BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Undang-undang nomor 20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional
menyebutkan “pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana demi mewujudkan
suasana belajar yang kondusif sehingga peserta didik dapat secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual, keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang
diperlukan dirinya masyarakat bangsa dan negara”.

Kurikulum 2013 menekankan pada pembelajaran tematik terpadu. Hal
tersebut tertuang jelas dalam peraturan menteri pendidikan dan keduyaan
(Permendikbud) nomor 65 tahun 2013 tentang standar proses kurikulum 2013.
Makna terpadu dalam pembelajaran adalah keterkaitan antara beberapa kompetensi
dasar suatu mata pelajaran yang melahirkan satu atau beberapa tema pembelajaran.
Pembelajaran terpadu juga dikatakan sebagai pembelajaran yang memadukan
materi beberapa mata pelajaran atau kajian ilmu dalam satu tema. Keterpaduan
dalam pembelajaran dimaksudkan agar pembelajaran lebih bermakna, efektif, dan
ifisien (Kemendikbud,2013)

Ardianti,dkk (2018:19) pembelajaran tematik merupakan pembelajaran
terpadu yang menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa muatan mata
pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna kepada peserta didik.
Tema sebagai pokok bahasan atau gagasan pokok yang menjadi pokok yang
menjadi pokok pembicaraan dalam pembelajaran.

Mulyasa (2014:9) menyatakan perlu adanya perubahan dan pengembangan
kurikulum 2013 dalam suatu sistem pendidikan, kurikulum itu sifatnya dinamis
serta harus selalu dilakukan perubahan dan pengembangan, agar dapat mengikuti
perkembangan dan tantangan zaman. Meskipun demikian, perubahan dan
perkembangan harus dilakukan secara sistematis dan terarah tidak asal berubah.
Perubahan dan pengembangan kurikulum harus memiliki visi dan arah yang jelas,
dan sistematis. Terdapat tujuan yang jelas mau dibawa kemana sistem pendidikan

nasional dengan kurikulum tersebut.



Masalah utama yang sering terjadi pada pendidikan di Indonesia adalah
rendahnya hasil belajar siswa di sekolah. Hasil belajar adalah salah satu aspek yang
harus ditingkatkan dalam pendidikan, guru sebagi pembimbing dalam mengajar
siswa di sekolah diharapkan memang harus mempunyai kemampuan dan
keterampilan yang dibutuhkan siswa, dalam hal ini penggunaan media
pembelajaran adalah hal yang efektif diterapkan dalam pembelajaran. Pembelajaran
yang menarik perlu diterapkan di era pendidikan yang sekarang ini, siswa
cenderung menyukai hal-hal yang membuatnya merasa penasaran dan rasa ingin
tahunya tinggi.

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi di SD N 2 Gondoharum pada
tanggal 12 oktober 2019 dapat disimpulkan bahwa Permasalahan yang sering
terjadi didalam kelas adalah siswa kurang tertarik dengan pembelajaran yang
biasanya hanya menggunakan penjelasan atau ceramah saja, siswa juga merasa
mengantuk atau bosan jika guru terus menjelaskan tanpa menggunakan media
dalam pembelajaran bahkan siswa sangat pasif tidak terlihat aktif, bahkan saat
peneliti melakukan observasi di SDN 2 Gondoharum pada tanggal 7 Oktober 2019
guru hanya memberikan tugas dan siswa menuliskan hasil jawaban di papan tulis.

Didalam pembelajaran guru juga jarang menggunakan alat peraga
pembelajaran sebagai salah satu alat dalam membantu mempermudah jalanya
pembelajaran, masalah yang sering terjadi memang muncul akibat kurangnya
penggunaan media pembelajaran dalam kelas pada saat pembelajaran sehingga
menyebabkan permasalahan yang lain seperti siswa merasa tidak tertarik dengan
materi yang diajarkan, siswa merasa bosan dan mengantuk dan siswa tidak ikut aktif
dalam berjalanya pembelajaran, jika siswa dilibatkan dalam pembelajaran mungkin
siswa akan aktif, merasa penasaran dan tertantang dalam mengikuti sebuah
pembelajran. Dilihat dari proses pembelajaran jika siswa ramai bermain sendiri atau
bahkan mengantuk mungkin terjadi karena guru belum menggunakan media
sehingga siswa kurang faham dengan materi yang akan diajarkan, guru belum
melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran sehingga siswa akan

merasa jenuh,bosan, mengantuk dan bermain sendiri terkadang siswa juga tidak



berani bertanya karena siswa merasa kurang termotivasi untuk belajar dalam hal ini
bahkan mempengaruhi hasil belajar siswa akan menjadi rendah.

Siswa juga mempunyai permasalahan atau kesulitan pada materi
pembelajaran tertentu, siswa kurang memahami dan kurang merasa tertarik dengan
materi tertentu, kurangnya minat siswa adalah hal yang membuat siswa malas
mendengarkan, siswa merasa kesulitan memahami pembelajaran IPS dan Bahasa
Indonesia.

Dari hasil wawancara pada tanggal 12 Oktober 2019 dan Observasi di SD
N 2 Gondoharum pada tanggal 7 Oktober 2019 diketahui ulangan harian siswa pada
mata pelajaran IPS dan Bahasa Indonesia masih rendah atau masih dibawah KKM,
didalam muatan IImu Pengetahuan Sosial terdapat 10 siswa yang hasil belajar
belum sesuai ketuntasan KKM yang ditentukan yaitu 70, 10 siswa dibawah KKM
atau presentase sebesar 52,63% untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia dengan
KKM 70 terdapat 13 siswa yang belum memenuhi KKM yaitu 68,42%. Untuk
mengatasi permasalahan yang telah dijabarkan maka dengan menggunakan model
pembelajaran dan media pembelajaran akan meningkatkan hasil belajar siswa,
peneliti akan menggunakan model Problem Solving berbantuan media ular tangga
engklek, dari model dan media tersebut diharapkan dapat meningkatkan hasil
belajar siswa.

Penggunaan model pembelajaran Problem Solving dengan berbantuan alat
peraga Ular tangga dirasa akan membuat siswa tertarik dan dapat menyerap materi
yang diajarkan, dalam pembelajaran menggunakan model pembelajaran problem
solving akan meningkatkan keaktifan siswa dan membuat siswa makin aktif, siswa
akan bermain sambil belajar, dengan menggunakan model problem solving dengan
berbantuan ular tangga maka siswa akan memainkan permainan ular tangga,
diadalam permainan ular tangga setiap titik akan terdapat pertanyaan, pertanyaan
adalah seputar permasalahan yang sering dijumpai (penerapan model problem
solving) dan jika perwakilan kelompok behenti pada titik tertentu maka akan
terdapat pertanyaan dan perwakilan kelompok menjawab, dalam hal ini penerapan
model problem solving dengan berbantuan alat peraga ular tangga adalah solusi

yang tepat, karena jika siwa dilibatkan secara aktif maka siswa tidak akan cepat



merasa bosan, siswa dilibatkan secara langsung dalam pembelajaran sambil
bermain.

Berdasarkan permasalahan dan uraian di atas peneliti menggunakan model
pembelajaran Problem Solving. Model pembelajaran Problem Solvingatau
pembelajaran berbasis masalah adalah suatu model pembelajaran dengan karakter
siswa mengerjakan permasalahan yang autentik dengan maksut untuk menyusun
pengetahuan mereka sendiri tentang dunia sosial dan sekitarnya, mengembangkan
inkuiri dan keterampilan berpikir tingkat lebih tinggi, mengembangkan
kemandirian dan percaya diri. Sedangkan media pembelajaran ular tangga Menurut
Kusumawardhana dalam Salam,dkk (2019:54) menyatakan bahwa ular tangga
adalah permainan untuk anak-anak terdiri atas papan permainan dimainkan oleh
sejumlah orang (2 orang atau lebih). Sedangkan Problem Solving menurut
Ariyanto,dkk (2018:108) model pembelajaran Problem Solving merupakan sebuah
cara untuk memberikan pengertian dengan cara menstimulus siswa untuk
memperhatikan, menelaah dan berpikir tentang suatu masalah untuk selanjutnya
menganalisis masalah tersebut sebagai upaya untuk memecahkan masalah.

Model pembelajaran Problem Solving berbantuan alat peraga ular tangga
mempunyai kelebihan yang terdapat pada model Problem Solving berbantuan
dengan alat peraga ular tangga adalah dalam bermainsambil belajar siswa dapat
berdiskusi dan bermain permainan ular tangga siswa akan berdiskusi mengenai
permasalahan yang sering terjadi di sekitar siswa, permasalahan yang sering
dijumpai siswa, dan disamping berdiskusi mengenai permasalahan yang ada siswa
dapat bermain permainan ular tangga, siswa juga dapat memperoleh pengetahuan
dari kelompok lain yang menjawab pertanyaan yang ditujukan kepada kelompok
tersebut. Problem Solving adalah model pembelajaran yang menekankan
pemecahan masalah, dalam bermain sambil belajar siswa tidak hanya diarahkan
bermain saja namun juga dapat memecahkan masalah yang terdapat disekitar
namun ada beberapa kendala atau kelemahan yang terdapat pada model
pembelajaran problem solving berbantuan dengan alat peraga ular tangga adalah
tidak semua dapat berpikir kritis, atau memecahkan suatu permasalahan maka

diperlukan bimbingan dari guru dan apabila siswa sudah asik dengan permainanya



anak akan rame sendiri dan sulit dikondisikan amak bimbingan dari guru memang
harus ekstra dalam pembuatan alat peraga juga terkendala waktu dan biaya.

Beberapa penelitian yang relevan dalam penggunaan model pembelajaran
Problem Solving yaitu Ragil Alif Utama 2017 dengan judul “Peningkatan hasil
belajar melalui metode Problem Solving pada pembelajaran ilmu pengetahuan
sosial siswa kelas IV SDN 9 Metro pusat” siklus | rata-rata nilai afektif sebesar
68,64 ketuntasan 68,18% kategori baik. Pada siklus Il nilai rata-rata yang diperoleh
yaitu 73,18 ketuntasan klasikal sebesar 81,82% kategori “sangat baik”

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara siswa di kelas IV SD N 2
Gondoharum terdapat 19 siswa, 13 siswa laki-laki dan 6 siswa perempuan
ketuntasan yang ditetapkan sekolah > 70%.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut peneliti memilih strategi yang tepat
dan mampu memilih media atau alat peraga serta model atau strategi pembelajaran
apa yang bagus diterapkan, menggunakan media ataupun alat peraga membuat
siswa merasa penasaran dan merasa ingin tahu mengenai alataperaga atau media
pembelajaran yang sedang dibawa, siswa akan bertanya terus menerus,
penggunaaan media konkrit untuk proses pembelajaran akan membuat siswa lebih
cepat memahami karena jika siswa dicontohkan benda nyata siswa akan bisa
membayangkan benda tersebut siswa akan lebih mudah memahami materi yang
diajarkan.

Berdasarkan permasalah di atas maka peneliti akan melakukan penelitian
tindakan kelas dengan judul ‘Peningkatan Hasil Belajar Siswa kelas IV SD N 2
Gondoharum pada Tema Indahnya Keragaman di Negeriku menggunakan Model
Problem Solving Berbantuan Media Ultangklek”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan diatas maka dirumuskan permasalahan sebagai berikut:

1. Bagaimana peningkatan keterampilan guru dalam pembelajaran melalui model
Problem Solving berbantuan Media Ular tangga engklek pada Tema 7Indahnya
Keragaman di Negeriku SubTema 1 dan 2 kelas IV di SD N 2 Gondoharum?



2. Apakah peningkatan hasil belajar siswa melalui model Problem Solving
berbantuan media Ular tangga engklek pada Tema 7Indahnya Keragaman di
Negeriku SubTema 1 dan 2 kelas IV SD N 2 Gondoharum?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan dari penelitian sebagai berikut:

1. Mendiskripsikan peningkatan keterampilan guru dalam pembelajaran melalui
model Problem Solving berbantuan Media Ular tangga engklek pada Tema
7Indahnya Keragaman di Negeriku SubTema 1 dan 2 kelas IV di SDN 2
Gondoharum.

2. Mendiskripsikanpeningkatan hasil belajar siswa melalui model Problem Solving
berbantuan media Ular tangga engklek pada Tema 7Indahnya Keragaman di
Negeriku SubTema 1 dan 2 kelas IV SDN 2 Gondoharum,

D. Manfaat penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan akan memberi kegunaan baik secara teoritis
maupun secara praktis.

1. Manfaat Teoretis

Kegunaan teretis penelitian tindakan kelas ini berguna bagi dunia ilmu
pengetahuan dan ilmu pendidikan, memberikan konsep-konsep terbaru dalam
mengembangkan model pembelajaran untuk kurikulum 2013. Penelitian dapat
memberikan gambaran mengenai cara meningkatkan hasil belajar pada tema

Indahnya Keragaman di Negeriku dengan menggunakan model Problem Solving

Berbantuan media Ular Tangga Englek. Penelitian ini juga dapat digunakan sebagai

dasar dan rujukan untuk kegiatan penelitian sejenis yang dilakukan selanjutnya.

2. Manfaat Praktis

Berdasarkan penelitian tindakan kelas ini diharapkan dapat memberikan
kegunaan sebagai berikut.

a. Bagi guru

Dapat meningkatkan kualitas belajar didalam kelas, dapat menambah
wawasan guru dalam mengetahui model-model pembelajaran dan alat peraga yang
efektif digunakan, dapat memabantu guru mrnumbuhkan minat siswa dan

meningkatkan hasil belajar siswa.



b. Bagi siswa

Dapat menumbuhkan motivasi dalam diri siswa sehingga siswa merasa
tertantang untuk mengikuti pembelajaran yang sedang diajarkan, dapat membetikan
pembelajaran yang bermakna bagi siswa dan menumbuhkan motivasi dalam diri
siswa, dapat menambah wawasan siswa dalam memecahkan suatu permasalahan
yang terdapat pada sekitar siswa.

c. Bagi Peneliti

Memberikan bekal bagi peneliti sebagai pengetahuan yang bermakna
sehingga dapat digunakan untuk proses pembelajaran yang efektif dalam
pengajaran yang akan datangdengan menggunakan model Problem Solving
berbantuan media Ular Tangga Engklek pada Tema Indahnya Keragaman di
Negerikukelas IV.

E. Ruang Lingkup Penelitian
Ruang lingkup penelitian Tindakan kelas ini dibatasi sebagai berikut:

Subjek penelitain tindakan kelas ini di SDN 2 Gondoharum tepatnya di desa
Gondoharum kecamatan Jekulo kabupaten Kudus, pada kelas IV, Pada semester 11
tahun pelajaran 2019/2020, jumlah siswa kelas IV di SDN 2 Gondoharum adalah
19 siswa, 6 siswa perempuan dan 13 siswa laki-laki.

Objek penelitian ini pada Tema 7 Indahnya Keragaman di Negeriku pada
Subtema 1 Keragaman Suku Bangsa dan Agama di Negeriku dan SubTema 2
Indahnya Keragaman Budaya Negeriku muatan IPS dan Bahasa Indonesia, dapat
dijabarkan ruang lingkup penelitian ini kedalam kometensi dasar dan kompetensi

inti sebagai berikut:

KOMPETENSI INTI (K1)
KI1l : Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya.

Kl12 : Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan

tetangganya.



KI3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar,
melihat, membaca dan menanya) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu
tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda

yang dijumpainya di rumah, sekolah, dan tempat bermain.

KI4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis,
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan
anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan peri-laku anak beriman

dan berakhlak mulia.

KOMPETENSI DASAR (KD)
Muatan : Bahasa Indonesia

3.7 Menggali pengetahuan baru yang terdapat pada teks.

4.7 Menyampaikan pengetahuan baru dari teks nonfiksi ke dalam tulisan dengan
bahasa sendiri.

Muatan : IPS

3.2 Mengidentifikasi keragaman sosial, ekonomi, budaya, etnis, dan agama di
provinsi setempat sebagai identitas bangsa Indonesia serta hubungannya dengan

karakteristik ruang.

4.2 Menyajikan hasil identifikasi mengenai keragaman sosial, ekonomi, budaya,
etnis, dan agama di provinsi setempat sebagai identitas bangsa Memahami
pentingnya upaya keseimbangan dan pelestarian sumber daya alam di
lingkungannya.

F. Definisi Operasional
Berikut ini merupakan definisi variabel yang digunakan dalam penelitain

ini:

1. Hasil Belajar
Hasil belajar merupakan suatu proses dalam melaksanakan suatu pembelajaran

yang terdapat suatu hasil dalam pembelajaran siswa. Pembelajaran yang terjadi



dalam individu meliputi tingkat penguasaan siswa setelah menerima pengalaman
belajar dan evaluasi untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa untuk mengetahui
hasil belajar yang diperoleh siswa. Didalam penelitian ini hanya mengukur 2 aspek
dalam hasil belajar yaitu aspek pengetahuan dan keterampilan.
2. Model Problem Solving

Model Problem Solving merupakan model yang efektif digunakan dalam
pembelajaran, model ini merupakan pemecahan masalah, pentingnya penguasaan
pemecahan masalah yang harus dikuasai siswa menjadikan model ini efektif
diterapkan dalam pembelajaran. Model pembelajaran ini menjadikan siswa aktif
dalam pembelajaran jadi tidak hanya guru yang aktif namun siswa sangat
diharapkan untuk aktif dalam pembelajaran seperti dalam kurikulum 2013.
3. Media Ular Tangga Engklek

Media Ular Tangga Engklek merupakan media yang terbuat dari
banner,media yang dapat memberikan manfaat untuk siswa yang sulit belajar,
karena media ular tangga merupakan media permainan yang dapat dimainkan oleh
siswa dan siswa diarahkan bermain sambil belajar. Media yang digunakan dalam
penelitian ini adalah media ular tangga engklek berukuran 2,5 meter x 3 meter
dengan jumlah pijakan 20 pijakan, setiap pijakan terdapat gambar dan terdapat
kartu soal, yang menjadi pion dalam permainan ular tangga adalah siswa dan siswa
memainkan secara engklek, siswa akan diberikan kartu soal dan akan memecahkan
masalah sesuai masalah yang terdapat pada kartu soal. Kartu soal berisi mengenai
materi yang akan diajarkan yaitu ide pokok dan keragaman di Negeriku setiap
perwakilan kelompok yang sudah diberi kartu soal diminta untuk memecahkan
permasalahan sesuai dengan soal yang terdapat pada kertu soal, jika perwakilan
kelompok belum bisa menjawab pertanyaan yang terdapat didalam soal maka
kelompok akan berhenti selama 1 kali permainan, dan jika perwakilan kelompok
sudah menjawab maka guru dan siswa bersama-saa berdiskusi menyimpulkan
jawaban dari kelompok tersebut, dalam permainan ini siswa daiajarkan untuk bisa
berani menjawab, berani memecahkan permasalahan yang terdapat pada kartu soal
4. Keterampilan Mengajar Guru



Keterampilan mengajar guru merupakan keterampilan yang yang dimiliki
guru, guru mempunyai perananan penting pada proses pembelajaran maka dari itu
keterampilan yang dimiliki guru akan berdampak pada proses pembelajaran,
keterampilan mengajar guru pada penelitian ini terdapat beberapa diantaranya
adalah: Keterampilan membuka pelajaran, Keterampilan menjelaskan,
Keterampilan bertanya, Keterampilan member penguatan, Keterampilan
menggunakan media, Keterampilan membimbing diskusi kelompok kecil,
Keterampilan mengelola kelas, Keterampilan mengadakan Variasi, Keterampilan
mengajar perorangan dan kelompok kecil. Keterampilan yang telah diajarkan diatas
merupakan keterampilan guru yang akan digunakan dalam penelitian.

5. Konsep IPS dam Bahasa Indonesia

Muatan yang diteliti dalam penelitian ini adalah muatan IPS dan Bahasa
Indonesia pada kelas IV SDN 2 Gondoharum pada tema 7 Indahnya Keragaman di
Negeriku, muatan pembelajaran IPS Pada siklus 1 pertemuan 1 mengenai faktor
keragaman masyarakat indonesia, dan pada pertemuan 2 mengenai ragam bahasa
daerah di indonesia. Sedangkan pada siklus kedua pertemuan pertama mengenai
rumah adat suku manggarai dan pada pertemuan kedua mengenai ragam pakaian
adat indonesia.

Materi muatan Bahasa indonesia pada siklus 1 pertemuan pertama mengnai
pengetahuan baru dari teks nonfiksi dan pertemuan kedua mengenai ide pokok
sedangkan pada siklus kedua pertemuan pertama mengenai informasi baru yang

terdapat dalam teks dan pertemuan kedua mengenai ide pokok.
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