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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) atau sains dalam arti sempit sebagai 

disiplin ilmu dari physical sciences dan life sciences. IPA (sains) berupaya 

membangkitkan minat manusia agar mau meningkatkan kecerdasan dan 

pemahamannya tentang alam seisinya yang penuh dengan rahasia yang tak 

habis-habisnya.  

Dalam hal ini, IPA di SD/MI diharapkan membuka kesempatan untuk 

memupuk rasa ingin tahu anak didik secara alamiah. Sehingga, bisa membantu 

peserta didik  mengembangkan kemampuan bertanya dan mencari jawaban atas 

berdasarkan buku di SD/MI yang mana ditujukan untuk memupuk minat dan 

pengembangan anak didik terhadap dunia mereka di mana mereka hidup. 

Pembelajaran adalah sesuatu yang dilakukan oleh siswa, bukan dibuat 

untuk siswa. Pembelajaran pada dasarnya merupakan upaya pendidik untuk 

membantu peserta didik melakukan kegiatan belajar. Sedangkan tujuan dari 

pembelajaran itu sendiri adalah membantu siswa mencapai kemampuan secara 

efisien dan efektivitas dalam kegiatan belajar yang dilakukan oleh peserta 

didik. 

Guru merupakan ujung tombak pendidikan. Dalam konteks ini, guru 

mempunyai peran yang sangat besar dan strategis, karena guru yang berada di 

barisan depan dalam pelaksanaan pendidikan. Guru secara langsung 
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berhadapan dengan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran yang 

didalamnya mencakup kegiatan pentransferan ilmu pengetahuan serta 

penanaman nilai-nilai positif melalui bimbingan dan juga tauladan. 

Pembelajaran IPA di MI Bina Bangsa kelas IV mengalami problem 

yang menonjol, diantaranya adalah kurang termotivasinya belajar IPA di 

kalangan siswa. Hal ini terlihat dari sikap dan perilaku siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung, di mana dari 25 siswa, hanya 9 orang yang 

memperhatikan pelajaran, 6 anak asyik mengobrol sendiri, 4 anak bermain 

kertas, dan 4 anak berpangku tangan dengan menaruh kepala di atas 

bangkunya, bahkan 2 dari yang berpangku tangan sudah tertidur.  

Masalah ini sempat memprihatinkan guru, karena sudah berbagai upaya 

pernah dilakukan. Namun, belum menunjukkan adanya ketertarikan siswa 

dalam mengikuti proses pembelajaran IPA. Sehingga peningkatan 

pembelajaran IPA sangat minim sekali, bahkan tidak terlihat adanya 

peningkatan tersebut. 

MI Bina Bangsa yang terletak di Jl. Krembangan Jaya IV, berdiri sejak 

tahun 1994. Sebenarnya sekolah tersebut memiliki fasilitas lengkap, sarana dan 

prasarana yang sangat mendukung dalam pembelajaran. Selain itu, beberapa 

pendidik di madrasah tersebut merupakan lulusan dari Perguruan Tinggi 

Negeri di Surabaya.  

Kelas IV MI Bina Bangsa dibimbing oleh Wali kelasnya yaitu Ibu 

Ruqayyah, S.Pd.I, S.Pd, sejak 11 tahun yang lalu. Selain kelas ini memiliki 

fasilitas yang lengkap berupa meja kursi, LCD, papan tulis, dan sebagainya, 
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suasana pembelajaran di kelas ini dirasa kurang terkondisikan. Sebagian besar 

siswa asyik dengan kegiatan mereka sendiri, diantaranya: ramai, bermain 

dengan temannya sendiri, mengantuk, dan lainnya.  

Proses pembelajaran  di kelas tersebut bisa dikategorikan  kurang baik, 

dikarenakan pembelajaran berlangsung hanya berpusat pada guru.1 Sehingga, 

tidak ada kegiatan yang merangsang siswa menjadi aktif, selain hanya 

mendengarkan penjelasan guru. 

Secara psikologis, periode perkembangan yang terentang dari usia kira-

kira 6 hingga 11 tahun. Anak secara formal berhubungan dengan dunia yang 

lebih luas dan kebudayaannya. Mereka masih mengasah keterampilannya 

untuk belajar melalui bermain.2 

Dalam rangka meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IV MI Bina 

Bangsa  Krembangan Surabaya pada mata pelajaran IPA materi sumber daya 

alam, peneliti berinisiatif untuk menggunakan media pembelajaran berupa 

permainan Get Smart, yang merupakan media permainan edukatif berjenis 

boardgame.  

Permainan ini mengharuskan siswa belajar secara bekelompok bersama 

teman sebayanya sehingga dapat menimbulkan interaksi dan juga akan 

mengarahkan siswa untuk aktif, baik dalam berdiskusi, tanya jawab ataupun 

mencari jawaban.  

                                                           
1 Hasil Observasi awal di kelas IV MI Bina Bangsa 2 Krembangan Surabaya, pada tanggal 9 
September 2015 
2 Santrock, J. W., Perkembangan Masa Hidup, (Jakarta: Erlangga, 2002), hal. 22-23.  
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Selain itu, alasan menggunakan permainan Get Smart ini karena dapat 

mendorong pemain untuk mendeteksi pola, merencanakan ke depan, 

memprediksi hasil untuk alternatif gerak dan juga belajar dari pengalaman. 

Semakin dekat pengalaman belajar menyerupai kondisi di mana siswa akan 

menggunakan atau memperagakan pelajaran yang telah mereka dapat, semakin 

efektif dan permanen pembelajaran tersebut.  

Media yang akan digunakan dalam proses pengajaran itu juga 

memerlukan perencanaan yang baik. Dari segi teori belajar berbagai kondisi 

dan prinsip psikologis yang perlu mendapat pertimbangan dalam pemilihan dan 

penggunaan media adalah sebagai berikut3:  

1. Ketetapan dengan tujuan kompetensi yang ingin dicapai. Media dipilih 

berdasarkan media pembelajaran yang telah ditetapkan yang secara umum 

mengacu pada salah satu atau gabungan dari ranah afektif, kognitif dan 

psikomotor, 

2. ketepatan untuk mendukung isi pelajaran yang isinya fakta, konsep dan 

generalisasi, 

3. keterampilan guru dalam menggunakannya, 

4. tersedia untuk menggunakannya,  

Dalam hubungannya dengan penggunaan media pada waktu 

berlangsungnya pengajaran setidak-tidaknya digunakan guru pada situasi 

berikut: 

                                                           
3 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT. Grafindo Persada, 2007), hal. 3. 
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1. Perhatian siswa terhadap pembelajaran sudah berkurang akibat kebosanan 

mendengarkan uraian guru. 

2. Bahan pengajaran yang dijelaskan guru kurang dipahami siswa. 

3. Terbatasnya sumber pengajaran. 

4. Guru tidak bergairah menjelaskan bahan pengajaran melalui penuturan 

kata-kata akibat terlalu lelah disebabkan telah mengajar cukup lama.4 

Berdasarkan paparan peneliti di atas, peneliti merasa tertarik untuk 

mengangkat masalah dalam penelitian tindakan kelas ini dengan judul: “Upaya 

Meningkatkan Motivasi Belajar dengan Media Permainan Get Smart mata 

Pelajaran IPA Kelas IV MI Bina Bangsa Krembangan Surabaya”. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah pada 

penelitian ini sebagai berikut : 

1. Bagaimana penerapan permainan Get Smart pada mata pelajaran IPA kelas 

IV MI Bina Bangsa Krembangan Surabaya? 

2. Bagaimana peningkatan motivasi belajar IPA kelas IV MI Bina Bangsa 

Krembangan Surabaya setelah menggunakan permainan Get Smart? 

C. Tindakan yang Dipilih 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah diuraikan, 

penulis mempunyai sebuah gagasan yang inovatif. Gagasan yang dimaksud 

adalah dengan menggunakan permainan Get Smart  pada pembelajaran  IPA  

                                                           
4 Nana Sudjana dan Ahmad Irvan, Media Pengajaran, (Bandung: Sinar Baru Bandung, 1997), hal. 
6. 
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untuk meningkatkan motivasi belajar materi daur hidup. Dengan menggunakan 

permainan Get Smart, siswa akan diajak bermain dan belajar materi untuk 

menemukan pengetahuan yang diharapkan. 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, ada dua tujuan penelitian, yaitu: 

1. Untuk mengetahui penerapan permainan Get Smart pada mata pelajaran IPA 

kelas IV MI Bina Bangsa Krembangan Surabaya. 

2. Untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar pada pembelajaran IPA 

kelas IV MI Bina Bangsa Krembangan Surabaya.  

 

E. Lingkup Penelitian 

Penelitian ini didasarkan pada masalah pembelajaran yang ada di MI 

Bina Bangsa Krembangan Surabaya. Banyak masalah pembelajaran yang 

peneliti temukan. Agar penelitian ini bisa terfokus dan tidak terjadi 

kesimpangsiuran pembahasan, peneliti membatasi pada hal-hal tersebut di 

bawah ini : 

1. Permasalahan dalam penelitian tindakan kelas ini adalah motivasi belajar 

siswa pada pembelajaran IPA materi sumber daya alam dalam kompetensi 

dasar: 11.1 Menjelaskan hubungan antara sumber daya alam dengan 

lingkungan  

2. Penelitian tindakan kelas ini dikenakan pada siswa kelas IV MI Bina Bangsa 

Krembangan Surabaya 
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3. Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun pelajaran 2015 – 

2016. 

4. Implementasi pelaksanaan tindakan dalam penelitian ini dengan 

menggunakan media permainan Get Smart  untuk meningkatkan motivasi 

belajar siswa pada mata pelajaran IPA. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian di atas, maka penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan manfaat sebagai berikut : 

1. Bagi Siswa 

Siswa dapat belajar sekaligus bermain dengan permainan Get Smart 

dan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, khususnya pada 

pembelajaran IPA. 

2. Bagi Guru 

Guru mendapatkan pengalaman dan keterampilan dalam 

menyampaikan materi pembelajaran dengan beberapa media. Salah satunya 

dengan permainan Get Smart untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 

3. Bagi Sekolah 

Sebagai bahan rujukan bagi sekolah untuk mengadakan bimbingan 

dan pelatihan bagi guru-guru agar menggunakan media permainan Get 

Smart  untuk diterapkan pada pembelajaran lain. 

4. Bagi Masyarakat 
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Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan 

kepercayaan masyarakat terhadap kualitas satuan pendidikan. 

5. Bagi Peneliti 

Peneliti memperoleh tambahan ilmu dan pengalaman baru dari 

penelitian tindakan kelas yang telah dilakukan. 

 


