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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan suatu peranan penting yang ligpenuhi
dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa dan laeanedviaju
mundurnya suatu bangsa ditentukan oleh kreatipigaslidikan bangsa itu
sendiri. Karena itu, peranan pendidikan sangatlantipg sebab
pendidikan merupakan lembaga yang berusaha membangsyarakat
dan watak bangsa secara berkesinambungan yaitu imemilental, rasio,
intelek dan kepribadian dalam rangka membentuk sianseutuhnya.
Selain itu pendidikan merupakan wadah yang dapzdndiang sebagai
pencetak sumber daya manusia yang bermutu tinggi.

Proses pendidikan, khususnya di Indonesia selalmgat@mi
penyempurnaan yang diharapkan pada jangka panjangalan
menghasilkan suatu hasil pendidikan yang berkgaliRRara pengelola
pendidikan telah melakukan berbagai hal untuk meohge kualitas
pendidikan yang baik dalam rangka meningkatkantpsepeserta didik.
Tetapi, upaya untuk meningkatkan kualitas pendmikaembutuhkan
waktu yang panjang, serangkaian proses yang tedduor sistematis,
karena terkait dengan berbagai aspek kehiduparshang

Berhasil atau tidaknya suatu proses pendidikan jsgagat

dipengaruhi oleh pembelajaran yang berlangsung.bBlajaran adalah



suatu proses yang rumit karena tidak sekedar mapyeformasi dari
guru tetapi melibatkan berbagai kegiatan dan tiadakang harus
dilakukan untuk mendapatkan hasil belajar yangléhbik.

Salah satu mata pelajaran yang perlu mendapat tizarhiabih
adalah matematika. Dibandingkan dengan mata paftajiin, prestasi
siswa dalam mata pelajaran matematika masih relatilah. Faktor—
faktor yang menyebabkan prestasi belajar matematisih rendah, salah
satunya adalah masih kurangnya keaktifan siswa ndalaelajar
matematika.

Dalam pengajaran matematika diharapkan siswa lesraar aktif.
Dengan belajar aktif diharapkan memiliki dampak ifffopada siswa
tentang apa yang dipelajari akan lebih lama bentatzddam benak siswa.
Walaupun siswa termasuk dalam kategori mempunyaiakguan yang
pandai, namun apabila aktivitas dalam belajarnymlak maka prestasi
belajar metematika siswa tersebut tidak akan sebagwa yang lebih
dalam belajarnya.

Pada umumnya, pengajaran yang sering disodorkam gleu
hanya berupa teori — teori untuk dihafal kemudiani.dPadahal, belajar
dengan cara menghafal sungguh mematikan kreativatak untuk
berpikir. Sistem komunikasi dalam kelas pun cenagrsatu arah. Guru
mendominasi pembelajaran, sedangkan murid sangaif malam

menerima teori — teori yang diberikan oleh guru.



Berkaitan dengan hal tersebut, permasalahan yanta gaga
terjadi di SMP Negeri 2 Gondang Sragen di manadtagipembelajaran
hanya berpusat pada guru sehingga sebagian beganga menjadi pasif
dan tidak terlibat secara aktif. Dalam proses péajdr@an selama ini, guru
masih senantiasa mendominasi kegiatan dan segaiatiindatang dari
guru, sementara siswa sebagai objek untuk menedpwmapa yang
dianggap penting dan menghafal materi - materi ydisgmpaikan oleh
guru. Siswa jarang sekali untuk mengungkapkan pmatdatau ide-ide
gagasannya pada saat pembelajaran berlangsung, migsih malu untuk
mengajukan sebuah pertanyaan walaupun guru telamaneng dengan
pertanyaan-pertanyaan yang sekiranya siswa beldas. j&Selain itu,
aktivitas siswa seperti mencatat, membuat ringkad@m mengerjakan
soal-soal latihan juga masih kurang.

Keaktifan siswa sangat dibutuhkan dalam prosegdvataengajar
karena dapat menentukan keberhasilan siswa dalalajabe Siswa
diharapkan aktif dalam belajar matematika karer@atlherdampak pada
ingatan siswa tentang materi yang telah diajarkéeterlibatan siswa
dalam melakukan kegiatan belajar mengajar dapaantgung dalam
ingatan siswa. Setiap konsep akan lebih mudah whpahami dan diingat
apabila disajikan dengan metode dan cara yang.tépetode yang
digunakan dalam proses pembelajaran diharapkan da@abuat siswa

lebih aktif dan bersemangat dalam belajar matematik



Proses pembelajaran membutuhkan metode yang topsdlahan
menggunakan metode, dapat menghambat tercapaijugn tpendidikan
yang diinginkan. Untuk mengatasi permasalahan latseseorang guru
dituntut untuk mengembangkan suatu teori belajagy@pat serta dapat
diterapkan pada peserta didiknya, salah satu mejiaog dapat membuat
siswa aktif adalah metodesarning Tournament yang dimodifikasi dengan
media pembelajaran Ular Tangga.

Learning Tournament merupakan suatu pembelajaran secara
kooperatif di mana siswa belajar secara berkelomman guru
memberikan materi untuk dipahami siswa. Setiaprkpluk dituntut untuk
saling bekerjasama untuk memenangkan tournameng wtnangkan
dalam bentuk permainan ular tangga. Permainantatagga ini berupa
kumpulan soal — soal yang wajib dikerjakan olelapetelompok di setiap
petaknya. Melalui Strategi ini, akan terlihat sisyang aktif dan yang
pasif. Suasana belajar yang ditimbulkan akan léfiisa menyenangkan
karena siswa belajar dan saling bertukar pikiramgda temannya sendiri.
Selain dapat meningkatkan kemampuan siswa secaliaidum, juga
melatih dalam bekerjasama dalam kelompok yang pkbeinya memacu
peningkatan keaktifan dan prestasi belajar siswa.

Dengan berpijak pada beberapa persoalan yang asdka imal
itulah yang mendorong bagi peneliti untuk melakul@anelitian yang

membahas tentang penerapan strdtegining Tournament dengan media



pembelajaran ular tangga yang diharapkan aktidtswa dalam belajar

matematika dapat meningkat.

. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas malka dapmuskan
permasalahan sebagai berikut:

1. Bagaimana penerapan strategi pembelajdresrning Tournament
dengan media pembelajaran ular tangga sebagai upayak
meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaranemmatika di
SMP kelas VII Gondang, Sragen?

2. Adakah peningkatan keaktifan siswa selama prosetajabe
matematika setelah dilakukan pembelajaran dengarategi
pembelajararearning Tournament dengan media pembelajaran ular

tangga?

. Tujuan Pen€litian

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan lpagaa proses
pembelajaran matematika dengan strategi pembelajdrearning
Tournament dengan media pembelajaran ular tangga serta untuk
mengetahui peningkatan keaktifan siswa selama grgmanmbelajaran
matematika dengan strategi pembelajat@arning Tournament dengan

media pembelajaran ular tangga.



D. Manfaat Penditian

Sebagai Penelitian Tindakan Kelas (PTK), penelitiam

memberikan manfaat pada pembelajaran matematika.

1.

Manfaat Teoritis
Secara teoritis penelitian ini dapat memberikan llamgan kepada
pembelajaran matematika terutama pada peningka&aktitan siswa
dengan strategi pembelajardearning Tournament dengan media
pembelajaran ular tangga.
Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
1) Membantu guru dalam meningkatkan keaktifan siswat sa
proses pembelajaran berlangsung.
2) Menanamkan kreativitas dalam usaha pembenahan
pembelajaran.
b. Bagi Siswa
1) Meningkatkan keaktifan siswa dalam proses pembalaja
matematika.
2) Siswa lebih termotivasi dan berminat dalam mengigrdases
pembelajaran matematika
3) Siswa mempunyai kedudukan sama dalam menentukgiatin

keberhasilan dalam pembelajaran matematika.



E. Definisi Istilah
1. Keaktifan Dalam Pembelajaran Matematika
Dalam Kamus Lengkap Bahasa Indonesia (2006: 29)
dituliskan bahwa aktifitas diartikan sebagai keayiat kesibukan,
keaktifan, kerja atau suatu kegiatan kerja yangkddnakan pada tiap
bagian Menurut Sriyono, dkk (1992:75) yang dimaksdehgan
keaktifan adalah bahwa pada waktu pendidik menggaharus
mengusahakan agar murid-muridnya aktif jasmani mauphani.
2. StrategiLearning Tournament
Learning Tournament atau belajar melalui turnament
merupakan cara aktif dan menyenangkan yang diganakauk
meninjau ulang materi pelajaran yang telah diberikebelumnya.
Sebenarnya strategi pembelajrararning Tournament merupakan
penyederhanaan dariTeams Games Tournament. Teknik ini
dikembangkan oleh Robert Slavin dan kawannya. &jratearning
Tournament menggabungkan satu kelompok belajar dan komgigtisi
Strategi ini dapat digunakan untuk mengembangkéajgran berrupa
fakta, konsep dan keahlian yang luas (Silberma®12051).
3. Media Pembelajaran Ular Tangga
Alat peraga pembelajaran adalah alat-alat yanghdigan guru
untuk membantu memperjelas materi ajar yang distkkaupaya
kepada siswa dan mencegah terjadinya verbalisma gad siswa.

Alat peraga pembelajaran merupakan media pembatajdviedia



pembelajaran ular tangga merupakan permainan yiamgkén untuk
meningkatkan keaktifan belajar. Sama halnya demgamainan ular
tangga pada umumnya. Sesuatu yang berbeda daraipammyang
sering dijumpai yaitu tiap petak berisi soal-soahy harus dijawab
pada saat memijaknya. Dadu yang digunakan dalanmanm@ddiganti

menjadi beberapa gulungan kertas yang berisi adgkd sampai 5.



