
BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang.  

Pendidikan telah ada sejak manusia dilahirkan di dunia. Pendidikan dapat diperoleh 

manusia dimana saja baik di dalam ataupun diluar lingkungan sekolah.  Pendidikan 

merupakan proses pengalihan keterampilan, kebiasaan, dan pengetahuan dari satu generasi 

ke generasi lainnya melalui pelatihan, pengajaran, dan penelitian. Pendidikan berupa usaha 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar seseorang 

dapat aktif  mengembangkan potensi diri untuk meningkatkan kualitas hidupnya yang 

meliputi kekuatan spiritual, keagamaan, kepedulian diri, akhlak mulia, kecerdasan, dan 

keterampilan (Yuningsih, 2019). 

 Proses belajar adalah kegiatan yang dilakukan secara sadar oleh seseorang untuk 

memperoleh pengetahuan, keterampilan, sikap, atau nilai melalui pengalaman, studi, atau 

pengajaran yang terjadi secara formal maupun informal dengan melibatkan interaksi secara 

terus-menerus sepanjang hidup. Menurut Bastian & Reswita (2020), belajar merupakan 

suatu proses yang dilakukan oleh seseorang agar memperoleh perubahan tingkah laku yang 

baru secara keseluruhan, sebagai hasil dari pengalamannya sendiri dalam berinteraksi di 

lingkungannya. 

 Kurikulum pendidikan di Indonesia memuat beberapa pelajaran pokok yaitu 

Matematika, Pendidikan Agama, Pendidikan Jasmani, BLahasa Indonesia, IPA, IPS, dan 

PKn. Matematika merulpakan salah satul mata pelajaran wajibl yang ada di dalam kulrikullulm 

sekolah dasar. Mata pelajaran matematika ulntulk SD diajarkan mullai kelas rendah sampai 

kelas tinggi. BLelajar matematika dilaksanakan dengan tuljulan ultama yaitul ulntulk memblentulk 

dan melatih pola pikir (Maryono & Budiono, 2020). Dengan terlatihnya cara blerpikir pada 

seorang mulrid maka memblentulk kemampulan pada mulrid ulntulk melakulkan penyelesaian 

dari permasalahan.  

Matematika meru lpakan ilmul ulniversal yang blerperan penting dalam b lerblagai disiplin 

ilmul ulntulk memajulkan daya pikir manulsia yang melipulti blerpikir logis, sistematis, analitis, 

kritis dan kreatif serta kemampulan ulntulk blekerja sama. Agar mulrid mempulnyai 

kemampulan terseblult, maka mulrid haruls memenulhi standar kompetensi dasar matematika, 

yaitul memahami konsep matematika dan mengaplikasikannya dalam pemecahan masalah 



secara tepat. Dalam mempermuldah tercapainya standar kompetensi, diperlulkan 

pemblelajaran yang interaktif, efektif, dan komulnikatif. 

 ULpaya ulntulk mencapai pemblelajaran matematika yang interaktif, efektif, dan 

komulnikatif dapat dilakulkan melaluli penggulnaan alat peraga, ataul media lainnya dalam 

pemblelajaran. Melalu li pemblelajaran matematika yang efektif, mulrid akan memiliki 

pemahaman konsep matematika yang blaik dan kemampulan pemecahan masalah (Sudiarta 

& Sadra, 2016). 

Matematika meru lpakan sulatul mata pelajaran yang mempulnyai rulang lingkulp melipulti 

operasi blilangan, geometri, pengulmpullan dan pengolahan data. Tuljulan pemblelajaran 

matematika adalah [1] memecahkan masalah yang melipulti kemampu lan memahami 

masalah, merancang model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan solulsi yang 

diperoleh, dan [2] memiliki sikap menghargai kegulnaan matematika dalam kehidulpan ulntulk 

memecahkan sulatul permasalahan. BLerdasarkan rulang lingkulp dan tuljulan pemblelajaran 

matematika, ulntulk meningkatkan kemampulan memecahkan masalah perlu l dikemblangkan 

keterampilan memahami, memblulat model matematika, dan menyelesaikan masalah.  

Tercapainya tuljulan pemblelajaran dapat menciptakan pemblelajaran yang optimal dan 

blerkulalitas. 

 Masih terdapat b lerblagai permasalahan terkait pemblelajaran matematika di Indonesia 

yang menyeblablkan kulalitas pemblelajaran blelulm optimal. Hal terseblult dapat dilihat dari 

rendahnya hasil blelajar matematika mulrid.  Nisa et al., (2021) menyampaikan terdapat 

permasalahan dalam pemblelajaran matematika yaitul mulrid hanya menghafalkan konsep 

yang diajarkan gulrul, mulrid kulrang mampul menggulnakan konsep yang dipelajari jika 

menemuli masalah dalam kehidulpan nyata dan mulrid kulrang mampul menentulkan masalah 

dan merulmulskannya. Sedangkan menulrult Nurshalihah (2024) menekankan blahwa 

pemblelajaran matematika haruls blerfokuls pada pemahaman konsep, blulkan menghafal rulmuls 

dan prosedulr saja. Mulrid julga haruls mampul menyelesaikan blerblagai  soal, dari yang 

sederhana hingga yang kompleks, dengan pemahaman yang mendalam. 

 Menulrult Junaidi (2019) Media pemblelajaran merulpakan segala sesu latul yang dapat 

menyampaikan dan menyalulrkan pesan dari sulatul sulmbler blelajar secara terencana, sehingga 

terjadi lingkulngan blelajar yang mendulkulng dimana penerimanya dapat melakulkan proses 

blelajar secara efisien dan efektif. Oleh karena itul, media pemblelajaran merulpakan salah satul 

sulmbler penting dalam pemblelajaran yang dapat meningkatkan minat dan keinginan siswa 

saat pemblelajaran. Media pemblelajaran julga dapat memblulat siswa blerpartisipasi aktif saat 

pemblelajaran dilangsu lngkan. 



 Hasil dari oblservasi yang penullis lakulkan pada tanggal 04 Mei 2024 di SDN I Macanan 

Kablulpaten Nganjulk, ditemulkan blahwa pada proses pemblelajaran gulru l menggulnakan 

Kulrikullulm Merdeka. Namuln pada proses pemblelajaran, media pemblelajaran jarang 

dikemblangkan dan leblih terfokuls dalam penggulnaan blulkul paket. Penu llis melakulkan 

wawancara dengan gulrul kelas 2 SDN I Macanan dengan memperoleh informasi blahwa 

dalam proses kegiatan pemblelajaran gulrul masih menggulnakan media konvensional yang 

blerulpa media gamblar, media kartul, dan media sederhana lainnya. Ini terjadi karena gulrul 

masih blelulm culkulp handal ulntulk mengoperasikan media blerblasis software. Penggulnaan 

media dan teknologi hanya memanfaatkan blentulk yang sederhana dan video yang suldah di 

download dari youltu lble. Sehingga mulrid merasakan blahwa terkadang masih merasa 

kesullitan dalam memahami pemblelajaran karena dengan menggulnakan media pajangan 

memblulat mulrid menjadi blosan saat melakulkan proses pemblelajaran blerlangsulng. 

 BLerdasarkan ulraian terseblult, penggulnaan media permainan monopoli  akan menjadi 

salah satul inovasi yang menarik dalam menyampaikan materi pemblelajaran kepada mulrid. 

Oleh karena itul, maka peneliti melakulkan penelitian di lemblaga pendidikan dasar, 

khulsulsnya di SDN I Macanan Kablulpaten Nganjulk. Dimana selama ini penyampaian materi 

menggulnakan PowerPoint pada saat pemblelajaran hanya pada siswa kelas tinggi saja. Disini 

peneliti ingin menggu lnakan media permainan monopoli ulntulk kelas rendah yaitul kelas 2 

SD. Media monopoli dapat meningkatkan minat blelajar pada mulrid sehingga sulasana 

blelajar menjadi leblih menyenangkan dan tidak memblosankan, media ini julga dapat 

memblantul mulrid dalam memahami konsep matematika secara konkret. Monopoli julga 

dapat melatih keterampilan kognitif, emosional, dan sosial pada mulrid. Media ini julga dapat 

mendorong mulrid ulntulk aktif dalam mengikulti pemblelajaran, blaik secara individul ataulpuln 

kelompok. BLerdasarkan hal terseblult peneliti tertarik ulntulk melakulkan penelitian yang 

blerjuldull “Pengemblangan Media Pemblelajaran Perpolymat (Permainan Monopoli 

Matematika) uLntulk Meningkatkan Hasil BLelajar Materi Pecahan pada Siswa  Kelas 2 SDN 

Macanan I Kablulpaten Nganjulk” 

 Mata pelajaran matematika sering kali memblulat mulrid merasa jenulh dan cepat merasa 

blosan karena blerkaitan dengan angka sehingga materi yang didapatkan tidak maksimal Putri 

Insani et al., (2023). Dengan permasalahan yang terdapat diatas, maka pembelajaran 

matematika menggulnakan media pembelajaran berulpa permainan monopoli yang blertuljulan 

agar siswa tidak merasa jenulh ataulpuln blosan saat pemblelajaran berlangsulng. 

 Permainan monopoli adalah permainan yang dimainkan secara blerkelompok yaitul 

dengan cara melemparkan dadul lalul menjalankan pion sesulai dengan julmlah dadul yang 



kelular. Permainan monopoli julga dapat melatih mulrid ulntulk mengatulr keulangan. Menulrult 

(Dan & Profesi, 2008), permainan monopoli julga blertuljulan ulntulk mengulasai semula petak 

dengan cara melakulkan sewa-menyewa, melakulkan kegiatan julal bleli blerdasarkan prinsip 

ekonomi yang di rangkai secara sederhana. Permainan monopoli telah di modifikasi menjadi 

media yang dapat digulnakan dalam pemblelajaran. Permainan monopoli ini disesulaikan 

dengan materi ‘Pecahan’. 

BLerdasarkan ulraian terseblult, dilakulkanlah penelitian dengan juldull “Pengemblangan 

Media Pemb lelajaran Perpolymat (Permainan Monopoli Matematika) ulntulk   

Meningkatkan Hasil BLelajar  Materi Pecahan pada Siswa  Kelas II SDN 1 Macanan” 

yang blertuljulan ulntulk mengulji kevalidan penggulnaan media monopoli seb lagai alat blantul 

pemblelajaran pada materi pecahan. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Adapuln masalah yang diidentifikasi dalam penelitian ini adalah seblagai blerikult. 

1. Dalam proses pemblelajaran gulrul masih menggulnakan media konvesional.  

2. Mulrid merasa cepat blosan karena gulrul menerangkan pemblelajaran kulrang menarik dan 

hanya dengan metode ceramah saja. 

3. Kulrangnya ketersediaan pada media pemblelajaran.    

C. BLatasan Masalah 

Adapuln blatasan masalah pada penelitian ini adalah seblagai blerikult; 

1. Media Pemblelajaran blerulpa permainan monopoli 

2. Materi yang disajikan dalam pemblelajaran matematika blerulpa pecahan kelas II 

Sekolah Dasar 

D. Ru lmulsan Masalah 

Rulmulsan permasalahan yang akan diulji dalam penelitian ini, yaitul; 



1. BLagaimana kevalidan media blerblasis permainan monopoli pada pemblelajaran 

matematika? 

2. BLagaimana kepraktisan media blerblasis permainan monopoli yang digulnakan dalam 

pemblelajaran matematika? 

3. BLagaimana keefektifan media blerblasis permainan monopoli pada pemblelajaran 

matematika materi pecahan di kelas 2 SDN I Macanan Kablulpaten Nganjulk? 

E. Tulju lan Penelitian 

1) ULntulk mengetahu li kevalidan media blerblasis permainan monopoli pada pemblelajaran 

matematika. 

2) ULntulk mengetahu li kepraktisan media blerblasis permainan monopoli yang digulnakan 

dalam pemblelajaran matematika. 

3) ULntulk mengetahu li keefektifan media blerblasis permainan monopoli pada pemblelajaran 

matematika materi pecahan di kelas 2 SDN I Macanan Kablulpaten Nganjulk. 

 

 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian bagi peneliti sebagai berikult. 

1. Manfaat teoritis  

Manfaat teoritis dari penelitian ini adalah berharap dapat menamblah wawasan ilmul 

tentang pengemblangan media blerblasis permainan monopoli gulna ulntulk meningkatkan 



minat blelajar mulrid, dan julga dapat meningkatkan kompetensi yang dimiliki oleh peneliti 

dalam melaksanakan pembelajaran di pendidikan dasar. 

2. Manfaat Praktik 

a. BLagi Gulrul 

Hasil penelitian pengembangan media blerbasis permainan monopoli 

matematika diharapkan ulntulk mengemblangkan kreativitas dan memuldahkan gulrul 

dalam menyampaikan materi yang menarik, efektif, dan efisien. 

b. BLagi siswa 

Melaluli penerapan media berblasis permainan monopoli matematika ini 

diharapkan mendapatkan manfaat sebagai berikult. 

1) Dapat menjadi salah satul sulmbler blelajar dan meningkatkan minat blelajar mulrid 

pada saat pembelajaran berlangsulng. 

2) Memuldahkan mulrid dalam menerima materi pembelajaran. 

c. BLagi Sekolah 

Penerapan media berbasis permainan monopoli matematika ini diharapkan 

mampul menu lmblulhkan kompetensi profesional gulrul agar dapat melaksanakan 

proses belajar yang sesulai dengan tuljulan pembelajaran dan memperluas wawasan 

mengenai pengembangan media pemblelajaran, terultama pemanfaatan 

pengembangan media blerbasis permainan monopoli matematika dalam 

meningkatkan minat belajar mulrid pada pembelajaran tematik. 
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