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BAB I 

PENDAHULUAN 

A.  Latar Belakang 

Sekolah adalah tempat terjadinya tranformasi  ilmu yang paling formal 1 . Oleh 

sebab itu, di  sekolah selalu terdapat beberapa tatatertib yang harus di  jalankan oleh 

para  siswa.  Tatatertib  yang  dibuat  tersebut  sangat  mengikat  sehingga  terkadang 

membuat  para  siswa  menjadi  sangat  terkungkung  dan  tidak  bebas  berkreatifitas. 

Bahkan terkadang karena terlalu formalnya sekolah tersebut banyak siswa yang malas 

untuk pergi ke sekolah. 

Selain terlalu banyak tatatertib dan terlalu formal, para siswa beralasan malas 

pergi ke sekolah karena mereka merasa jenuh dengan cara atau metode pembelajaran 

yang diberikan oleh guruguru. Umumnya para guru di sekolah selalu menyampaikan 

materi pembelajarannya dengan metode ceramah dan ditambah beberapa  latihan soal. 

Metode ceramah, biasanya guru menerangkan dengan  jelas  tentang materi pada hari 

itu kepada para siswanya, sedangkan para siswa harus mendengarkan secara seksama 

penjelasan  dari  guru. 2  Metode  ceramah  ini  biasanya  diikuti  dengan  mencatat  atau 

mencoret  halhal    yang  penting  yang  ada  di  buku  penunjang  jika  keterangan  guru 

tersebut ada di dalam buku penunjang. Tidak  hanya mencatat dan mencoret halhal 

1 Zakiyah darajad,dkk, Ilmu Pendidikan Islam.,(Jakarta : Bumi Aksara, 2006), hal 73 
2 http://zonainfosemua.blogspot.com/2011/01/pengertiankelebihandankekurangan.html  diakses  tgl 
( 11 mei 2011)
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yang  penting  pada  buku  penunjang,  biasanya  metode  ceramah  ini  diikuti  dengan 

mengerjakan beberapa latihan soal. 

Selain membuat para siswa bosan dan jenuh, metode ceramah dan latihan soal 

di atas  juga membuat para siswa memperoleh informasi satu arah saja, yaitu dengan 

cara  mendengarkan.  Padahal  seorang  ahli  pendidikan  yang  bernama  De  Porter 

berpendapat bahwa total keseluruhan informasi yang dapat diserap oleh otak manusia 

itu 10% dari membaca, 20% dari mendengar, 30% dari melihat 50% dari melihat dan 

mendengar,  70%  dengan  mengucapkan,  dan  90%  diperoleh  dari  mengucapkan 

kembali  dan  melakukan 3 .  Uraian  ini  menggambarkan  bahwa  cara  memperoleh 

informasi melalui mendengarkan  hanya  sekitar  20%. Kondisi  inilah  yang membuat 

banyak siswa tidak dapat meraih hasil belajar secara optimal. 

Dalam  mempelajari  matematika  para  guru  cenderung  menggunakan  metode 

yang  tidak  jauh  beda  dengan metode  yang  telah  diungkapkan  diatas,  yaitu  metode 

ceramah  dan  latihan  soalsoal.  Bedanya,  kalau  di  matematika  juga  diikuti  metode 

menghafal. Ketiga metode ini memiliki banyak kelemahan mulai dari membuat siswa 

bosan,  informasi  yang  terserap  hanya  20%  saja,  siswa  menjadi  pasif,  siswa  tidak 

memahami konsep, dan bahkan membuat siswa cepat lupa dengan  konsep dasar dari 

matematika  itu  sendiri. 4  Hal  ini  cenderung  membuat  siswa  berpendapat  bahwa 

3  Entis  sutisna,  Pemanfaatan  Teknologi  Informasi  dalam  Pembelajaran  ,  (Jakarta  :  Rajawali  Pers, 
2004), hal 5 
4 http://zonainfosemua.blogspot.com/2011/01/pengertiankelebihandankekurangan.html.  diakses tgl 
( 11 mei 2011)
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mempelajari  matematika  hanyalah  rutinitas  mendengarkan  guru,  mengerjakan  soal, 

dan menghafal rumus saja. 

Saat stigma seperti itu muncul dari diri siswa, maka tidak dielakkan lagi akan 

timbul  beberapa  kesulitan  dalam  mempelajari  matematika  seperti:  (1)  Siswa 

mengalami  kesalahan  dan  mudah  lupa  dalam  mempelajari  konsep  dasar,  sebagai 

contoh adalah siswa tidak dapat menemukan sendiri pengertian tentang suatu konsep. 

Hal  ini karena siswa cenderung terbiasa menghafalkan pengertian yang ada dibuku 

buku penunjang tentang pengertian dari segala hal. Jika pengertian tersebut tidak ada 

di  buku  maka  siswa  sulit  mengidentifikasi  dan  cenderung  tak  bisa  menjawab  (2) 

Siswa  tidak  dapat  menyelesaikan masalah  yang  terstruktur  atau  yang  biasa  disebut 

soal  cerita.  Hal  ini  dikarenakan  siswa  tidak  memahami  prinsipprinsip  apa  yang 

terlibat,  tidak memahami  konsep  yang  terkait,  dan  tidak  dapat  memisahkan  faktor 

faktor  yang  relevan.  Hal  ini  dikarenakan  setiap  konsep  dan  prinsipprinsip  hanya 

dihafalkan  saja.  (3)  Siswa  tidak  menguasai  materi.  (4)  Siswa  tidak  mengetahui 

prasyarat dalam satu kompetensi tertentu, seperti : siswa tidak tahu bedanya variabel 

dan  konstanta.  Hal  ini  dikarenakan  terlalu  sering  mengerjakan  soal  tanpa  diikuti 

pemahaman konsep dasar. 5 

Kesulitankesulitan  mempelajari  matematika  di  ataslah  yang  membuat  hasil 

belajar  siswa  tidak  optimal  atau  bahkan  malah  jeblok.  Hal  ini  diperkeruh  dengan 

adanya persepsi persepsi tentang matematika. 

5  http://p4tkmatematika.org/fasilitasi/22diagnosiskesulitanbelajarmatematikasmpRachmad.pdf 
diakses tgl (3 juni 2011)
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Sesuai dengan masalah di atas  seharusnya para praktisi pendidikan berupaya 

mencari sebuah metode pembelajaran atau alat bantu pembelajaran matematika yang 

dapat  mengoptimalkan  penyerapan  informasi.  Selain  bisa  mengoptimalkan 

penyerapan  informasi,  alat  bantu  pembelajaran  tersebut  juga  bisa  digunakan  untuk 

membantu  siswa  dalam  menvisualisasikan  pembelajaranpembelajaran  yang  telah 

didapat. Selain  itu,  alat bantu  tersebut harus    lebih  interaktif dan memiliki  tampilan 

yang lebih  menarik agar siswa lebih termotivasi untuk belajar matematika dan tidak 

jenuh dalam menerima materi pembelajaran. 

Materi  pembelajaran  matematika  di  sekolah  ada  bermacammacam.  Salah 

satunya  adalah  persamaan  linier.  Persamaan  linier  ini memiliki  beberapa  bab  yang 

diajarkan mulai  dari  jenjang  sekolah SMP  sampai Perguruan Tinggi. Mulai dengan 

persamaan linier satu variabel yang diajarkan pada kelas VII SMP, kemudian disusul 

persamaan  linier  dua  variabel  dan  tiga  variabel  yang  diajarkan  di  kelas VIII  SMP. 

Setelah  itu, diteruskan dengan  pertidaksamaan  linier yang diajarkan pada kelas XII 

SMA  dan  diakhiri  dengan  program  linier  yang  diajarkan  di  Perguruan  Tinggi. 

Ternyata  selain  diajarkan  di  sekolah,  masalah  Persamaan  linier  juga  banyak 

ditemukan  terjadi di dalam kehidupan kita  seharihari. Oleh karena  itu, pemahaman 

akan materi  persamaan linier sangat dibutuhkan. 

Sayangnya,penyampaian  materi  persamaan  linier  selama  ini  masih 

menggunakan metode ceramah dan penyelesaian soal saja. Akibatnya, menimbulkan 

beberapa masalah yang rumit, mulai dari para siswa yang asalasalan membuat model
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ketika  diberikan  soal  cerita  sampai  para  siswa  tidak  dapat  memodelkan  masalah 

persamaan linier dalam kehidupan seharihari menjadi model matematika. 

Selain  itu,  tidak  jarang terjadi salah penafsiran tanda yang seharusnya “sama 

dengan  ”  menjadi  “lebih  besar  dari”  atau  “kurang  dari”.  Bahkan  terkadang  siswa 

menganggap bahwa variabel itu hanya boleh identitas dengan huruf X,Y,dan Z saja. 

Hal  ini  dikarenakan  kurangnya  visualisasi  dan  terbangunnya  konsep  dasar  dari 

persamaan linier itu sendiri. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu alat bantu atau metode 

pembelajaran yang dapat menvisualisasikan sekaligus bisa menancapkan pengertian 

pengertian dasar namun tidak membosankan dan tidak membuat para siswa jenuh saat 

mempelajari materi persamaan linier. 

Melihat  perkembangan  teknologi  informasi  dewasa  ini,  maka  penggunaan 

game  dengan  program  flash  CS3  dapat  menjadi  alternatif  untuk  menyelesaikan 

masalahmasalah  di  atas.  Game  merupakan  gabungan  konsep  belajar  sambil 

bermain, 6  dengan  adanya  adobe  flash  CS3  konsep  belajar  sambil  bermain  tadi 

divisualisasikan ke dalam  tekhnologi canggih sehingga menjadi  sebuah media  yang 

tidak  membosankan  bagi  siswa.  Selain  itu,  dengan  menyelesaikan  game  tersebut 

siswa telah menyelesaikan soalsoal persamaan  linier yang ada dibuku bahkan yang 

ada di kehidupan seharihari dengan dipandu  animasianimasi yang luculucu. 

Adobe flash CS3 adalah sebuah program pembuat animasi dua dimensi mulai 

dari animasi kartun, game, company profile, presentasi,  iklan sampai web  interaktif. 

6 http://www.edulogy.org/artikel/901artikel/80bermainsambilbelajarmatematikaalaedulogy 
diakses tgl 3 mei 2011
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Kelebihan flash di antaranya adalah: (1) merupakan platform umum yang digunakan 

dalam membuat berbagai aplikasi saat ini, terutama di media internet, (2) ukuran file 

kecil,  (3) bahasa pemrograman yang digunakan adalah  bahasa pemrograman Action 

Script  yang merupakan  bahasa pemrograman  tingkat  tinggi  yang mendekati  bahasa 

manusia,  sehingga  lebih mudah dipahami,  (4)  dan  dapat  digunakan  untuk membuat 

berbagai aplikasi seperti media player, game, dan aplikasi web. 7 

Sayangnya,  sampai  saat  ini  belum  terdapat  media  pembelajaran  yang 

menggunakan game dengan program flash CS3 sebagai penunjang pembelajaran. Hal 

ini dikarenakan para guru  belum pernah mengenal program flash CS3 dengan  baik, 

selain  itu  game  juga  belum  masuk  kurikulum  nasional. 8  Padahal  setelah  melihat 

kelebihan  media  ini  dan  kelemahan  pada  metode  pembelajaran  ceramah  dan 

pengerjaan soal pada pembelajaran persamaan linier, maka sudah saatnya tiap sekolah 

menggunakan media game sebagai media pembelajaran. 

Di daerah Rungkut Kidul sejak tahun 2008 berdiri sebuah sekolah elektronik 

atau yang biasa disingkat eschool. Sekolah  ini bernama SMP MUHAMMADIYAH 

18  SURABAYA.    Sekolah  yang  digagas  oleh  seorang  pengamat  pendidikan  dan 

seorang  humas  sebuah  radio  di  Surabaya  ini  merupakan  satusatunya  sekolah  di 

surabaya  yang menggunakan elektronik di  setiap kegiatan pembelajarannya. Seperti 

sekolahsekolah di yayasan Muhammadiyah yang lain, di sekolah ini memiliki siswa 

7 Alif harsan,  Jago Membuat Game Komputer,  (Jakarta : Media Kita, 2009),  hal 3 
8 https://pexone.wordpress.com/2010/07/09/maingamenegatifataupositif diakses tgl (3 mei 2011)
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yang  hampir  80%  nya  adalah  anakanak  kalangan  menengah  keatas.  Membawa 

komputer  kecil  semacam Netbook menjadi  hal  yang wajar  di  sekolah. Tidak  hanya 

itu,  pembelajaran  berbasis  web  juga  sudah  diterapkan  di  sekolah  tersebut,  karena 

adanya  jaringan  WIFI  online  di  setiap  sudut  sekolah.  Dari  sinilah  terbuka  lebar 

kesempatan  untuk  memanfaatkan  game  sebagai  penunjang  pendidikan  di  sekolah 

tersebut. 

Melihat  kelemahan  metode  ceramah  dan  metode  pengerjaan  soal  dan 

kebutuhan  akan  media  pembelajaran  audiovisual  yang  tidak  membuat  bosan  dan 

jenuh  saat  mempelajari  materi  persamaan  linier,  serta  kesempatan  tersedianya 

komputer  atau  netbook  yang  dimiliki  oleh  siswa,  maka  perlu  dilakukan 

pengembangan  media  game  untuk  mempelajari  materi  persamaan  linier  dengan 

program  flash  CS3  guna  meningkatkan  hasil  belajar  para  siswa  di  SMP 

MUHAMMADIYAH 18 SURABAYA. 

B.  Rumusan Masalah 

Secara umum, rumusan masalah penelitian ini adalah: “Bagaimana efektivitas 

media  pembelajaran  game  yang  dikembangkan  dengan  program  flash  CS3  untuk 

meningkatkan  hasil  belajar  siswa  dalam  materi  persamaan  linier?.”  Terdiri  dari  3 

aspek yaitu: 

1.  Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran game persamaan linier? 

2.  Apakah  hasil  pengembangan media  game persamaan  linier  dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa?
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3.  Bagaimana respon siswa tentang game persamaan linier? 

C.  Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah mendeskripsikan keefektifan media pembelajaran 

game yang dikembangkan dengan program flash CS3 untuk meningkatkan motivasi 

dan hasil belajar siswa dalam materi persamaan linier yang terdiri dari 3 aspek yaitu: 

1.  Mendeskripsikan  proses  pengembangan  media  pembelajaran  game  persamaan 

linier 

2.  Menjelaskan  hasil  pengembangan  media  game  persamaan  linier  dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa 

3.  Mendeskripsikan respon siswa tentang game persamaan linier 

D.  Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

1.  Game ini digunakan sebagai media pembelajaran pada materi persamaan linier di 

sekolahsekolah  berbasis  IT  atau  sekolahsekolah  berstandar  internasional. 

Dengan adanya game untuk persamaan linier ini diharapkan dapat membuat siswa 

tidak bosan dan jenuh dalam mempelajari materi persamaan linier 

2.  Game  ini dibuat  sebagai  sarana bermain sambil  belajar 

bagi  para  siswa  saat  mempelajari  materi  persamaan  linier.  Game  ini  bisa 

digunakan  sebagai  alat  peraga  yang  mempermudah  guru  dalam  menjelaskan 

materi persamaan linier
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E.  Batasan Masalah 

Sedangkan batasan masalah dalam penelitian ini adalah : 

1.  Game pada penelitian ini hanya akan membahas tentang persamaan linier. Mulai 

dari  persamaan  linier  1  variabel,  persamaan  linier  2  variabel,  sistem persamaan 

linier  dua  variabel,  grafik  dan  perpotongan  antara  dua  grafik 

persamaan linier. 

2.  Terdiri  dari  5  latar  yang  berbeda  dan  tiap  latar  diisi  satu  materi  yang  sudah 

dijelaskan  di  point  1,  satu  latar  terdiri  dari  5  sesi,  dan  menggunakan  waktu 

tercepat untuk penilaian disetiap levelnya 

F.  Definisi Istilah 

Definisi istilahistilah yang kurang di mengerti adalah : 

1.  Media  pembelajaran  adalah  segala  alat  fisik  yang  dapat  dijadikan  pesan  serta 

merangsang siswa untuk belajar 

2.  Persamaan  linier  adalah  kalimat  terbuka  yang  memiliki  tanda  hubung  sama 

dengan 

3.  Game (permainan ) adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu 

sehingga ada yang menang dan ada yang kalah 

4.  Pengembangan  media  pembelajaran  adalah  upaya    untuk  menciptakan  media 

pembelajaran  yang  baru  atau menyempurnakan media  pembelajaran  yang  telah 

ada
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5.  Flash CS3  adalah  program    pembuatan  aplikasi  animasi  2D mulai  dari  animasi 

kartun, animasi  interaktif, game,  company profile, presentasi, video clip, movie, 

web animasi dan aplikasi animasi lainnya sesuai kebutuhan kita. 

6.  Hasil  belajar  adalah  suatu  bukti  keberhasilan  belajar  atau  kemampuan  seorang 

siswa dalam melakukan kegiatan belajarnya sesuai dengan bobot yang dicapainya
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