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1.

Pengertian Motivasi

Motivasi adalah keadaan yang terdapat dalam diri seseorang
yang mendorongnya untuk melakukan aktivitas tertentu guna
pencapaian suatu tujuan. Motivasi adalah proses membangkitkan,
mempertahankan, dan mengontrol minat-minat. Sementara itu
motivasi juga diartikan sebagai suatu kondisi fisiologi dan psikologi
yang terdapat dalam diri seseorang yang mengatur tindakannya
dengan cara tertentu. Dari definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa
motivasi adalah kondisi fisiologis dan psikologis kmyang terdapat
dalam diri seseorang yang mendorongnya untuk melakukan aktivitas

tertentu guna mencapai suatu tujuan (kebutuhan)®.

Kemampuan belajar peserta didik sangat menentukan
keberhasilannya dalam proses belajar. Dengan adanya minat dan
motivasi maka siswa akan selalu berusaha atau berjuang untuk
meningkatkan kemampuannya setinggi mungkin dalam setiap

aktivitas dengan menggunakan standar keunggulan®.

H. Djaali : Psikologi Pendidikan (Jakarta : Bur 8 ‘a.2008), him 101

2Psikologi Pendidikan, H. Djaali, ibid, him : 10>



Di dalam diri setiap individu selalu terdapat pertentangan
antara harapan akan sukses yang menyebabkan seseorang termotivasi
untuk mencari atau mendekati pencapaian tujuan, sedangkan rasa
takut akan mengalami kegagalan menyebabkan orang termotivasi

untuk menjauhi atau menghindari pencapaian tujuan.

a. Prinsip Motivasi
Prinsip ini disusun dalam rangka mendorong motivasi

belajar para siswa. Prinsip motivasi yang dilaksanakan yaitu:

(1) Pujian lebih efektif dari pada hukuman. Hukuman bersifat
menghentikan suatu perbuatan, sedangkan pujian bersifat
menghargai apa yang dilakukan.

(2) Semua siswa mempunyai kebutuhan psikkologis(yang bersifat
dasar) yang harus mendapat pemuasan.

(3) Motivasi yang berasal dari dalam individu lebih efektif
daripada motivasi yang dipaksakan dari luar.

(4) Pemahaman yang jelas tentang tujuan belajar akan merangsang

motivasi®.

Motivasi dan insentif bisa dilakukan oleh guru dengan
maksud merangsang siswa agar bekerja lebih giat dan lebih
baik.Guru sering kali menggunakan insentif untuk memberikan

motivasi kepada siswa untuk mencapai tujuan pengajaran. Insentif

*0emar Hamalik : Psikologi Belajar Mengajar (Bandung : Sinar Baru Algensindo 2010), him 181
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akan bermanfaat jika mengandung tujuan yang akan memberikan

kepuasan terhadap siswa.

b. Teknik Memotivasi Berdasarkan teori Kebutuhan

1. Pemberian Penghargaan atau Ganjaran. Teknik ini dianggap
berhasil bila menumbuhkan minat siswa.

2. Pemberian Angka. Apabila pemberian angka didasarkan atas
prestasi akademis, hal ini menimbulkan dua hal yaitu anak
yang mendapat angka baik dan anak yang mendapat angka
jelek.

3. Pemberian pujian. Pujian ini dapat ditunjukkan baik secara
verbal maupun secara non verbal. Dalam bentuk verbal

misalnya anggukan kepala, senyuman®.

Tiap guru berusaha memotivasi semua siswa dengan teknik
yang sama sehingga memungkinkan sebagian bisa termotivasi,
sebagian lagi tidak. Oleh karena itu, guru terus berusaha mencara

cara agar membangkitkan motivasi siswa.

2. Pengertian Belajar
Belajar adalah berusaha memperoleh kepandaian atau
tanggapan yang disebabkan oleh pengalaman. Belajar itu bukan
hanya menghafal dan mengingat saja, melainkan berinteraksi

dengan lingkungannya dan merupakan suatu proses yang ditandai

4Oemar, Psikologi Belajar ,hIm 184
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dengan perubahan pada diri seseorang, dengan tujuan dalam
berbagai bentuk seperti berubah pengetahuannya, sikap dan tingkah
lakunya, keterampilannya, dan aspek-aspek lain yang ada pada
individu®.
Dua faktor utama yang menentukan proses belajar adalah:
1. Faktor hereditas adalah bawaan sejak lahir seperti bakat,
adabilitas, dan inteligensi.
2. Faktor lingkungan yang berpengaruh adalah orang dewasa
sebagai unsur manusia yang menciptakan lingkungan, yakni

guru dan orang tua®.

Proses belajar dapat terjadi kapan saja dan dimana saja
terlepas dari ada yang mengajar atau tidak. Proses belajar terjadi
karena adanya interaksi individu dengan lingkungannya. Belajar
adalah suatu yang komplek yang terjadi pada semua orang dan
berlangsung seumur hidup, sejak dia masih bayi hingga keliang
lahat nanti. Salah satu pertanda bahwa seseorang telah belajar
adalah adanya perubahan tingkah laku dalam dirinya. Perubahan itu
menyangkut baik perubahan bersifat pengetahuan dan keterampilan
maupun menyangkut nilai dan sikap. Belajar meliputi tidak hanya

mata pelajara, tetapi juga penguasaan, kebiasaan, persepsi,

>Oemar Hamalik : Psikologi Belajar Mengajar (Bandung : Sinar Baru Algensindo 2010), him 45

6Psikologi Belajar Mengajar, Oemar, Ibid him : 25
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kesenangan, minat, penyesuaian sosial, bermacam-macam

keterampilan, dan cita-cita.

3. Hakikat Berbicara
Berbicara merupakan keterampilan yang sangat dibutuhkan
oleh semua umat, sehingga keterampilan ini harus dikuasai dengan
baik. Hal ini sejalan dengan firman Allah SWT dalam surat Ar-

Rahman: 1-4
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“Artinya : “(Tuhan) Yang Maha Pengasih. Yang telah mengajarkan
Al-Quran.Dia  menciptakan  manusia.Mengajarnya  pandai

berbicara’.”(qur’an in world)

Sebagai makhluk sosial, manusia lebih  banyak
menggunakan bahasa lisan atau berbicara untuk berkomunikasi
dengan sesamanya.Berbicara bagi manusia digunakan sebagai alat
komunikasi untuk menyatakan pendapat, menyampaikan maksud,

pesan, mengungkapkan perasaan, dan sebagainya.

7
Al-Qur’an In word
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Berbicara pada hakikatnya merupakan suatu proses
berkomunikasi, sebab didalamnya terjadi pemindahan pesan dari
suatu sumber ke tempat lain.®Sesuai dengan tingkat penguasaan
kemampuan berbahasa yang telah dimiliki oleh siswa, bentuk
pembelajaran berbicara dapat meliputi kegiatan penggunaan bahasa
lisan dengan tingkat kesulitan yang beragam. Agar terampil
berbicara, seseorang harus memiliki pengetahuan tentang tata
bahasa dan kosa kata bahasa itu, mengetahui kaidah-kaidah

berbicara, serta mengetahui cara menggunakan dan menjawab.

B. Media Bermain Kartu
1. Pengertian media Bermain kartu
Kata media berasal dari bahasa Latin mediumyang secara
harfiah berarti tengah, perantara, atau pengantarg. Dengan demikian,
media dalam rangkaian sistem pembelajaran memegang peranan yang
sangat penting. Keberhasilan guru dalam mengajar tergantung pada

cara guru menggunakanmedia/metode pembelajaran.

Media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia,
materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa
mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Secara

lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar

8Tarigan : Menyimak Sebagai Suatu Keterampilan Berbahasa (Bandung : Angkasa. 1985)
°Arief S. Sadiman : Media Pendidikan (Jakarta : Rajawali Pers. 2010), him 8
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cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau

menyusun kembali informasi visual atau verbal.

a. Manfaat Media Pendidikan
Dalam suatu proses belajar mengajar, dua unsur yang amat
penting adalah metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua
aspek ini saling berkaitan. Pemakaian media pembelajaran dalam
proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat
yang baru, membangkitkan motivasi bahkan membawa pengaruh-

pengaruh psikologis terhadap siswa™.

Penggunaan media pembelajaranakan sangat membantu
keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi
pelajaran pada saat itu. Selain membangkitkan motivasi dan minat
belajar siswa, media pembelajaran juga dapat membantu siswa
meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan

terpercaya.

Adapun manfaat media pembelajaran dalam proses belajar

siswa yaitu:

1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga

dapat menumbuhkan motivasi belajar,

% Azhar Arsyad : Media Pembelajaran (Jakarta : Rajawali Pers. 2011), him 15
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2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat
lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai
dan mencapai tujuan pembelajaran,

3. Metode mengajar akan lebih bervariasi, sehingga siswa tidak
bosan dan guru tidak kehabisan tenaga.

4. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab
tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain
seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan,

memerankan, dan lain-lain?.

Dengan adanya media pembelajaran dapat memperjelas dan
mempermudah siswa dalam menerima pelajaran sehingga mudah
memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar. Media
pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian
siswa sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang
lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan
siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan

minatnya.

b. Fungsi Media Pendidikan
Media pembalajaran dapat memenuhi tiga fungsi utama
apabila media itu digunakan untuk perorangngan, kelompok, atau

kelompok pendengar yang besar jumlahnya, yaitu(1) memotivasi

“Media Pendidikan, Azhar Arsyad,lbid, him : 24
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minat atau tindakan, (2) menyajikan informasi, dan (3) memberi

intruksi®?.

Dengan adanya fungsi media ini bisa mempermudah guru
dalam mengajar. Dimana dalam pemakaian media itu harus
melibatkan siswa baik dalam bentuk aktivitas yang nyata sehingga
pembelajaran  dapat berjalan dengan  baik.  Disamping
menyenangkan, media pembelajaran harus dapat memberikan
pengalaman yang menyenagkan dan memenuhi kebutuhan

perorangan siswa.

Karakteristik bermain adalah menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan. Bermain digunakan untuk menciptakan
suasana yang semula pasif menjadi aktif, kaku menjadi luwes,
jenuh, menjadi riang. Metode ini diarahkan agar tujuan belajar
dapat dicapai secara efektif dan efisien dalam suasana gembira

meskipun membahas hal-hal yang sulit.

Dalam keseharian, kita mungkin bertanya, mengapa anak-
anak selalu bersemangat saat bermain? tidak pernah merasa lelah
untuk aktivitas satu ini. Namun ketika tiba giliran balajar, mereka
cepat sekali merasa jenuh. Dengan bermain siswa mengekspresikan
diri dan gejolak jiwanya. Karena itu, dengan bermain, seorang guru

dapat mengetahui gejolak serta kecendrungan jiwa anak dan

2 Azhar Arsyad : Media Pembelajaran (Jakarta : Rajawali Pers. 2011), him 19
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sekaligus dapat mengarahkannya. Dalam ajaran agama, orang tua

dianjurkan untuk sering-sering bermain bersama anak.

Tentu saja bermain dalam pembelajaran tidak hanya
sekedar permainan atau hanya untuk mengisi kekosongan waktu.
Bermain sebaiknya dijadikan sebagai bagian dari proses belajar.
Permainan dirancang menjadi suatu aksi/kejadian yang dialami
sendiri oleh siswa kemudian dalam proses refleksi, disimpulkan
untuk mendapat hikmah yang mendalam. Inilah yang dimaksud
dengan media bermain kartu yang dirancang sedemikian rupa untuk

meningkatkan kecerdasan anak didik.

Dengan media bermain kartu akan mempermudah
pengetahuan siswa dalam mengikuti setiap pelajaran yang
diberikan oleh guru. Media bermain kartu ini semua dimaksud agar

memiliki berbagai faedah dan nilai antara lain :

1. Nilai Edukatif. Bermain memberikan ruang bagi anak untuk
mempelajari banyak hal melalu alat-alat mainanya yang
beragam macamnya seperti, pengetahuan anak akan bentuk,
warna, nama, alamat. Terkadang, anak dapat menghasilkan
banyak pengetahuan melalui permainan yang tidak mampu

didapatkan dari sumber lain.
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2. Nilai sosial. Melalui bermain, anak dapat belajar bagaimana
membangun hubungan sosila bersama orang lain. Selain itu,
anak juga dapat mempelajari tata cara berinteraksi bersama.

3. Nilai moral. Dengan bermain, anak mempelajari pengantar
dalam memahami salah dan benar juga mempelajari dasar-dasar
kriteria moral, seperti keadilan, kejujuran, amanah, dan
kedisiplinan,

4. Nilai  kreatifitas. Melalui  bermain anak dapat belajar
mengekspresikan daya kreatifnya dan bereksperimen dengan
pemikiran-pemikiran yang dibawanya.

5. Nilai Penyelesaian. Melalui bermain, anak dapat terhindar dari
ketegangan dalam bermain yang muncul sebagai akibat dari

berbagai ikatan peraturan-peraturan yang diharuskan atasnya®®.

Dari uraian diatas bermain memberikan kenikmatan pada
anak, dan kenikmatan ini menjadi bertambah ketika dilakukan
bersama sama dengan teman sekolah. Dengan bermain bisa
menghilangkan kejemuan dan kepayahan. Akan tetapi dengan
bermain hendaknya tidak sampai melupakan kewajiban lain. Dalam
bermain disini siswa dituntut untuk selalu aktif dalam setiap
pembelajaran yang berlangsung. Dalam penelitian ini, penulis
menggunakan media bermain kartu untuk memudahkan siswa

untuk mengingat materi yang diajarkan oleh guru

B Muhammad Rasyid Dimas : 25 Cara Mempengaruhi Jiwa Dan Akal (Jakarta : Pustaka Al kautsar,

2005), him 42
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Dalam pelajaran bahasa Indonesia dengan materi
kebersihan dalam media bermain kartu, dapat digunakan untuk
mendorong dan mengungkapkan gagasan siswa, baik secara lisan
maupun secara tertulis. Gambar yang ditempel pada kartu kecil bisa
mengingat dan menuntun siswa berlatih mengungkapkan adegan
dan kegiatan-kegiatan tersebut yang apabila dirangkaikan akan
menjadi suatu cerita. Kartu yang berisi gambar cerita tentang
materi kebersihan dapat digunakan untuk melatih siswa mengeja

dan memperkaya kosa kata.



