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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. LatarBelakangMasalah 

Pembelajaranadalah proses untukmembantupesertadidik agar 

dapatbelajardenganbaik. Dalampembelajaranterdapat proses 

perolehanilmudanpengetahuan. 

Upayadalammeningkatkankemampuansiswadalampembelajarantidaklahmudahkar

enasiswasekolahdasar (SD) beradapadausiasekitar 6/7-12 tahun yangmenurut 

Piaget (Pitajeng, 2006) anakseumuriniberadapadaperiodeoperasikonkret. 

Periodeinidisebutoperasikonkretkarenaberpikirlogiknyaberdasarkanpadamanipula

sifisikobjek-objekkonkret.Salah satumatapelajaran yang 

masihsulitdipahamiolehsiswaadalahmatapelajaranmatematika.Pelajaranmatematik

acukupsulitdipahamikarenakegiatanpembelajarannyakurangmenarikdanhanyaseba

tasmenghafalrumustanpaadakaitannyadenganbendakonkret. 

Pembelajaranmatematikatidakhanyamenekankankepadamenghafalsajateta

pijugaterdapattujuanpembelajaranmatematika yang ingindicapai, sebagaimana 

yang tercantumdalamKurikulum Tingkat SatuanPendidikan (KTSP) (Depdiknas, 

2006: 30)matapelajaranmatematikamemilikitujuan agar siswamampu: 

1. Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antarkonsep dan 

mengaplikasikan konsep atau algoritma, secara luwes, akurat, efisien, dan 

tepat dalam pemecahan masalah.  

2. Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi 

matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau 

menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika.  

3. Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah, 

merancang model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan 

solusi yang diperoleh.  

4. Mengomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau media 

lain untuk memperjelas keadaan atau masalah.  

5. Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, yaitu 

memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat dalam mempelajari 

matematika serta sikap ulet dan percaya diri dalam pemecahan masalah.  

 

Berdasarkantujuanpembelajaran 

diataskemampuanpemahamankonsepmatematikamenarikuntukdikembangkankare
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nadenganmemahamikonsepmakasiswabisamemecahkanmasalah yang dihadapi 

yang 

berhubungandengankonseptersebut.Pemahamandiperolehbukanhanyadengancara

menghafal, sebagaimanapendapatAusubel(Maulana, 2008), 

yangmembedakanantarabelajarmenghafal yang 

merupakanbelajarmelaluimenghafalkanapasaja yang 

telahdiperolehdanbelajarbermakna yang merupakanbelajaruntukmemahamiapa 

yang sudahdiperolehnya. 

Pemahamansiswaakanmeningkatjikapembelajarantidakhanyamenekankanpadame

nghafalmateripelajarantetapipentingnyapembelajaranbermakna. 

Duniaanakadalahduniabermain, denganbermainanakmemperolehpelajaran 

yang mengandungaspekperkembangankognitif, sosial, emosi, 

danperkembanganfisik.Melaluikegiatanbermaindenganberbagaipermainan, 

anakdirangsanguntukberkembangsecaraumum, baikperkembanganberpikir, emosi, 

maupunsosial (Ismail, 2006).Mayke (Sudono, 2000) 

menyatakanbahwabelajardenganbermainmemberikankesempatankepadaanakuntuk

memanipulasi, mengulang-ulang, menemukansendiri, bereksplorasi yang 

tidakterhitungbanyaknya.Pembelajaran 

yangdibuatdalambentukpermainanakanmenghasilkanpembelajaran yang 

menyenangkan, menarikdanjugabermakna. SejalandenganpendapatDienes 

(Pitajeng, 2006) 

berpendapatbahwapermainanmatematikasangatpentingsebaboperasimatematikadal

ampermainantersebutmenunjukkanaturansecarakonkretlebihmembimbingdanmena

jamkanpengertianmatematikapadaanakdidik.Dapatdikatakanobjek-

objekkonkretdalambentukpermainanmempunyaiperanansangatpentingdalampemb

elajaranmatematikajikadimanipulasikandenganbaik. 

Pembelajaranmenyenangkan, bermakna, 

danterdapatmanipulasibendakonkret di 

dalamnyamerupakansalahsatupembelajaran yang 

cocokuntukmeningkatkankemampuanpemahamansiswa. 

Permainanmerupakankegiatan yang 
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menyenangkandandenganbermainsiswaakanmendapatkanketerampilantertentu. 

Menyenangkansajatidakcukupuntukmeningkatkankemampuanpemahamansiswa, 

makapembelajaranjugaharusbermaknadanterdapatmanipulasibendakonkret di 

dalamnyauntukmemudahkansiswadalammemahamikonsep yang diajarkan. 

Berdasarkanuraian di atas, 

makasebagaiupayauntukmengembangkanpembelajaranbermakna, 

menyenangkansekaliguspembelajarandenganmenggunakanmanipulasifisikobjek-

objekyang konkret yang 

dapatmemfasilitasianakuntukmencapaitujuanpembelajaran, dilakukanpenelitian 

yang berjudul: 

“PengaruhPermainanKimbumPolkadotuntukMeningkatkanKemampuanPemahama

nSiswaSekolahDasarpadaMateriPenjumlahandanPenguranganBilanganBulat”. 

 

B. Rumusan dan Batasan Masalah 

Berdasarkanlatarbelakang yang telahdiuraikan di atas, 

makarumusanmasalahdaripenelitianiniadalah: 

1. Apakahpembelajarankonvensionaldapatmeningkatkanpemahamansiswasec

arasignifikanpadamateribilanganbulat? 

2. Apakah permainanKimbumPolkadotdapat meningkatkan pemahaman siswa 

secara signifikan pada materi bilanganbulat? 

3. Apakah pemahaman siswa yang mengikuti pembelajaran 

materibilanganbulat dengan permainanKimbumPolkadotlebih baik secara 

signifikan daripada siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional? 

 

Penelitian ini difokuskan pada 

penerapanpermainanKimbumPolkadotterhadap peningkatan pemahaman siswa 

pada materi bilanganbulat. Penelitian ini dibatasi hanya pada siswa kelas IV 

sekolah dasarsemester genap di KecamatanTanjungkertaKabupaten Sumedang 

tahunajaran 2012/2013 pada pokok bahasan bilanganbulat, subpokok bahasan 

penjumlahandanpenguranganbilanganbulat. Pemilihan materi tersebut didasarkan 

pada hal-hal sebagai berikut ini.  
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1. Bilanganbulat merupakan salah satu materi yang erat kaitannya dan banyak 

aplikasinya dalam kehidupan sehari-hari. 

2. Materinya tidak terlalu luas dan mendalam. 

3. Memuat aspek-aspek yang memungkinkan siswa dapat mengembangkan 

kemampuan pemahamannya. 

4. Termasuk salah satu materi yang cocok disajikan menggunakan permainan. 

 

C. Pentingnya Penelitian 

Pentingnyapenelitianinidilakukan agar guru 

dapatmemperolehinformasitentangpembelajaranmatematikapadamateribilanganbu

latdenganmenggunakanpermainanKimbumPolkadotsebagaialternatifuntukmening

katkanpemahamansiswa, sertasebagaisebuahwadahuntukmembuatpembelaran 

yang kreatif, inovatif, menyenangkandanjugabermakna. 

 

D. Tujuan Penelitian 

Secaraumumpenelitianiniuntukmeningkatkanpemahamansiswaterhadapma

teribilanganbulatmelaluipermainanKimbum.Tujuanumumtersebutkemudiandijabar

kanmenjaditujuankhusussebagaiberikutini. 

1. Untukmengetahuiadatidaknyapeningkatanpemahamansiswasecarasignifik

anpadamateribilanganbulatdenganmenggunakanpembelajarankonvensiona

l. 

2. Untuk mengetahui adatidaknya peningkatan pemahaman siswa secara 

signifikan pada materi bilanganbulat dengan menggunakan 

permainanKimbumPolkadot. 

3. Untuk mengetahui ada tidaknya peningkatan pemahaman materi bilangan 

bulat yang lebih baik secara signifikan antara siswa yang mengikuti 

pembelajaran dengan permainan Kimbum Polkadot dan siswa yang 

mengikuti pembelajaran konvensional. 
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E. Manfaat Penelitian 

Hasildaripenelitianiniakansangatbermanfaatbagipihak-pihak yang 

memilikikepentingan, di antaranyasebagaiberikutini. 

1. Bagi Siswa 

Siswadapattermotivasiuntukbelajardenganadanyaperubahansuasanadalamp

embelajaran.DenganpenerapanpermainanKimbumPolkadotpemahamansiswapada

materibilanganbulatdapatlebihmeningkat, 

sertasiswadapatmengetahuibahwapembelajaran yang 

telahdilakukannyadapatbermanfaatdalamkehidupansehari-hari. 

2. Bagi Guru 

Guru dapat menggunakan permainan Kimbum Polkadot sebagai 

pembelajaran alternatif yang akan lebih meningkatkan pemahaman siswa karena 

dapat langsung mengaitkan materi pelajaran dengan kehidupan sehari-hari siswa. 

Jugasebagaiupayamengurangikejenuhansiswakarenamelibatkansiswaaktifdalampe

mbelajaran. 

3. Bagi Peneliti 

PenelitidapatmengetahuiadanyapengaruhpermainanKimbumPolkadotterha

dappeningkatanpemahamansiswapadamateribilanganbulat. 

4. Bagi Peneliti Lain 

Penelitianinidapatdigunakansebagaibahanpertimbanganbagipenelitilain 

yang 

inginmengkajilebihdalamlagimengenaipengembanganpembelajaranpadamateribila

nganbulat. 

 

F. DefinisiOperasional 

1. Permainan adalah sebuah bentuk kegiatan yang dilakukan untuk memperoleh 

kesenangan atau kepuasan dari cara atau alat pendidikan yang digunakan 

dalam kegiatan bermain (Sudono: 2000). 
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2. Permainan Kimbum Polkadot, Kimbum merupakan akronim dari kegiatan 

menyenangkan bermain untuk menghitung, sedangkan polkadot berasal dari 

Kamus Besar Bahasa Indonesia (Depdikbud, 1996) yang berarti corak pada 

kain berbentuk bulatan-bulatan (berbagai ukuran) dengan jarak yang sama, 

biasanya di atas dasar yang polos. Tetapi polkadot dalam permainan ini tidak 

menggunakan alas berupa kain, yang dijadikan alas adalah lapangan yang di 

gambar lingkaran-lingkaran sejajar sebanyak 21 lingkaran dan ditengahnya 

disimpan angka di atas kertas berwarna berbentuk lingkaran. Jadi, 

Kimbumpolkadotmerupakanpermainan yang 

mengajaksiswabermaindalammenghitungpenjumlahandanpenguranganbilanga

nbulatdengancarabermain di ataslapangan yang di gambarberupa 21 

lingkaranlingkaran-

lingkaransejajardenganditengahnyadiberikankertasberwarnaberbentuklingkara

n yang berisiangkadari-10 sampaidengan 10. 

3. Pembelajaran konvensional yang dimaksud adalah pembelajaran yang biasa 

dilakukan di SD yang menjadi kelas kontrol, pembelajaran yang biasa 

dilakukan secara umum menggunakan metode ceramah, media pembelajaran 

biasa digunakan, setiap selesai pembelajaran dilaksanakan evaluasi, 

menggunakan LKS yang biasanya didapatkan dengan cara membeli pada 

pihak tertentu. 

4. Pemahaman yang dimaksuddalampembelajaraniniadalahsuatukeadaan 

dimanasiswamengertikonsepbilanganbulatdanmampumenerapkannyapadapem

ecahanmasalah. Siswadinyatakanpahamjikasiswadapatmengerjakansoaltes 

yang diadakansetelahpemberianperlakuan. 

5. Bilanganbulatadalahbilangan yang terdiridaribilangannegatif, nol, danpositif. 

Tidakadapecahandalambilanganbulat (Maulana, 2011). 

6. Penjumlahanbilanganbulatadalahoperasi yang 

menyatakanpenjumlahanbilanganbulat (Maulana, 2011).  

7. Penguranganbilanganbulatadalahoperasi yang 

menyatakanpenguranganbilanganbulat (Maulana, 2011).  
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