BAB I
PENDAHULUAN
1.1.  Latar Belakang Penelitian

Proses pembelajaran pada umumnya menggunakan metode yang bisa
dibilang monoton yaitu menjelaskan, bertanya, dan memahami. Sedangkan
pada dasarnya peserta didik membutuhkan pembelajaran yang menyenangkan
agar daya ingat mereka lebih lama dibandingkan dengan pembelajaran biasa.

Pembelajaran matematikapun semakin pesat dalam pembaharuan
rumus cepat matematika. Matematika merupakan salah satu ilmu yang banyak
dimanfaatkan dalam kehidupan sehari-hari. Pemanfaatan dalam kehidupan
sehari-hari ini dibagi menjadi secara umum maupun secara khusus. Secara
umum matematika digunakan dalam transaksi perdagangan, menghitung
ukuran bangunan, dan lain-lain. Dalam aspek kehidupan ilmu matematika
dapat diterapkan. Matematika juga mempunyai banyak kelebihan
dibandingkan dengan ilmu pengetahuan yang lain. Dari yang dijelaskan tadi
sangatlah mungkin pembaharuan tersebut bisa terjadi bukan hanya rumus
cepat saja tetapi dalam hal berhitung, proses belajar dan salah satu
pembaharuan pembelajaran matematikapun siswa dituntut untuk berpikir
logis, dan dapat mengingat lebih lama.

Media pembelajaran merupakan suatu alat atau perantara pesan yang
akan dijelaskan oleh pendidik kepada siswa untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang diharapkan. Proses pembelajaran pendidik tidak hanya
menggunakan media pembelajaran yang tersedia saja, tetapi pendidik harus
memilih, merancang, dan menyusun media pembelajaran yang tepat terhadap
pembelajaran yang diharapkan. Menurut Nurjaya (2013, him. 3)

Faktor penyebab guru tidak menyusun dan mengembangkan perangkat
pembelajaran, antara lain: (1) para guru mengganggap bahwa
perencanaan pembelajaran hanya sekadar persyaratan. Akibatnya,
perencanaan pembelajaran dan segenap perangkat pembelajaran
tersebut hanya sebatas kelengkapan administrasi dan tidak tahu bahwa
alasan penyusunan itu merupakan prosedur standar dari pola kerja
seorang akademik, (2) guru masih kebingungan membuat perangkat
pembelajaran yang sesuai dengan harapan kurikulum
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Dalam proses pembelajaran pendidik dituntut dapat memilih,
merancang dan menyusun media pembelajaran dapat membantu proses
pembelajaran, menumbuhkan ketertarikan siswa terhadap pembelajaran dan
dapat mengatasi keterbatasan pembelajaran di kelas. Melihat dari kegunaan
media pembelajaran, terdapat salah satu kegunaan media pembelajaran yang
dapat berpengaruh dalam tahap orientasi pembelajaran yaitu memotivasi dan
memfasilitasi siswa.

Circle lucky atau bisa disebut lingkaran keberuntungan sudah dikenal
oleh semua orang dan semua umur. Permainan ini sangatlah menarik perhatian
semua orang dengan melibatkan keberuntungan seseorang terhadap apa yang
mereka inginkan. Permainan yang melibatkan keberuntungan ini dapat
diterapkan dalam pembelajaran. Pembelajaran yang seharusnya bisa difahami
oleh siswa, dimana siswa kurang memiliki ketertarikan dan memahami kepada
salah satu mata pelajaran atau sub materi tertentu. Dalam ketertarikan dan
memahami pelajaran atau sub materi tersebut penggunaan media yang tepat
sangat berpengaruh terhadap hasil pendidikan, yang dimana pendidik jarang
menggunakan media pembelajaran.

Dari hasil studi lapangan di SDN 135 Turangga Bandung, dimana
pendidik melakukan pembelajaran hanya menggunakan fasilitas dan media
pembelajaran yang disediakan di sekolah yaitu peralatan yang pada umumnya
berada di kelas dan buku pelajaran. Melihat dari sana salah satu kesulitan
dalam pelajaran yang dilakukan yaitu menerapkan media pembelajaran
dimana dapat mempengaruhi hasil belajar siswa. Pada khususnya
pembelajaran matematika. Proses pembelajaran matematikapun masih terdapat
kesulitan, dikarenakan penggunaan media yang minim.

Media pembelajaran ini memungkinkan untuk membantu dalam
memfasilitasi media pembelajaran yang masih kurang dilapangan. “Proses
pembelajaran merupakan transformasi informasi baik ilmu pengetahuan
maupun materi pembelajaran yang disampaikan guru ataupun sumber lain
kepada siswa ataupun penerima informasi lain melalui alat atau media
tertentu” (Kwartolo, 2005 hal 183). Maka dengan alat atau media ini akan
membangun proses pembelajaran yang lebih baik. Penelitian ini akan dibahas
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mengenai PENGEMBANGAN MEDIA GAMES EDUKASI CIRCLE

LUCKY DALAM MATA PELAJARAN MATEMATIKA untuk siswa

kelas 5 SD.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas, maka dapat
disimpulkan rumusan permasalahan umum, yaitu “Bagaimana pengembangan
produk Media Games Circle Lucky untuk mata pelajaran matematika pada
bahasan matematika dasar?”. Sedangkan rumusan masalah khususnya adalah
sebagai berikut:

1. Bagaimana kondisi pembelajaran Matematika di SD Negeri Turangga 135
Bandung?

2. Desain produk Media Games Edukasi Circle Lucky yang bagaimana dapat
diterapkan pada sub materi matematika di SD Negeri Turangga 135
Bandung?

3. Bagaimana tanggapan siswa setelah menggunakan Media Games Edukasi
Circle Lucky pada sub materi matematika di SD Negeri Turangga 135
Bandung?

4. Bagaimana tanggapan guru setelah menggunakan Media Games Edukasi
Circle Lucky pada sub materi matematika di SD Negeri Turangga 135
Bandung?

1.3.  Tujuan Penelitian

Tujuan umum penelitian ini adalah mengembangkan media Games

Circle Lucky untuk mata pelajaran matematikan pada sub materi matematika

yang dapat digunakan oleh siswa kelas 5 SD. Adapun tujuan khusus penelitian

ini adalah sebagai berikut:

1. Mendeskripsikan dan menganalisis kondisi pembelajaran Matematika di
SD Negeri Turangga 135 Bandung.

2. Mendeskripskan dan menganalisis desain produk Media Games Edukasi
Circle Lucky pada sub materi Matematika

3. Mendeskripsikan dan menganalisis tanggapan siswa setelah menggunakan

Media Games Edukasi Circle Lucky pada sub materi Matematika
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4. Mendeskripsikan dan menganalisis tanggapan guru setelah menggunakan
Media Games Edukasi Circle Lucky pada sub materi Matematika
1.4,  Manfaat Hasil Penelitian
Dalam penelitian ini memiliki dua manfaat, yaitu manfaat teoritis dan
manfaat praktis. Manfaat teoritis dalam penelitian ini yaitu dapat menambah
khasanah ilmu Teknologi Pendidikan, khususnya mengenai penggunaan media
Games Edukasi Circle Lucky pada sub materi Matematika kelas 5 SD
Bandung.
Manfaat praktis dalam penelitian ini adalah, sebagai berikut:
1. Meningkatkan motivasi dan Kketertarikan siswa dalam pembelajaran
matematika
2. Memberikan referensi penggunaan media pembelajaran bagi pendidik

3. Dapat menjadi rujukan dalam penelitian selanjutnya
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1.5.  Struktur Organisasi Penelitian
Adapun sistematika penuliasn pada skripsi ini, adalah:
BAB | PENDAHULUAN

Secara garis besar memaparkan permasalahan yang akan dikaji.
Adapun sub bab yang terdapat di dalamnya latar belakang masalah, tujuan
penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika organisasi skripsi.
BAB Il KAJIAN PUSTAKA

Menguraikan tentang dokumen-dokumen atau data-data yang
mendukung dengan penelitian ini. Landasan teori diambil dari literatur,
sebagai fondasi dalam pelaksanaan penelitian..
BAB Il METODE PENELITIAN

Menjelaskan metode yang digunakan dalam penelitian, seperti
populasi dan sampel, lokasi penelitian, metode penelitian dan desain
penelitian, definisi operasional, pengembangan instrumen penelitian,
parameter pengukuran dan teknik analisis data.
BAB IV TEMUAN DAN PEMBAHASAN

Menyampaikan dua hal utama, yaitu (1) temuan penelitian berdasarkan
hasil pengolahan dan analisis data dengan berbagai kemungkinan bentuknya
sesuai dengan urutan rumusan permasalahan penelitian, dan (2) pembahasan
temuan penelitian untuk menjawab pertanyaan penelitian yang telah
dirumuskan sebelumnya..
BAB V SIMPULAN, IMPLIKASI DAN REKOMENDASI

Berisi simpulan, implikasi dan rekomendasi, yang menyajikan
penafsiran dan pemaknaan peneliti terhadap hasil analisis temuan penelitian
sekaligus mengajukan hal-hal penting yang dapat dimanfaatkan dari hasil
penelitian tersebut. Ada dua alternatif cara penulisan simpulan, yakni dengan

cara butir demi butir atau dengan cara uraian padat.
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