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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

      Pendidikan merupakan usaha manusia untuk menyiapkan diri dalam 

peranannya dimasa akan datang. Pendidikan dilakukan tanpa ada batasan usia, 

ruang dan waktu yang tidak dimulai atau diakhiri di sekolah, tetapi diawali 

dalam keluarga dilanjutkan dalam lingkungan sekolah dan diperkaya oleh 

lingkungan masyarakat, yang hasilnya digunakan untuk membangun kehidupan 

pribadi, agama, masyarakat, keluarga dan negara. 

      Salah satu keprihatinan yang dilontarkan banyak kalangan adalah mengenai 

rendahnya mutu pendidikan yang dihasilkan oleh lembaga-lembaga pendidikan 

formal. Dalam hal ini yang menjadi kambing hitam adalah guru dan lembaga 

pendidikan tersebut. Orang tua tidak memandang aspek keluarga dan kondisi 

lingkungannya, padahal lingkungan keluarga dan masyarakat sekitar sangat 

menentukan terhadap keberhasilan pendidikan.   

      Dalam pelajaran matematika masih banyak siswa yang mengalami 

kesulitan dalam mengerjakannya. Apalagi untuk siswa kelas I yang baru 

mengenal matematika secara luas. Hal ini bisa dilihat pada waktu ulangan 

harian untuk mata pelajaran matematika khususnya pada pokok bahasan 

penjumlahan bilangan cacah, begitu naskah dibagikan sebagian siswa 

berteriak-teriak, ada yang garuk-garuk kepala, juga tidak sedikit yang 

menangis karena tidak bisa mengerjakan. Akhirnya nilai yang diperoleh siswa 
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kelas I dalam pelajaran matematika khususnya pada pokok bahasan 

penjumlahan bilangan cacah rata-rata dibawah KKM, yaitu 6,50. 

      Hal ini bisa dilihat pada pekerjaan siswa (rata-rata ulangan harian) dalam 3 

tahun terakhir. 

                                           Tabel 1.1 

Daftar rata-rata nilai ulangan harian semester I kelas I  

MI Al Khairiyah Kecamatan Gedeg 

  

Tahun Ajaran Nilai Rata-rata 

2011/2012 

2012/2013 

2013/2014 

6,0 

5,9 

6,1 

 

      Kenyataan di atas menunjukkan bahwa mata pelajaran matematika 

merupakan mata pelajaran yang tidak mudah dipahami. Rendahnya penguasaan 

materi matematika dimungkinkan selain kurang jelasnya guru dalam 

memberikan penjelasan dalam menerangkan materi pada siswa, dapat juga 

karena kurangnya alat peraga dalam kegiatan belajar-mengajar dan kurangnya 

minat siswa karena pembelajarannya yang kurang menarik dan menyenangkan. 

Selain itu pendekatan pembelajaran matematika masih menggunakan 

pendekatan tradisonal yaitu, duduk, mendengar, mencatat dan menghafal. Hal 

tersebut akan mengakibatkan proses pembelajaran masih sebatas sebagai 

proses pembelajaran yang cenderung bertumpu pada kepentingan guru dan  

bukan pada kebutuhan siswa. 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

3 
 

      Akibat dari proses kegiatan belajar yang demikian, siswa tampak jenuh 

dengan pelajaran matematika, sehingga hasil belajar dari siswa tersebut 

menurun yang pada akhirnya berakibat pada rendahnya hasil belajar pada 

pelajaran matematika tersebut. Berdasarkan kenyataan seperti ini, perlu adanya 

perubahan dalam pengelolahan kegiatan pembelajaran. 

      Untuk itu salah satu caranya adalah dengan memasukkan materi pelajaran 

dalam suasana permainan. Keberhasilan dari suatu pembelajaran merupakan 

tujuan utama seorang guru sebagai pelaksana pendidikan di sekolah. Oleh 

karena itu, berbagai upaya dilakukan untuk mencapai tujuan tersebut. Dalam 

pembelajaran komponen utamanya adalah guru dan siswa disamping 

komponen-komponen lain sebagai pendukung.  

      Ditinjau dari komponen guru, maka seorang guru harus mampu 

membimbing siswa sehingga dapat mengembangkan pengetahuannya sesuai 

dengan mata pelajaran yang dipelajarinya. Dalam hal ini guru harus menguasai 

sepenuhnya materi yang diajarkan dengan menggunakan metode yang tepat 

dan menyenangkan sehingga membantu siswa dalam menguasai pelajaran. 

     Permainan kartu pintar adalah salah satu permainan yang mengandalkan 

kemampuan berhitung dan ketelitian. Secara tidak langsung siswa dituntut 

untuk menguasai fakta dasar penjumlahan bilangan satu angka untuk bisa 

memainkan permainan kartu pintar. Dengan kartu pintar siswa sudah 

diperkenalkan dengan angka-angka. Bentuk dari kartu pintar yang menarik 

membuat siswa merasa senang bermain meskipun secara tidak langsung sudah 
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mempelajari matematika. Permainan kartu pintar juga merangsang kemampuan 

motorik siswa. 

       Berdasarkan uraian di atas peneliti merasa perlu untuk melakukan 

penelitian tindakan kelas dengan judul ” Meningkatkan Hasil Belajar 

Matematika Siswa Kelas I Pokok Bahasan Penjumlahan Dua Bilangan Melalui 

Permainan Kartu Pintar di MI Al Khairiyah Terusan Mojokerto” 

B. Rumusan Masalah 

   Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah  

1. Bagaimana peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas I MI Al 

Khairiyah Terusan Mojokerto tahun pelajaran 2014/1015 pada pokok 

bahasan penjumlahan dua bilangan dapat dengan menggunakan permainan 

kartu pintar? 

2. Bagaimana respons siswa kalas I MI Al Khairiyah Terusan Mojokerto 

terhadap pembelajaran matematika pada pokok bahasan penjumlahan dua 

bilangan dengan menggunakan permainan kartu pintar? 

C. Tindakan yang dipilih 

      Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, peneliti 

mengambil tindakan yang bertujuan untuk pembenahan dan peningkatan hasil 

belajar matematika pada siswa kelas I adalah sebagai berikut : 
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1. Membuat RPP yang menggunakan metode permainan kartu pintar untuk 

meningkatkan hasil belajar materi penjumlahan dua bilangan pada siswa 

kelas I MI Al Khairiyah Terusan Mojokerto. 

2. Memberikan pembelajaran pada siswa tentang materi penjumlahan dua 

bilangan yang hasilnya satuan dan puluhan dengan menggunakan 

permainan kartu pintar. 

3. Mengukur pemahaman siswa tentang materi penjumlahan dua bilangan 

dengan menggunakan permainan kartu pintar. 

D. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk : 

1. Mengetahui peningkatan hasil balajar siswa kelas I MI Al Khairiyah 

Terusan mojokerto tahun pelajaran 2014/2015 pokok bahasan 

penjumlahan dua bilangan dengan menggunakan permainan kartu pintar. 

2. Mengetahui respons siswa kelas I MI Al Khairiyah Terusan Mojokerto 

tahun pelajaran 2014/2015 pokok bahasan penjumlahan dua bilangan 

dengan menggunakan permainan kartu pintar. 

E. Lingkup Penelitian 

       Karena keterbatasan waktu, maka dalam penelitian ini telah ditentukan 

beberapa batasan, yaitu: 

1. Penelitian ini hanya dilakukan di siswa kelas I MI Al-khairiyah Terusan 

Mojokerto pada semester genap tahun pelajaran 2014/2015. 

2. Materi yang dibahas pada penelitian ini adalah penjumlahan dua bilangan. 
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F. Signifikasi Penelitian 

     Penelitian tindakan kelas ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi : 

1. Guru 

              Mempunyai pengalaman untuk mengajarkan materi penjumlahan dua 

bilangan yang hasilnya satuan dan puluhan dengan menggunakan permainan 

kartu pintar. 

2. Siswa 

      Lebih mudah dan lebih memahami materi penjumlahan dua bilangan 

dengan kartu pintar. 

 

 


