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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

 Pendidikan radalah rproses rpembelajaran rdan rpengembangan rpotensi 

rindividu rsecara rsistematis rmelalui rbimbingan, rpengajaran, rpelatihan, rdan 

rpengalaman, rbaik ryang rberlangsung rsecara rformal rmaupun rinformal. rMenurut 

rUndang- rUndang rnomor r20 rTahun r2003 rpendidikan radalah rusaha rsadar rdan 

rterencana runtuk rmewujudkan rsuasana rbelajar rdan rproses rpembelajaran ragar 

rpeserta rdidik rsecara raktif rmengembangkan rpotensi rdirinya runtuk rmemiliki 

rkekuatan rspiritual rkeagamaan rpengendalian rdiri rkepribadian, rkecerdasan, rakhlak 

rmulia, rserta rketerampilan ryang rdiperlukan rdirinya, rMasyarakat, rbangsa rdan 

rnegara. rMenurut rKi rHajar rDewantara rmengartikan rpendidikan rsendiri rdapat 

rdisebut rsebagai rusaha runtuk rmenuntun rsegenap rkekuatan rkodrati ratau rdasar ryang 

rada rpada ranak rsebagai rinduvidu rmaupun rsebagai ranggota rmasyarakat r(Tarigan ret 

ral., r2022). rPendidikan rmampu rmenciptakan rsebuah rgenerasi rpenerus rbangsa ryang 

rbermutu rdari rsegi rpengetahuan rserta rketerampilan, rmemiliki rkemampuan rberfikir 

rkritis rdan rkreatif. r 

 Peningkatan rkualitas rPendidikan rdasar rsangat rpenting runtuk rmenciptakan 

rpembelajaran ryang rbermutu, rkritis rdan rkreatif rdi rsekolah rsaat rini rdiperlukan 

rpenggunaan rmodel rpembelajaran ryang rtepat rSalah rsatu rmodel rpembelajaran ryang 

rdapat rdigunakan radalah rmodel rpembelajaran rgame rbesed rlearning, rgame rbased 

rlearning radalah rmodel rpembelajaran ryang rmenggunakan rpermainan rsebagai 

rmedia runtuk rmenyampaikan rmateri. rPenelitian rsebelumnya rmenunjukkan rbahwa 
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rgame rbased rlearning rdapat rmeningkatkan rminat, rmotivasi, rdan rpartisipasi raktif 

rsiswa rdalam rproses rpembelajaran r(Wijayanti,2020). r 

Salah rsatu rmata rpelajaran ryang rdiajarkan rdi rUPT rSDN r3 rMakale radalah 

rMatematika. rKata rmatematika rberasal rdari rperkataan rLatin rmathematika ryang 

rmulanya rdiambil rdari rperkataan rYunani rmathematike ryang rberarti rmempelajari. 

rPerkataan ritu rmempunyai rasal rkatanya rMathema ryang rberarti rpengetahuan ratau 

rIlmu r(knowledge,science). rKata rmathematike rberhubungan rpula rdengan rkata 

rlainnya ryang rhampir rsama, ryaitu rmathein ratau rmathenein ryang rartinya rbelajar 

r(berpikir). rJadi rberdasarkan rasal rkatanya, rmaka rperkataan rmatematika rberarti rilmu 

rpengetahuan ryang rdidapat rdengan rberpikir r(bernalar). rMatematika rlebih 

rmenekankan rkegiatan rdalam rdunia rrasio r(penalaran), rbukan rmekankan rdari rhasil 

robservasi rmatematika rterbentuk rkarena rpikiran-pikiran rmanusia, ryang 

rberhubungan rdengan ridea, rproses rdan rpenalaran. rOleh rsebab ritu rpenggunaan 

rmedia rpembelajaran ryang rtepat rdapat rmembantu rimplementasi rpembelajaran 

rmatematika runtuk ranak rsekolah rdasar rutamanya runtuk rkelas rrendah. r 

Salah rsatu rmedia rpembelajaran ryang rcocok rdigunakan rdalam rpembelajaran 

rmatematika ryaitu rmedia rpembelajaran rmonopoli, rMedia rmonopoli rialah rmedia 

ryang rbisa rmelatih rdaya ringat rdalam rpenguasaan rmodul, rmelatih rkeberanian rdalam 

rmengemukakan rkomentar, rdan rmelatih rkemampuan rpenguasaan rmodul rdan 

rkonsep rpembelajaran. rPermainan rini rdimodifikasi rmenjadi rmedia rpendidikan ryang 

rmengasyikkan rguna rmendukung rpembelajaran rsehingga rsiswa rbisa rmenguasai 

rmodul ryang rHendak rdisampaikan rguru. rMedia rmonopoli rlebih rdisenangi rsiswa 

rserta rbisa rmenempa rkejujuran rsiswa. 



3 
 

 
 

 rBerdasarkan rhasil robservasi rawal ryang rtelah rdilakukan rpada rpembelajaran 

rdi rkelas rII rUPT rSDN r3 rMakale, rkhususnya rdalam rmata rPelajaran rMatematika 

rterdapat rmasalah rpada rkurangnya rmotivasi rbelajar rsiswa. rDimana rdari r28 rsiswa 

rada r14 rsiswa ryang rMotivasi rbelajarnya rtergolong rrendah rsekitar r50%, rdan r14 

rsiswa ryang rmotivasi rbelajarnya rmasuk rdalam rketercapaian rtujuan rpembelajaran 

r(KKTP) ryaitu r≥70 rada rsebanyak r50%. rHal rini rterlihat rpada rsaat robservasi rawal, 

rdi rmana rperilaku ryang rditunjukkan rsiswa rKetika rberada rdi rdalam rkelas ryaitu rtidak 

rmengerjakan rtugas rtepat rwaktu, rmudah rputus rasa, rtidak raktif rdalam rpembelajaran 

rserta rsiswa rtidak rmemiliki rinisiatif runtuk rbelajar, rtidak rhanya ritu rguru rjuga rmasih 

rmenggunakan rpembelajaran rkonvensional. r 

Dari rhasil robservasi rjuga rditemukan rbahwa rperilaku ryang rditunjukkan 

rsiswa rtidak rsesuai rdengan rindikator rmotivasi rbelajar. rDimana rindikator rmotivasi 

rbelajar rMenurut rSardiman r(2023) rseperti: r1. rTekun rmenghadapi rtugas; r2.Ulet 

rmenghadapi rkesulitan; r3.Menunjukkan rminat rterhadap rbermacam-macam 

rmasalah; r4. rLebih rsenang rbekerja rmandiri. rHal rtersebut rmenandakan rbahwa 

rmotivasi rbelajar rMatematika rsiswa rmasih rtergolong rrendah. rBanyak rsiswa ryang 

rkesulitan rmemahami rkonsep-konsep rdasar rMatematika, rdan rmetode rpembelajaran 

rkonvensional rseringkali rdianggap rkurang refektif rdalam rmembangun rminat rdan 

rketerampilan rmereka. 

 Menurut rpenelitian rdari rSuparman r(2019), rpembelajaran ryang rmonoton 

rdan rminim rinteraksi rcenderung rmengurangi rantusiasme rsiswa rdalam rmengikuti 

rproses rbelajar rmengajar. rHal rini rmengindikasikan rbahwa rperlu radanya rpendekatan 
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rpembelajaran ryang rlebih rinovasi runtuk rmeningkatkan rmotivasi rsiswa, rsalah 

rsatunya rmelalui rpenerapan rmodel rpembelajaran rgame rbased rlearning. 

 Dengan rmelihat rpermasalahan rdiatas rPermainan rmonopoli ryang 

rmerupakan rpermainan ryang rpopular rdan rfamiliar rbagi rsiswa, rdapat rdimodifikasi 

rsebagai rmedia rpembelajaran rMatematika. rMelalui rpermaian rini, rsiswa rdiajak 

runtuk rbelajar rsambil rbermain, rsehingga rsuasana rbelajar rmenjadi rlebih 

rmenyenangkan rdan rinteraktif. rOleh rsebab ritu rpentingnya rmenggunakan rmedia 

rpembelajaran ryang rsesuai rdengan rkebutuhan rsiswa rsebagai rSolusi runtuk 

rmeningkatkan rmotivasi rbelajar rsiswa rseperti rmedia rpembelajaran rpermainan 

rmonopoli. 

 rBerdasarkan rlatar rbelakang rdi ratas, rterlihat rbahwa rpentingnya rpenggunaan rmodel 

rpembelajaran rgame rbased rlearning rdengan rbantuan rmedia rpembelajaran 

rpermainan rmonopoli runtuk rmeningkatkan rmotivasi rbelajar rsiswa. rOleh rsebab ritu 

rpeneliti rmengambil rjudul r“Penerapan rgame rbased rlearning rdengan rbantuan rmedia 

rpembelajaran rpermainan rmonopoli runtuk rmeningkatkan rmotivasi rbelajar 

rmatematika rsiswa rkelas rII rUPT rSDN r3 rMakale”. rDengan rpenggunaan rmedia 

rtersebut, rdiharapkan rsiswa rlebih rmudah rmemahami rmateri ryang rdi rajarkan rserta 

rhambatan ratau rtantangan ryang rmuncul rdalam rpembelajaran rdapat rteratasi rdan 

rmotivasi rbelajar rsiswa rdapat rmeningkat. 

B. Rumusan rMasalah 

 r Berdasarkan rlatar rbelakang rmasalah rdiatas rmaka, rdapat rdirumuskan 

rmasalah rpada rpenelitian rini radalah r“Bagaimana rmodel rpembelajaran rgame rbased 

rlearning rdengan rbantuan rmedia rpembelajaran rpermainan rmonopoli rdapat 
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rmeningkatkan rmotivasi rbelajar rsiswa rpada rmata rPelajaran rmatematika rdi rkelas rII 

rUPT rSDN r3 rMakale?”. 

C. Tujuan rPenelitian 

 r Berdasarkan rpermasalahan rdiatas, rmaka rtujuan ryang ringin rdicapai rdari 

rpenelitian rini ryaitu runtuk rmengetahui rpenerapan rgame rbased rlearning 

rmenggunakan rmedia rpembelajaran rpermainan rmonopoli rterhadap rmotivasi rbelajar 

rmatematika rsiswa rkelas rII rUPT rSDN r3 rMakale. 

D. Manfaat rPenelitian 

 Berdasarkan rpenelitian rini rdiharapkan rdapat rmemberikan rmanfaat ryang 

rberarti rterhadap rpihak-pihak ryang rterkait. rAdapun rmanfaat ryang rbisa rdiambil 

rdapat rdilihat rdari rdua rsisi ryang rmasing-masing rdiuraikan rsebagai rberikut: 

1) Manfaat rteoritis 

Secara rteoritis, rpenelitian rini rdiharapkan rdapat rmenambah rpengetahuan rdan 

rmenguasai rmateri rPelajaran rdi rkelas rsehingga rdapat rmeningkatkan rhasil rbelajar 

rsiswa rpada rmata rPelajaran rmatematika. 

2) Manfaat rpraktis r 

a. rBagi rsiswa, rmembantu rdalam rmemahami rdan rmenguasai rmateri rPelajaran rdi 

rkelas rsehingga rdapat rmeningkatkan rhasil rbelajar rsiswa rpada rmata rPelajaran 

rMatematika. 

b. rBagi rsekolah, rdiharapkan rpenelitian rini rdapat rmemberikan rUpaya 

rpengembangan rmutu rdalam rpembelajaran rmatematika rsehingga rberindikasi 

rmeningkatkan rhasil rpembelajaran rdi rsekolah. 
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c. rBagi rGuru, rsebagai rmasukan rbagi rguru runtuk rmengajarkan rmata rPelajaran 

rmatematika rdengan rmenggunakan rmodel rpembelajaran rgame rbased 

rlearning rdengan rbantuan rmedia rpembelajaran rpermainan rmonopoli runtuk 

rmeningkatkan rmotivasi rbelajar rmatematika rsiswa rdi rsekolah. 

d. rBagi rpeneliti, rsebagai rbahan rperbandingan rbagi rpeneliti rselanjutnya rdibidang 

ryang rsama, rserta rbahan rpertimbangan rbagi ryang rberminat rmengembangkan 

rhasil rpenelitian rini 
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