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, Bahasa Indonesia, IPA, IPS, dan
PKn. Matematika merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang ada di dalam kurikulum
sekolah dasar. Mata pelajaran matematika untuk SD diajarkan mulai kelas rendah sampai
kelas tinggi. Belajar matematika dilaksanakan dengan tujuan utama yaitu untuk membentuk
dan melatih pola pikir (Maryono & Budiono, 2020). Dengan terlatihnya cara berpikir pada
seorang murid maka membentuk kemampuan pada murid untuk melakukan penyelesaian
dari permasalahan.

Matematika merupakan ilmu universal yang berperan penting dalam berbagai disiplin
ilmu untuk memajukan daya pikir manusia yang meliputi berpikir logis, sistematis, analitis,
kritis dan kreatif serta kemampuan untuk bekerja sama. Agar murid mempunyai
kemampuan tersebut, maka murid harus memenuhi standar kompetensi dasar matematika,

yaitu memahami konsep matematika dan mengaplikasikannya dalam pemecahan masalah



secara tepat. Dalam mempermudah tercapainya standar kompetensi, diperlukan
pembelajaran yang interaktif, efektif, dan komunikatif.

Upaya untuk mencapai pembelajaran matematika yang interaktif, efektif, dan
komunikatif dapat dilakukan melalui penggunaan alat peraga, atau media lainnya dalam
pembelajaran. Melalui pembelajaran matematika yang efektif, murid akan memiliki
pemahaman konsep matematika yang baik dan kemampuan pemecahan masalah (Sudiarta
& Sadra, 2016).

Matematika merupakan suatu mata pelajaran yang mempunyai ruang lingkup meliputi
operasi bilangan, geometri, pengumpulan dan pengolahan data. Tujuan pembelajaran
matematika adalah [1] memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami
masalah, merancang model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan solusi yang
diperoleh, dan [2] memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan untuk
memecahkan suatu permasalahan. Berdasarkan ruang lingkup dan tujuan pembelajaran
matematika, untuk meningkatkan kemampuan memecahkan masalah perlu dikembangkan
keterampilan memahami, membuat model matematika, dan menyelesaikan masalah.
Tercapainya tujuan pembelajaran dapat menciptakan pembelajaran yang optimal dan
berkualitas.

Masih terdapat berbagai permasalahan terkait pembelajaran matematika di Indonesia
yang menyebabkan kualitas pembelajaran belum optimal. Hal tersebut dapat dilihat dari
rendahnya hasil belajar matematika murid. Nisa et al., (2021) menyampaikan terdapat
permasalahan dalam pembelajaran matematika yaitu murid hanya menghafalkan konsep
yang diajarkan guru, murid kurang mampu menggunakan konsep yang dipelajari jika
menemui masalah dalam kehidupan nyata dan murid kurang mampu menentukan masalah
dan merumuskannya. Sedangkan menurut Nurshalihah (2024) menekankan bahwa
pembelajaran matematika harus berfokus pada pemahaman konsep, bukan menghafal rumus
dan prosedur saja. Murid juga harus mampu menyelesaikan berbagai soal, dari yang
sederhana hingga yang kompleks, dengan pemahaman yang mendalam.

Menurut Junaidi (2019) Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat
menyampaikan dan menyalurkan pesan dari suatu sumber belajar secara terencana, sehingga
terjadi lingkungan belajar yang mendukung dimana penerimanya dapat melakukan proses
belajar secara efisien dan efektif. Oleh karena itu, media pembelajaran merupakan salah satu
sumber penting dalam pembelajaran yang dapat meningkatkan minat dan keinginan siswa
saat pembelajaran. Media pembelajaran juga dapat membuat siswa berpartisipasi aktif saat

pembelajaran dilangsungkan.



Hasil dari observasi yang penulis lakukan pada tanggal 04 Mei 2024 di SDN I Macanan
Kabupaten Nganjuk, ditemukan bahwa pada proses pembelajaran guru menggunakan
Kurikulum Merdeka. Namun pada proses pembelajaran, media pembelajaran jarang
dikembangkan dan lebih terfokus dalam penggunaan buku paket. Penulis melakukan
wawancara dengan guru kelas 2 SDN I Macanan dengan memperoleh informasi bahwa
dalam proses kegiatan pembelajaran guru masih menggunakan media konvensional yang
berupa media gambar, media kartu, dan media sederhana lainnya. Ini terjadi karena guru
masih belum cukup handal untuk mengoperasikan media berbasis software. Penggunaan
media dan teknologi hanya memanfaatkan bentuk yang sederhana dan video yang sudah di
download dari youtube. Sehingga murid merasakan bahwa terkadang masih merasa
kesulitan dalam memahami pembelajaran karena dengan menggunakan media pajangan
membuat murid menjadi bosan saat melakukan proses pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan uraian tersebut, penggunaan media permainan monopoli akan menjadi
salah satu inovasi yang menarik dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada murid.
Oleh karena itu, maka peneliti melakukan penelitian di lembaga pendidikan dasar,
khususnya di SDN I Macanan Kabupaten Nganjuk. Dimana selama ini penyampaian materi
menggunakan PowerPoint pada saat pembelajaran hanya pada siswa kelas tinggi saja. Disini
peneliti ingin menggunakan media permainan monopoli untuk kelas rendah yaitu kelas 2
SD. Media monopoli dapat meningkatkan minat belajar pada murid sehingga suasana
belajar menjadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan, media ini juga dapat
membantu murid dalam memahami konsep matematika secara konkret. Monopoli juga
dapat melatih keterampilan kognitif, emosional, dan sosial pada murid. Media ini juga dapat
mendorong murid untuk aktif dalam mengikuti pembelajaran, baik secara individu ataupun
kelompok. Berdasarkan hal tersebut peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Perpolymat (Permainan Monopoli
Matematika) untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Pecahan pada Siswa Kelas 2 SDN
Macanan | Kabupaten Nganjuk”

Mata pelajaran matematika sering kali membuat murid merasa jenuh dan cepat merasa
bosan karena berkaitan dengan angka sehingga materi yang didapatkan tidak maksimal Putri
Insani et al., (2023). Dengan permasalahan yang terdapat diatas, maka pembelajaran
matematika menggunakan media pembelajaran berupa permainan monopoli yang bertujuan
agar siswa tidak merasa jenuh ataupun bosan saat pembelajaran berlangsung.

Permainan monopoli adalah permainan yang dimainkan secara berkelompok yaitu

dengan cara melemparkan dadu lalu menjalankan pion sesuai dengan jumlah dadu yang



keluar. Permainan monopoli juga dapat melatih murid untuk mengatur keuangan. Menurut
(Dan & Profesi, 2008), permainan monopoli juga bertujuan untuk menguasai semua petak
dengan cara melakukan sewa-menyewa, melakukan kegiatan jual beli berdasarkan prinsip
ekonomi yang di rangkai secara sederhana. Permainan monopoli telah di modifikasi menjadi
media yang dapat digunakan dalam pembelajaran. Permainan monopoli ini disesuaikan
dengan materi ‘Pecahan’.

Berdasarkan uraian tersebut, dilakukanlah penelitian dengan judul “Pengembangan
Media Pembelajaran Perpolymat (Permainan Monopoli Matematika) untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Materi Pecahan pada Siswa Kelas II SDN 1 Macanan”
yang bertujuan untuk menguji kevalidan penggunaan media monopoli sebagai alat bantu

pembelajaran pada materi pecahan.

B. Identifikasi Masalah

Adapun masalah yang diidentifikasi dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Dalam proses pembelajaran guru masih menggunakan media konvesional.

2. Murid merasa cepat bosan karena guru menerangkan pembelajaran kurang menarik dan
hanya dengan metode ceramah saja.

3. Kurangnya ketersediaan pada media pembelajaran.

C. Batasan Masalah

Adapun batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut;
1. Media Pembelajaran berupa permainan monopoli
2. Materi yang disajikan dalam pembelajaran matematika berupa pecahan kelas 11

Sekolah Dasar

D. Rumusan Masalah

Rumusan permasalahan yang akan diuji dalam penelitian ini, yaitu;



1. Bagaimana kevalidan media berbasis permainan monopoli pada pembelajaran

matematika?

2. Bagaimana kepraktisan media berbasis permainan monopoli yang digunakan dalam

pembelajaran matematika?

3. Bagaimana keefektifan media berbasis permainan monopoli pada pembelajaran

matematika materi pecahan di kelas 2 SDN I Macanan Kabupaten Nganjuk?

E. Tujuan Penelitian

1) Untuk mengetahui kevalidan media berbasis permainan monopoli pada pembelajaran

matematika.

2) Untuk mengetahui kepraktisan media berbasis permainan monopoli yang digunakan

dalam pembelajaran matematika.

3) Untuk mengetahui keefektifan media berbasis permainan monopoli pada pembelajaran

matematika materi pecahan di kelas 2 SDN [ Macanan Kabupaten Nganjuk.

F. Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian bagi peneliti sebagai berikut.
1. Manfaat teoritis
Manfaat teoritis dari penelitian ini adalah berharap dapat menambah wawasan ilmu

tentang pengembangan media berbasis permainan monopoli guna untuk meningkatkan



minat belajar murid, dan juga dapat meningkatkan kompetensi yang dimiliki oleh peneliti
dalam melaksanakan pembelajaran di pendidikan dasar.
2. Manfaat Praktik
a. Bagi Guru
Hasil penelitian pengembangan media berbasis permainan monopoli
matematika diharapkan untuk mengembangkan kreativitas dan memudahkan guru
dalam menyampaikan materi yang menarik, efektif, dan efisien.
b. Bagi siswa
Melalui penerapan media berbasis permainan monopoli matematika ini
diharapkan mendapatkan manfaat sebagai berikut.
1) Dapat menjadi salah satu sumber belajar dan meningkatkan minat belajar murid
pada saat pembelajaran berlangsung.
2) Memudahkan murid dalam menerima materi pembelajaran.
c. Bagi Sekolah
Penerapan media berbasis permainan monopoli matematika ini diharapkan
mampu menumbuhkan kompetensi profesional guru agar dapat melaksanakan
proses belajar yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan memperluas wawasan
mengenai  pengembangan media pembelajaran, terutama pemanfaatan
pengembangan media berbasis permainan monopoli matematika dalam

meningkatkan minat belajar murid pada pembelajaran tematik.
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