajar.
 Hal itu merupakan suatu asumsi yang salah dan menyesatkan. Kehadiran seorang guru dan sejumlah pembelajar di dalam kelas, tidak berarti proses pendidikan berlangsung secara otomatis. Bila ada proses pengajaran, tidak berarti pasti diikuti dengan proses pembelajaran. Agar pembelajaran terjadi, kondisi (situasi) pembelajaran harus diorkestrasikan tercipta lebih dahulu, dan pikiran (otak) siswa harus di “on” kan. Asumsi lain yang juga menyesatkan adalah bahwa belajar dianggap hanya sebagai kerja otak, khususnya otak kiri, yang lebih menekankan pada proses rasional dan verbal, serta hampir tidak ada hubungannya dengan perasaan dan indera siswa. Pembelajaran seperti ini cenderung membuat siswa tidak aktif secara fisik dalam jangka waktu yang lama atau kurang praktek langsung ke objek pembelajaran.

Paradigma positivistik yang telah merasuki dunia pendidikan seringkali membuat suasana pembelajaran menjadi kaku dan menegangkan. Demi untuk mengejar target kurikulum, banyak guru yang secara sadar atau tidak, telah membebani siswa dengan berbagai materi pembelajaran. Mereka memaksa pembelajar itu untuk mempelajari setumpuk bahan pembelajaran yang sudah dituangkan dalam silabus (kurikulum), tanpa peduli apakah para siswa itu tertarik atau tidak, tanpa peduli apakah materi itu bermanfaat bagi masa depan mereka atau justru sebaliknya.

Keadaan seperti ini memberikan dampak buruk bagi siswa, salah satunya adalah siswa hanya menguasai teori pelajaran tanpa mengetahui manfaat dan cara mengaplikasikan ilmu atau pelajaran tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Jika sistem pembelajaran seperti ini masih sering berlangsung, ada beberapa kemungkinan buruk yang akan terjadi, antara lain siswa menjadi kurang tertarik pada pelajaran, kemudian timbulnya kejenuhan, rasa bosan, bersikap pasif terhadap pelajaran dan kemungkinan terburuknya adalah siswa sudah tidak mau atau enggan untuk pergi ke sekolah. Kondisi yang tidak kondusif ini sangatlah tidak mendukung tercapainya proses dan hasil belajar yang optimal, bahkan sebaliknya bisa menggagalkannya. Belajar hanya akan efektif bila suasana hati anak didik berada dalam kondisi yang menyenangkan.

Mengacu pada sifat alamiyah anak, yaitu bermain, pembelajaran Edutainment memperkenalkan cara belajar yang bernuansa hiburan/menyenangkan tetapi dengan tidak meninggalkan tujuan pendidikan tersebut. Sehingga diharapkan pembelajaran seperti ini dapat menumbuhkan daya tarik siswa terhadap pelajaran.
Permainan merupakan aktifitas yang bertujuan memperoleh ketrampilan tertentu dengan cara menggembirakan. Permainan dapat pula dijadikan sebagai alat menjelajahi dunia. Melalui bermain seseorang belajar banyak tentang kehidupan baik kemandirian, keberanian, sosialisasi, kepemimpinan, dan menyadari arti eksistensi diri.

Brian Sutton Smith berpendapat bahwa potensi anak dapat berkembang dengan baik bila mendapat rangsangan. Salah satu cara untuk melakukan rangsangan adalah lewat bermain. Dengan bermain, sesungguhnya anak melakukan proses pembelajaran. Saat bermain anak tidak hanya mendapatkan pengetahuan-pengetahuan tertentu saja, tetapi juga pola berpikir secara umum terkait dengan pemecahan masalah dalam bentuk gagasan dan perilaku.

Pembelajaran Edutainment ini berupaya mengajak siswa untuk menyenangi semua mata pelajaran. Salah satunya adalah pelajaran matematika. Kurikulum matematika disempurnakan untuk meningkatkan mutu pendidikan matematika secara nasional. Pengembangan kurikulum matematika dilakukan untuk meningkatkan relevansi program pembelajaran dengan keadaan dan kebutuhan setempat, dan diharapkan dapat berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, keatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab.
Berdasarkan penelitian terdahulu yang  dilaksanakan oleh Supartini dengan judul Penerapan Model Pembelajaran Edutainment dengan Pendekatan Savi untuk Meningkatkan Motivasi dan Prestasi Belajar Siswa Matematika di SMPN-14 Karangasem Paciran Lamongan terbukti bahwa Pembelajaran dengan Pendekatan Edutainment dapat meningkatkan motivasi dan Prestasi Belajar Siswa.
Pengembangan kemampuan siswa dalam bidang matematika merupakan salah satu kunci keberhasilan peningkatan kemampuan dalam menyesuaikan diri dengan perubahan dalam memasuki era globalisasi dan teknologi informasi. Kegiatan pembelajaran matematika dapat dilakukan melalui berbagai kegiatan seperti pengamatan, pengujian/penelitian, diskusi, penggalian informasi mandiri melalui tugas baca, wawancara nara sumber, simulasi/bermain peran, nyanyian, demonstrasi/peragaan model yang dikaitkan dengan lingkungan, teknologi dan masyarakat.

Penilaian hasil belajar siswa dilakukan selama pada akhir pembelajaran. Penilaian matematika dapat dilakukan baik pada hasil belajar (akhir kegiatan) maupun pada proses perolehan hasil belajar (selama kegiatan belajar). Hasil penilaian dapat diwujudkan dalam bentuk nilai dengan ukuran kuantitatif ataupun dalam bentuk komentar deskriptif kualitatif.

Dari sekian banyaknya keuntungan yang dapat diperoleh dari bermain, maka pendekatan Edutainment perlu digunakan sebagai metode pembelajaran. Pelajaran dikemas dalam suasana bermain dan bereksperimen sehingga proses belajar tidak lagi membosankan, tetapi justru merupakan arena bermain yang edukatif dan menyenangkan bagi anak.
Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah Simetri Pada Bangun Datar. Hal ini dikarenakan banyak siswa yang kesulitan menghafal konsep simetri pada bangun datar, Selain itu materi ini sesuai dengan metode pembelajaran yang menggunakan Pendekatan Edutainment. Dengan Pendekatan Edutainment ini diharapkan siswa tetap mengingat konsep simetri yang telah diajarkan, Karena siswa menemukan sendiri konsep simetri pada bangun datar tersebut.
Dari uraian diatas, penulis sangat tertarik untuk mengadakan penelitian tentang “Pengaruh Pendekatan Edutainment Terhadap Hasil Belajar Matematika Materi Simetri Pada Bangun Datar Siswa Kelas IV SDI Al Munawwar Pondok Pesantren Panggung Tulungagung Tahun Ajaran 2011/2012”. 
B. Rumusan Masalah
Rumusan masalah penelitian ini adalah: 

1. Adakah pengaruh pendekatan edutainment terhadap hasil belajar matematika materi Simetri Pada Bangun Datar Siswa Kelas IV SDI Al Munawwar Pondok Pesantren Panggung Tulungagung?

2. Seberapa besar pengaruh pendekatan edutainment terhadap hasil belajar matematika materi Simetri Pada Bilangan Datar Siswa Kelas IV SDI Al Munawwar Pondok Pesantren Panggung Tulungagung?

C. Tujuan Penelitian
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan sebagai berikut:

1. Mengetahui ada atau tidak ada pengaruh pendekatan edutainment terhadap hasil belajar matematika materi Simetri Pada Bangun Datar Siswa Kelas IV  SDI Al Munawwar Pondok Pesantren Panggung Tulungagung.

2. Mengetahui seberapa besar pengaruh pendekatan edutainment terhadap hasil belajar matematika materi Simetri Pada Bangun Datar Siswa Kelas IV SDI Al Munawwar Pondok Pesantren Panggung Tulungagung.

D. Manfaat Penelitian
1. Secara Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan menambah wawasan pengetahuan tentang pengaruh pendekatan edutainment (education entertainment) dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran matematika.
2. Secara Praktis
Manfaaat Penelitian ini bagi :

1.  Peneliti
Dengan adanya hasil penelitian ini, peneliti sebagai calon pendidik dapat menyiapkan berbagai strategi untuk mengatasi berbagai macam permasalahan yang akan dihadapi sebelum akhirnya terjun dalam dunia pendidikan.
2.   Guru
Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan bahan masukan untuk meningkatkan minat siswa terhadap semua mata pelajaran khususnya matematika.
3.  Institusi Pendidikan
Diharapkan kajian ini dapat memberi sumbangan pemikiran dalam rangka mencetak lulusan yang berkualitas, berilmu, mempunyai semangat tinggi dan berakhlak mulia.
4. Bagi Pembaca
Diharapkan kajian ini dapat menjadi referensi dalam melakukan penelitian yang lebih lanjut.
E. Penegasan Istilah
a. Secara konseptual

1. Pengaruh adalah suatu daya yang ada atau tumbuh dari suatu (orang,benda) yang ikut membentuk watak, kepercayaan atau perbuatan seseorang.
 Mengacu dari pengertian tersebut, pengaruh adalah  akibat atau hasil dari penerapan sesuatu model pembelajaran.

2. Pendekatan adalah jalan atau arah yang ditempuh oleh guru atau siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran dilihat bagaimana materi itu disajikan.

3. Edutainment terdiri atas dua kata, yaitu education dan entertainment. Education artinya pendidikan, dan entertainment artinya hiburan. Dari segi bahasa, Edutainment memiliki arti pendidikan yang menyenangkan. Sedangkan dari segi terminologi, edutainment adalah sebuah proses pembelajaran yang didesain dengan memadukan antara muatan pendidikan dan hiburan secara harmonis, sehingga aktivitas pembelajaran berlangsung dengan menyenangkan.

4. Hasil belajar adalah perubahan tingkah laku/perilaku yang terjadi setelah mengikuti proses belajar mengajar sesuai dengan tujuan pendidikan.
 Hasil belajar dapat diukur melalui proses penilaian produk (tes). Hasil belajar dipengaruhi oleh pengalaman dunia pelajar dengan dunia fisik dan lingkungan. Sasaran hasil belajar berupa tingkah laku yang diharapkan terjadi pada siswa setelah proses pembelajaran berlangsung. Tanda yang diberikan pada hasil belajar tersebut berupa angka dan nilai. Dalam penelitian ini, hasil belajar  yang diukur adalah hasil belajar matematika yang diukur berdasarkan  perolehan  post test dari kelompok kelas eksperimen dan kelas kontrol.
b. Secara operasional

Dalam pandangan penulis, judul tentang “Pengaruh Pendekatan Edutainment Terhadap Hasil Belajar Matematika Materi Simetri Pada bangun Datar Siswa Kelas IV SDI Al Munawwar Pondok Pesantren Panggung Tulungagung Tahun Ajaran 2011/2012” dimaknai dengan sebuah proses pembelajaran yang didesain khusus untuk tujuan pendidikan yang penyajiannya diramu dengan unsur-unsur hiburan sesuai dengan materinya.
Pembelajaran dilaksanakan dengan permainan, dengan menggunakan Kertas lipat atau karton.
Selain itu pembelajaran di laksanakan dengan bermain soal separti bermain ular tangga. Dengan model pembelajaran edutainment diharapkan dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, serta rangsangan kegiatan belajar dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa, sehingga diharapkan juga akan mempengaruhi hasil belajarnya.
F. Sistematika  Skripsi

Untuk mempermudah pembaca dalam memahami maksud dan isi pembahasan penelitian, berikut ini penulis kemukakan sistematika penyusunan yang terdiri dari tiga bagian, yaitu sebagai berikut : 

Bagian awal, terdiri dari: halaman sampul depan, halaman judul, halaman pengajuan, halaman persetujuan pembimbing, halaman pengesahan, halaman motto, halaman persembahan, kata pengantar, daftar isi, daftar gambar, daftar lampiran, transliterasi dan abstrak.

Bagian teks atau isi, terdiri dari lima bab dan masing-masing bab berisi sub-sub bab, antara lain:

Bab I
      : Pendahuluan, terdiri dari: (a) latar belakang masalah, (b) rumusan masalah, (c) tujuan penelitian, (d) manfaat penelitian, (e) penegasan istilah, (f) sistematika skripsi.      

     Bab II  : Landasan teori, terdiri dari: (a) kajian tentang pendekatan edutainment (b) kajian tentang hasil belajar (c) kajian tentang penerapan pendekatan edutainment terhadap hasil belajar (d) kajian tentang materi simetri pada bangun datar (e) hipotesis.
Bab III  : Metode penelitian, terdiri dari: (a) pola/jenis penelitian, (b) populasi, sampling dan sampel penelitian, (c) data, sumber data dan variabel (d) instrument dan teknik pengumpulan data,(e) teknik analisis data.
Bab IV  : Hasil penelitian, terdiri dari: (a) penyajian data hasil penelitian, (b) analisis data dan uji signifikansi, (c) Rekapitulasi dan pembahasan hasil penelitian.
Bab V     :  Penutup yang terdiri dari: (a) kesimpulan, (b) saran. 

Bagian akhir terdiri dari daftar rujukan, lampiran-lampiran, surat pernyataan keaslian dan daftar riwayat hidup. Demikian sistematika pembahasan dari skripsi yang berjudul “Pengaruh Pendekatan Edutainment Terhadap Hasil Belajar Matematika Materi Simetri pada Bangun Datar Siswa Kelas IV SDI Al Munawwar Pondok Pesantren Panggung Tulungagung Tahun Ajaran 2011/2012”.
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