BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah.

Bagi bangsa Indonesia, pendidikan merupakan aspek terpenting karena
pada dasarnya pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan
potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlag mulia, serta keterampilan yang diperlukan
dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara.! Berdasarkan tujuan tersebut pemerintah
diharapkan dapat memiliki visi yang terstruktur, berjangka panjang, serta selaras
dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan industri sehingga dapat menciptakan
generasi penerus yang kaya akan nilai dan siap untuk menghadapi era informasi
yang berbasis ilmu pengetahuan.

Pendidikan menurut Ki Hajar Dewantoro adalah sebagai daya upaya untuk
memajukan perkembangan budi pekerti (kekuatan batin), pikiran (intelek), dan
jasmani anak-anak.? Berdasarkan uraian diatas disimpulkan bahwa pendidikan
adalah segala kegiatan yang dilakukan secara sadar berupa pembinaan
(pengajaran) pikiran dan jasmani anak didik berlangsung sepanjang hayat untuk
meningkatkan kepribadiannya, agar dapat memainkan peranan dalam berbagai

lingkungan hidup secara tepat di masa yang selaras dan masyarakat.

! Zaini, Landasan Kependidikan, (Yogyakarta: Mistag Pustaka, 2011), hal. 4
2 Nanang Purwanto, Pengantar Pendidikan, (Yogyakarta: Graha Ilmu, 2014), hal. 23
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Sekolah merupakan lembaga pendidikan kedua setelah keluarga. Sekolah
merupakan salah satu institusi/lembaga pendidikan formal yang secara khusus
didirikan untuk memberikan pelayanan dan menyelenggarakan proses sosialisasi
atau pendidikan dalam rangka menyiapkan manusia menjadi individu, warga
masyarakat, negara, dan dunia di masa depan.® Jenjang pendidikan yang termasuk
jalur pendidikan sekolah terdiri atas pendidikan dasar, pendidikan menengah, dan
pendidikan tinggi.*

Dalam ranah pendidikan, sekolah pada jenjang menengah mempunyai peran
yang tak kalah penting dengan jenjang dasar maupun jenjang tinggi. Pendidikan
menengah diselenggarakan untuk melanjutkan dan meluaskan pendidikan dasar
serta menyiapkan peserta didik menjadi anggota masyarakat yang memiliki
kemampuan mengadakan hubungan timbal balik dengan lingkungan sosial,
budaya dan alam sekitar, dan dapat mengembangkan kemampuan lebih lanjut
dalam dunia kerja atau pendidikan tinggi.®

Belajar pada hakikatnya adalah proses interaksi terhadap semua situasi yang
ada di sekitar individu. Belajar dapat dipandang sebagai proses yang diarahkan
kepada tujuan dan proses berbuat melalui berbagai pengalaman. Belajar juga
merupakan proses melihat, mengamati, dan memahami sesuatu. Kegiatan
pembelajaran dilakukan oleh dua orang pelaku, yaitu guru dan siswa. Perilaku

guru adalah mengajar dan perilaku siswa adalah belajar. Perilaku mengajar dan

3 Nanang Purwanto, Pengantar ..., hal. 78

4 Reja Mudyaharjo, Pengantar Pendidikan “Sebuah Studi Awal tentang Dasar-Dasar
Pendidikan pada Umumnya dan Pendidikan di Indonesia”, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada,
2008), hal. 360

5 Ibid, hal. 361.



belajar tersebut terkait dengan bahan pembelajarn. Bahan pembelajaran dapat
berupa pengetahuan, nilai-nilai kesusilaan, seni, sikap, dan keterampilan.®
Dalam Al-Qur’an juga telah dijelaskan pentingnya belajar dan menuntut

ilmu untuk semua orang yaitu pada surat Al-Mujadilah ayat 11 sebagai berikut:

\j)m\dmg\j eﬁaﬂ\c_um\jmbwdhd\@bmeﬁdﬁb\\j.m\u.m]\\.g_\\b
J.u;u}lu_\\.ma.n\j uL;JJeLJ\\y}\wi\}e&m\}m\wi\&s\cﬁf\})‘mb

Artinya : Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu:
"Berlapang-lapanglah dalam majlis”, maka lapangkanlah niscaya Allah akan
memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", maka
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan
Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan.’

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 belajar-mengajar yang
efektif, mengembangkan bahan pelajaran yang baik, dan meningkatkan
kemampuan siswa untuk menyimak pelajaran, menghafal, dan menguasai tujuan-
tujuan pendidikan yang harus mereka capai.

Matematika sebagai salah satu mata pelajaran yang memegang peranan
penting dalam pendidikan, karena mengembangkan pemikiran Kkritis, kreatif,

sistematis dan logis. Matematika juga memberikan konstribusi dalam kehidupan

sehari-hari mulai dari hal-hal yang sederhana sampai hal yang kompleks dan

® Rusman, Model-Model Pembelajaran Mengembangkan Profesionalisme Guru, (Jakarta:
PT. Raja Grafindo Persada, 2012), hal. 1

" Departemen Agama RI, Al-Quran dan Terjemahannya Edisi Tahun 2002, (Jakara
Timur: CV. Darus Sunnah, 2012), hal. 87

8 Moch. Uzer Usman, Menjadi Guru Profesional, (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya,
2008), hal. 4



abstrak. Namun pada kenyataannya, matematika sering dianggap mata pelajaran
yang dianggap menakutkan. Dalam pembelajaran matematika siswa seringkali
mengalami kesulitan dalam belajar, padahal matematika dipelajari pada setiap
jenjang pendidikan.

Sebagaian besar materi dalam pembelajaran matematika membutuhkan
logika yang baik, dan pemikiran yang kreatif dalam menyelesaikan soal-soal yang
ada di dalamnya. Materi yang dipilih peneliti pada pnelitian ini adalah mater
segiemoat dan segitiga, karena disekitar kita banyak dijumpai benda-benda yang
berbentuk segiempat dan segitiga. Dalam menyelesaikan persoalan yang
menyangkut bangun datar biasanya siswa hanya memasukkan angka ke rumus
tanpa dibarengi pemahaman konsep yang mendalam, selain itu untuk
menyelesiakan soal materi segiempat dan segitiga diperlukan logika, kreativitas,
ketelitian dan analisis masalah. Selain itu, dengan merasa puasnya pendidik dalam
menggunakan cara lama saat pembelajaran mengakibatkan pembelajaran yang
kaku, monoton, dan membosankan. Sehingga proses pembelajaran yang berjalan
memepengaruhi tingkat motivasi dan hasil belajar siswa dalam menyelesaikan
soal materi segiempat dan segitiga.

Motivasi adalah keseluruhan daya penggerak didalam diri siswa yang
menimbulkan kegiatan belajar, yang menjamin kelangsungan dari kegiatan belajar

dan memberikan arah pada kegiatan belajar, sehingga tujuan yang dikehendaki



oleh subjek belajar dapat tercapai. Hasil belajar akan optimal jika ada motivasi
yang tepat.®

Menanggapi permasalahan tersebut, perlu adanya perubahan perbaikan
dalam usaha meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Untuk itu diperlukan
pembelajaran yang luwes, menarik, dan dapat melibatkan siswa secara aktif. Salah
satu instrumen penting dalam pembelajaran yakni adanya penggunaan media
pembelajaran sebagai alat yang digunakan untuk membawa pesan dalam
pembelajaran agar tercapai tujuan pembelajaran. Media pembelajaran adalah
peralatan yang berfungsi sebagai penghubung dan mengandung informasi
mengenai pembelajaran.!® Adanya media pembelajaran, siswa dapat terlibat
langsung dalam pembelajaran yang terjadi. Dengan kata lain, pusat kegiatan
pembelajaran bukanlah guru melainkan siswa. Media pembelajaran memiliki 3
jenis yakni media vsual, media audio, dan media audiovisual yang tentunya
disesuaikan dengan materi yang akan disampaikan. Penggunaan media
pembelajaran yang efektif dan menarik akan berdampak pada motivasi dan hasil
belajar siswa.

Proses pembelajaran yang baik itu seharusnya dapat memebangkitkan
kegiatan belajar yang efektif, bermakna, dan menyenangkan. Belajar sambil
bermain adalah salah satu upaya dalam menyampaikan materi kepada anak
dengan cara bermain atau dengan cara yang menyenangkan, sehingga tanpa

disadari anak memperoleh pengetahuan dan pengalaman proses belajar yang

® Rusman, Pembelajaran Tematik Terpadu, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2015),
hal. 75

10 Muhammad Minan Chusni, dkk, APPY PIE untuk Edukasi (Rancang Bangun Media
Pembelajaran Berbasis Android), (Yogyakarta: Media Akademi, 2018), hal. 2



mudah.* Dengan demikian belajar sambil bermain merupakan salah satu cara
yang efektif dan tidak membosankan dalam proses pembelajaran. Salah satu
media yang dapat digunakan dalam pembelajaran matematika adalah permainan
ular tangga.

Permainan ular tangga adalah permainan papan yang dimainkan oleh 2
oarang atau lebih. Papan permaian dibagi dalam kotak-kotak kecil dan di beberapa
kotak digambar sejumlah tangga dan ular yang menghubungkan dengan kotak
lain. Permainan ini dapat dimainkan untuk semua mata pelajaran dan semua
jenjang kelas, karena didalamnya hanya berisi berbagai bentuk pertanyaan yang
harus dijawab oleh siswa melalui permainan sesuai dengan jenjang kelas dan mata
pelajaran.’? Permainan ular tangga merupakan salah satu bentuk permainan yang
merakyat dan digemari dari usia anak-anak, remaja, bahkan dewasa. Permainan
ular tangga bertujuan agar siswa senang mengikuti pembelajaran, sehingga dapat
termotivasi dalam belajar. Melalui media ular tangga ini diharapkan siswa akan
lebih mudah menguasai materi dan dapat meningkatkan motivasi belajarnya.
Dipilihnya media pembelajaran ular tangga pada mata pelajaran matematika
disebabkan media pembelajaran dengan mengunakan permainan memiliki
kekuatan positif yang mampu mengubah sikap dan perilaku siswa ke arah
perubahan yang kreatif, mendorong motivasi belajar siswa selama proses

pembelajaran berlangsung.

11 Andang Ismail, Education Games, (Jakarta: Pilar Media, 2006), hal. 296

12 Pratiwi Citra Anjani, “Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga”, dalam
http://pracitra.blogspot.com/2012/11/media-pembelajaran-permainan-ular-tangga.html?m=1,
diakses 10 Januari 2020 Pukul 15.35 WIB.



http://pracitra.blogspot.com/2012/11/media-pembelajaran-permainan-ular-tangga.html?m=1

Hal ini didukung dengan hasil penelitian tentang model pembelajaran TGT
berbantuan media permainan ular tangga berpengaruh terhadap hasil belajar
matematika siswa menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan hasil
belajar matematika antara siswa yang mengikuti pembelajaran dengan model
pembelajaran TGT berbantuan media ular tangga dengan siswa yang mengikuti
pembelajaran konvensional .3

Hasil lainnya tentang penggunaan media edukasi ular tangga untuk
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa menyatakan bahwa penggunaan
media edukasi ular tangga dapat meningkatkan hasil belajar, dan adanya
peningkatan hasil motivasi siswa.*

Hasil penelitian lainnya tentang media permainan ular tangga, motivasi dan
hasil belajar siswa menyatakan bahwa penggunaan media permainan ular tangga
dapat meningkatkan dan menumbuhkan motivasi dan hasil belajar siswa.'®
Fenomena yang telah di uraikan dan adanya hasil penelitian yang relevan, maka
penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Media
Pembelajaran Ular Tangga terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Matematika
pada Materi Segiempat dan Segitiga Siswa Kelas VII MTs Al-Multazam

Mojokerto”

13 Ni Md. Erlin Nopiani, dkk, “Model Pembelajaran TGT Berbantuan Media Permainan
Ular Tangga terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas IV SD Gugus VII Sukawati”, dalam
Jurnal PGSD Undiksha Vol. 1 No.1 (2013): 1-10

14 Endah Rosela, Penggunaan Media Edukasi Ular Tangga untuk Meningkatkan Motivasi
dan Hasil Belajar Peserta Didik Kelas VIII SMP Negeri 2 Mlati Sleman pada materi Sistem
Peredaran Darah Manusia, (Yogyakarta: Skripsi Tidak Diterbitkan, 2016), hal. 90

15 Elke Maisyarah dan Firman Firman, “Media Permainan Ular Tangga, Motiasi, dan
Hasil Belajar Peserta Didik di Sekolah Dasar”, dalam Jurnal Pendidikan Universitas Negeri
Padang, (2019): 1-10



B. Identifikasi dan Pembatasan Masalah
Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka ada beberapa permaslahan yang
didefinisikan sebagai berikut :
1. Pembelajaran yang masih terfokus pada guru/kurang menarik, siswa kurang
antusias dan aktif
2. Rendahnya motivasi belajar siswa dalam pembelajaran matematika
3. Hasil belajar siswa pada materi segiempat dan segitiga rendah.
Batasan Masalah
1. Penelitian dilaksanakan di MTs Al-Multazam, Mojoanyar, Mojokerto.
2. Subjek penelitian adalah siswa kelas VII MTs Al-Multazam, Mojoanyar,
Mojokerto.
3. Pembelajaran dalam penelitian ini menggunakan media pembelajaran ular
tangga.
4. Objek penelitian adalah motivasi dan hasil belajar siswa kelas VII MTs Al-

Multazam, Mojoanyar, Mojokerto.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Apakah ada pengaruh Media Pembelajaran ular tangga terhadap motivasi
belajar matematika siswa kelas VIl MTs Al-Multazam Mojokerto?
2. Apakah ada pengaruh Media Pembelajaran ular tangga terhadap hasil

belajar matematika siswa kelas VII MTs Al-Multazam Mojokerto?



3. Apakah ada pengaruh Media Pembelajaran ular tangga terhadap motivasi

dan hasil belajar matematika siswa kelas VII MTs Al-Multazam Mojokerto?

D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian yang hendak
dicapai dalam penelitian ini adalah :
1. Untuk mengetahui pengaruh Media Pembelajaran ular tangga terhadap
motivasi belajar matematika siswa kelas VII MTs Al-Multazam Mojokerto.
2. Untuk mengetahui pengaruh Media Pembelajaran ular tangga terhadap hasil
belajar matematika siswa kelas VII MTs Al-Multazam Mojokerto.
3. Untuk mengetahui pengaruh Media Pembelajaran ular tangga terhadap
motivasi dan hasil belajar matematika siswa kelas VII MTs Al-Multazam

Mojokerto.

E. Hipotesis Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka hipotesis yang penulis ajukan
untuk diteliti dalam penelitian ini adalah :
1. Ada pengaruh Media Pembelajaran ular tangga terhadap motivasi belajar
matematika siswa kelas VII MTs Al-Multazam Mojokerto.
2. Ada pengaruh Media Pembelajaran ular tangga terhadap hasil belajar
matematika siswa kelas VII MTs Al-Multazam Mojokerto.
3. Ada pengaruh Media Pembelajaran ular tangga terhadap motivasi dan hasil

belajar matematika siswa kelas VII MTs Al-Multazam Mojokerto.



F.

1.

10

Kegunaan Penelitian
Secara Teoritik

Penelitian ini diharapkan mampu menyadarkan semua pihak terhadap

pentingnya media pembelajaran ular tangga dalam proses pembelajaran

matematika, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.

2.

a.

Secara Praktik

Bagi Peserta Didik, diharapkan dapat meningkatkan minat belajar dan

keaktifan siswa dalam proses pembelajaran, sehingga hasil belajarnya pun

meningkat.

Bagi Guru, diharapkan dapat :

1. Menjadikan referensi dalam mengelola kelas, sehingga tidak terasa
menjenuhkan bagi peserta didik.

2. Menambah wawasan mengenai media pembelajaran permainan, yaitu ular
tangga

Bagi Sekolah atau Lembaga,

1. Dapat membantu lembaga/sekolah MTs Al-Multazam Mojokerto untuk
memperbaiki mutu pembelajaran khususnya pada bidang studi matematika
yang efektif dan efisien.

2. Memberikan alternatif model pembelajaran dalam proses pembelajaran
matematika, sehingga siswa dpaat mencapai hasil yang maksimal.

Bagi Peneliti, dapat menambah wawasan berkaitan dengan media

pembelajaran ular tangga, sehingga mampu meningkatkan kulaitas dan

keterampilan penulis sebagai pendidik.
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G. Penegasan lIstilah
1. Secara Konseptual
a. Media Pembelajaran Ular Tangga

Media pembelajaran ular tangga adalah media pembelajaran hasil modifkasi
permainan ular tangga.
b. Motivasi Belajar

Motivasi adalah keseluruhan daya penggerak didalam diri siswa yang
menimbulkan kegiatan belajar, yang menjamin kelangsungan dari kegiatan belajar
dan memberikan arah pada kegiatan belajar, sehingga tujuan yang dikehendaki
oleh subjek belajar dapat tercapai.*®
c. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah kemampuan yang diterima oleh siswa setelah melalui

kegiatan belajar.'’

2. Secara Operasional

a. Media pembelajaran ular tangga, media pembelajaran menggunakan permainan
ular tangga yang bisa dimainkan oleh 2 oarang atau lebih. Papan permaian
dibagi dalam kotak-kotak kecil dan di beberapa kotak digambar sejumlah
tangga dan ular yang menghubungkan dengan kotak lain. Gambar-gambar yang
terdapat pada kotak-kotak diganti dengan bangun-bangun segiempat dan

segitiga, dan diselipkan beberapa soal.

16 Rusman, Pembelajaran ..., hal. 75
17 Drs. Ahmad Susanto, M. Pd., Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar,
(Jakarta: Prenadamedia Group, 2013), hal. 5
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b. Media pembelajaran ular tangga yang dilaksanakan di MTs. Al-Multazam
diharapkan dapat meningkakan motivasi belajar siswa sehingga memberikan
hasil belajar matematika yang baik.

c. Motivasi belajar siswa diperoleh dari hasil jawaban siswa berupa angket,

sedangkan hasil belajar matematika diperoleh dari jawaban post test.

H. Sistematika Penulisan Skripsi

Sistematika merupakan bantuan yang dapat digunakan untuk mempermudah
mengetahui urutan sistematis dari isi sebuah karya ilmiah. Sistematika
pembahasan dalam skripsi ini terdari dari 3 bagian (bagian awal, bagian inti, dan
bagian akhir).

Bagian awal dari skripsi ini memuat tentang hal-hal yang bersifat formalitas,
yaitu halaman sampul depan, halaman judul, halaman persetujuan, halaman
pengesahan, halaman pernyataan keaslian tulisan, motto, halaman persembahan,
prakata, daftar isi, daftar tabel, daftar gambar, daftar lampiran, dan abstrak.

Bagian utama dari skripsi ini terdiri dari tiga bab yang saling berhubungan
antara bab satu dengan bab lainnya. Adapun isinya adalah :

BAB |. PENDAHULUAN membahas: a) latar belakang masalah, b)
identifikasi dan pembatasan masalah, ¢) rumusan masalah, d) tujuan penelitian, e)
hipotesis penelitian, f) kegunaan penelitian, g) penegasan istilah, dan h)
sistematika pembahasan.

BAB Il. LANDASAN TEORI membahas: a) deskripsi teori, b) penelitian

terdahulu, dan c) kerangka konseptual/kerangka berfikir penelitian.
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BAB I1l. METODE PENELITIAN membahas: a) rancangan penelitian, b)
variabel penelitian, ¢) populasi dan sampel penelitian, d) kisi-Kisi instrumen, e)
instrumen penelitian, f) data dan sumber data, g) teknik pengumpulan data, dan h)
teknik analisis data.

BAB IV. HASIL PENELITIAN membahas: a) hasil penelitian, b) pengujian
hipotesis, dan c) rekapitulasi hasil penelitian.

BAB V. PEMBAHASAN membahas: pembahasan rumusan masalah.

BAB VI. PENUTUP memahas: a) kesimpulan dan b) saran-saran kepada
pihak tertentu.

Bagian akhir dari skripsi ini terditi atas daftar rujukan sementara, lampiran-
lampiran pendukung yang diperlukan untuk menyempurnakan hasil penelitian,

dan daftar riwayat hidup penulis.



