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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari perkembangan
teknologi modern, mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin dan
memajukan daya pikir manusia. Perkembangan pesat di bidang teknologi
informasi dan komunikasi dewasa ini dilandasi oleh perkembangan
matematika di bidang teori bilangan, aljabar, analisis, teori peluang dan
matematika diskrit. Untuk menguasai dan mencipta teknologi di masa depan
diperlukan penguasaan matematika yang kuat sejak dini.

Mata pelajaran matematika penting untuk diajarkan di MI karena
matematika sangat berguna dalam kehidupan sehari-hari siswa-siswi dan
diperlukan sebagai dasar untuk mempelajari matematika lanjut dan mata
pelajaran lain. Seorang guru MI yang akan mengajar mata pelajaran
matematika memerlukan pemahaman yang memadai tentang hakikat
matematika dan bagaimana matematika yang memiliki karakteristik unik dan

khas harus diajarkan kepada siswa-siswi. Pemahaman tentang hakikat



matematika dan pembelajaran matematika merupakan syarat mutlak bagi guru
untuk dapat mengajar dengan baik.

Namun, sering Kkali permasalahan muncul berkaitan dengan
pembelajaran matematika, khususnya pada jenjang SD/MI. Kecenderungan
memiliki jiwa bermain yang tinggi pada usia anak-anak SD/MI sehingga
menganggap pelajaran matematika adalah pelajaran yang rumit dan
menjenuhkan.

Pada hakikatnya anak usia MI bukanlah manusia dewasa dalam
ukuran kecil. Anak pada umumnya memiliki karakteristik khusus yang
berbeda dengan orang dewasa bahkan mereka berbeda antara yang satu
dengan lainnya. Perbedaan-perbedaan tersebut juga dapat dilihat dari cara
berfikir, bertindak, bekerja dan lain sebagainya. Anak-anak MI/SD adalah
umumnya berada pada kisaran usia 7-12 tahun.

Menurut Peaget, anak pada usia ini masih berada dalam tahap berpikir
operasional konkret, artinya bahwa siswa-siswi MI/SD belum bisa berfikir
formal dan abstrak. Pada tahap ini, anak-anak dapat memahami operasi logis
dengan bantuan-bantuan konkret. Oleh karena itu, dalam pembelajaran
matematika guru harus memperhatikan karakteristik dan perbedaan-perbedaan

tersebut untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran matematika di MI.
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Tidak terbatas pada faktor tersebut di atas, masih ada beberapa faktor
psikologis yang menyebabkan siswa menganggap matematika sebagai salah
satu mata pelajaran yang kurang menyenangkan. Beberapa faktor psikologis
yang dapat diuraikan diantaranya meliputi meliputi intelegensi, perhatian,
minat dan bakat, motif dan motivasi, dan kognitif dan daya nalar.®

Dalam hal ini perhatian adalah salah satu faktor yang paling menonjol.
Perhatian itu sendiri merupakan keaktifan jiwa yang tertuju kepada suatu
obyek maupun sekumpulan obyek. Untuk dapat menjamin keberhasilan dalam
menarik perhatian siswa, siswa harus dihadapkan pada obyek-obyek yang
dapat menarik perhatian siswa, bila tidak, maka perhatian siswa tidak akan
terarah atau fokus pada obyek yang sedang dipelajarinya.*

Selain itu, daya nalar pada siswa MI/SD terhadap suatu konsep masih
rendah. Perlunya menyesuaikan strategi dan media pembelajaran yang
mendukung untuk memudahkan daya nalar siswa terhadap suatu konsep.
Sehingga pentransferan ilmu dari guru kepada siswa terjadi proses
pengembangan pengetahuan dan pemahaman yang menjangkau penalaran
siswa, dan menjadikan peserta didik mengubah anggapan matematika adalah
mata pelajaran rumit menjadi pelajaran yang menyenangkan.

Sebagaimana yang terjadi pada kelas 11l Ml Badrussalam Surabaya

yang mempunyai permasalahan yang berkaitan dengan pembelajaran
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matematika, khususnya pada materi menentukan luas dan keliling pada
bangun datar sederhana. Berdasarkan observasi awal dan wawancara singkat
dengan guru bidang studi matematika kelas 3 MI Badrussalam menunjukkan
bahwa tingkat penguasaan siswa pada materi menentukan luas dan keliling
pada bangun datar sederhana masih tergolong rendah. Hal tersebut terlihat
pada hasil ujian tengah semester siswa kelas 111 semester 2, bahwa terdapat
40% siswa yang tidak tuntas dari kriteria ketuntasan minimum (KKM) 70.°

Adapun rendahnya kemampuan siswa dalam menentukan luas dan
keliling pada bangun datar sederhana adalah tidak tersedianya media
pengajaran yang mendukung pemahaman siswa, sehingga siswa masih
kesulitan untuk memahami materi karena pemahaman yang mereka peroleh
hanyalah sesuatu yang abstrak. Dengan adanya kendala tersebut sehingga
hasil belajar dalam proses pembelajaran kurang sesuai dengan yang
diharapkan.

Berdasarkan uraian tersebut di atas penulis mencoba menggunakan
media permainan monopoli sebagai pendukung pemahaman siswa pada materi
menentukan luas dan keliling pada bangun datar sederhana. Media permainan
monopoli diharapkan dapat menjadi solusi untuk meningkatkan pemahaman
siswa pada mata pelajaran matematika khususnya pada materi menentukan

luas dan keliling pada bangun datar sederhana.

>Sumber : Dokumen Nilai Ulangan Harian Siswa Kelas 111 B, M1 Badrussalam Surabaya.



Hasil menggunakan media permainan monopoli yang pernah
dipraktekkan oleh peneliti pada materi menaksir bilangan meloncat adalah
bahwa dengan menggunakan media permainan monopoli siswa tidak hanya
mendapatkan pemahaman yang disalurkan melalui media pembelajaran, tetapi
siswa juga mendapat pengalaman yang menyenangkan yaitu bermain sambil
belajar, siswa cenderung aktif dan menyukai hal-hal yang dapat mereka
sentuh. Sehingga dengan menggunakan media tersebut siswa tidak mudah
lupa dengan materi yang mereka dapat dan setelah pembelajaran berlangsung
diharapkan kemampuan siswa pada materi tersebut dapat meningkat.

Dari sinilah peneliti ingin melakukan penelitian tindakan kelas dengan
judul “Peningkatan Kemampuan Menentukan Luas dan Keliling pada
Bangun Datar Sederhana Mata Pelajaran Matematika melalui Media

Permainan Monopoli Siswa Kelas III MI Badrussalam Surabaya”.

. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah pada
penelitian ini sebagai berikut:
1. Bagaimana penerapan media permainan monopoli pada materi
menentukan luas dan keliling pada bangun datar sederhana mata pelajaran

Matematika kelas 111 M1 Badrussalam?



2. Bagaimana peningkatan kemampuan menentukan luas dan keliling pada
bangun datar sederhana mata pelajaran Matematika kelas 111 Ml

Badrussalam melalui media permainan monopoli?

C. Tindakan yang Dipilih

Tindakan yang dipilih untuk memecahkan masalah yang dihadapi
dalam peningkatan kemampuan menentukan luas dan keliling pada bangun
datar sederhana mata pelajaran Matematika kelas 111 M1 Badrussalam adalah
dengan menggunakan media permainan monopoli.

Penggunaan permainan monopoli sebagai media pembelajaran belum
banyak dikenal dan digunakan dalam dunia pendidikan, padahal media
permainan monopoli cukup populer dikalangan anak-anak, aturan
permainannya cukup mudah dimengerti oleh anak usia sekolah dasar, serta
pembuatan medianya tidak terlalu rumit dan memakan banyak biaya.

Dalam media permainan monopoli siswa akan menemukan konsep
dimana rumus luas dan keliling akan diperoleh yaitu dari perhitungan sisi
pada tiap-tiappetak dalam papan monopoli, sehingga siswa tidak terpaku pada
rumus yang tertulis dalam buku, tetapi mereka juga mengetahui bagaimana
rumus tersebut ditemukan.Denganmenggunakan media pembelajaran tersebut
diharapkan kemampuan siswa dalam pembelajaran Matematika pada materi

menentukanluas dan keliling bangun datar sederhana dapat meningkat.



D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini
adalah:

1. Mengetahui penerapan media permainan monopoli dalam kemampuan
menentukan luas dan keliling pada bangun datar sederhana mata pelajaran
Matematika kelas 111 M1 Badrussalam.

2. Mengetahui peningkatan kemampuan menentukan luas dan keliling pada
bangun datar sederhana mata pelajaran Matematika melalui media

permainan monopoli kelas 111 M1 Badrussalam.

E. Lingkup Penelitian
Agar penelitian ini tuntas dan terfokus, sehingga hasil penelitiannya

akurat, permasalahan tersebut di atas akan dibatasi pada hal-hal tersebut di

bawah ini:

1. Subjek penelitiannya adalah siswa kelas 11l MI Badrussalam Surabaya
semester genap tahun ajaran 2014-2015.

2. Implementasi pelaksanaan tindakan dalam penelitian ini dengan
menggunakan media Permainan Monopoli untuk meningkatkan
kemampuan menentukan luas dan keliling pada bangun datar sederhana
mata pelajaran Matematika kelas 111 M1 Badrussalam Surabaya.

3. Luas dan keliling merupakan salah satu materi pada mata pelajaran

matematika kelas 111 semeter genap, dalam kompetensi dasar menghitung



luas dan keliling dengan standar kompetensi menghitung keliling, luas
persegi, dan persegi panjang, serta penggunaannya dalam pemecahan
masalah.Kemampuan yang diukur adalah ranah kognitif pada jenjang C3
(aplikasi).

4. Kemampuan menentukan luas dan keliling pada bangun datar sederhana
yang dimaksudkan adalah kemampuan siswa dalam menghitung luas dan
keliling bangun datar sederhana dengan menggunakan rumus yang mereka
temukan dalam permainan monopoli. Dimulai dari pemahaman konsep
luas dan keliling yang mereka pahami sampai pada aplikasi penyelesaian

soal yang berkaitan dengan luas dan keliling.

F. Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian di atas, maka manfaat penelitian ini
adalah sebagai berikut:
1. Bagi Guru
a. Guru memperoleh pengalaman tentang pembelajaran secara efektif
dengan media yang sesuai.
b. Untuk memperluas dan menambah wawasan serta kreativitas berfikir
dalam mengembangkan potensinya sebagai pendidik.
c. Sebagai alat koreksi diri atas kelebihan dan kekurangan dalam
pembelajaran sehingga dapat dijadikan perbaikan.

2. Bagi Siswa



a. Hasil belajar siswa meningkat.
b. Dalam proses belajar keaktifan siswa dapat meningkat.
c. Siswa lebih termotivasi dan semangat dalam pembelajaran
Matematika.
d. Siswa mendapatkan pengalaman belajar yang menyenangkan sehingga
materi yang disampaikan guru dapat dipahami dengan baik.
3. Bagi Sekolah
a. Meningkatkan kualitas program sekolah secara keseluruhan.
b. Dapat dijadikan sebagai bahan masukan bagi sekolah dalam upaya
meningkatkan hasil belajar siswa.
c. Sebagai informasi atau bahan pertimbangan sekolah dalam membuat
dan menetapkan kebijakan dalam kegiatan pembelajaran.
4. Bagi Peneliti
a. Untuk mengetahui sejauh mana kemampuan peneliti dalam
menerapkan ilmu dan teori yang didapat selama dibangku perkuliahan.
b. Mendapatkan pengalaman dalam proses pencarian masalah yang
kemudian dicari pemecahannya.
G. Sistematika pembahasan
Sistematika pembahasan dalam skripsi ini disusun secara sistematika dari bab
ke bab yang terdiri dari lima bab. Bab satu dengan bab yang lainnya

merupakan integritas atau kesatuan yang tak terpisahkan serta memberikan
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atau menggambarkan secara lengkap dan jelas tentang penelitian dan hasil-

hasilnya.
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Pendahuluan, meliputi (a) latar belakang masalah, (b) rumusan
masalah, (c) tindakan yang dipilih, (d) tujuan penelitian, (e)
lingkup penelitian, (f) manfaat penelitian, (h) sistematika
pembahasan.

Kajian Teori, meliputi (a) kemampuan menentukan luas dan
keliling, (b) media permainan monopoli, (¢) media permainan
monopoli dalam pembelajaran matematika, (d) kemampuan
menentukan luas dan keliling pada bangun datar sederhana
melalui media permainan monopoli.

Prosedur Penelitian Tindakan Kelas, meliputi (a) metode
penelitian, (b) setting penelitian dan karakteristik subjek
penelitian, (c) variabel yang diselidiki, (d) rencana tindakan, (e)
data dan cara pengumpulannya, (f) analisis data, (g) indikator
kinerja, (h) tim peneliti dan tugasnya.

Hasil Penelitian dan Pembahasan, meliputi (a) hasil penelitian,
(b) analisis pembahasan.

Penutup, meliputi (a) kesimpulan, (b) saran.



