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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Lebih dari 2000 tahun matematika didominasi oletagigma absolut
yang memandang bahwa matematika sebagai suatupgmgetahuan yang
sempurna dan kebenaran yang objektif. Matematikdahdpelajaran yang
membutuhkan jawaban yang pasti.

Di sisi lain, matematika dikenal sebagai konstrukssial yang bisa
keliru, maka matematika adalah prosaekuiry (proses penyelidikan) dan
proses coming to know (proses mencari tahu), lapangan berkreasi danaiemu
manusia yang secara terus-menerus meluas dan lpukdok yang telah
selesai. Pandangan dinamik terhadap matematika glangkian ternyata
membawa konsekuensi yang sangat kuat dalam lapaegathidikan. Dalam
tujuan pembelajaran matematika perlu dimasukkan bpedayaan siswa
untuk menciptakan pengetahuan matematika merekkrisen

Mata pelajaran matematika merupakan salah satu peédgran yang
diajarkan pada setiap jenjang pendidikan dan tikidkh pentingnya bila
dibandingkan dengan ilmu pengetahuan lainnya. NanMi@tematika
merupakan salah satu pelajaran yang ditakuti ddek tdisukai oleh para
siswa.

Berdasarkan observasi pengamatan yang penelitkdakdi kelas V
SDN 1 Rawoh kecamatan Karangrayung kabupaten Gaobognunjukkan

adanya permasalahan yang muncul dalam proses mgarbal Masalah yang
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muncul tersebut diantaranya bahwa siswa pada saabglajaran masih
pasif, tidak semangat, mengantuk, dan tidak korssintMereka merasa
tidak mampu menyelesaikan soal-soal matematika lw®bemencoba

mengerjakan soal-soal tersebut terlebih dahuluk&ahidak sedikit siswa
yang mengerjakan soal matematika secara asal-dsatana mereka malas
mengerjakan dan berasumsi bahwa matematika adelajagan yang paling

sulit. Sebagian besar siswa kelas V SDN 1 Rawdadk tirdenyukai pelajaran
matematika. Salah satu penyebabnya adalah rendatotygasi siswa dalam
belajar matematika.

Berdasarkan masalah-masalah tersebut di atas nadib @valuasi
belajar siswa belum optimal. Rata-rata nilai matémaakompetensi Dasar
menentukan jaring-jaring bangun ruang 64,6 sehingglum mencapai
KKM.

Teori Gagné mengemukakan bahwa peningkatan motivelsijar
dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal. @apa faktor eksternal yang
dapat mempengaruhi hasil belajar antara lain: nigifigagn motivasi,
mengarahkan perhatian, menstimulasi ingatan, damyedékan bimbingan
pembelajaran.

Guru harus terus berimprovisasi sepanjang jam gealaj untuk
menyesuaikan dengan kondisi siswanya. Jika sismpal kurang semangat
harus memberi motivasi. Jika siswanya tampak I|ef@nus membuat

situasinya ceria. Menumbuhkan motivasi perlu duepan, yaitu menarik



perhatian siswa kepada apa yang sedang dipelagari dembuat siswa
“tergila-gila” untuk mempelajarinya.

Anak usia SD adalah anak usia bermain. Bermainahdatbutuhan
bagi anak-anak usia tersebut. Oleh karena itu, akak mudah termotivasi
belajar jika kegiatan belajar dikemas dalam bergekmainan. Jika guru
dapat mengemas pelajaran dalam bentuk permainapa teerasa siswa
belajar matematika. Peneliti dalam penelitian iinmiih metodegame dan
puzzle karena metode ini dapat meningkatkan motivasijdeldan pada
akhirnya dapat mencapai hasil belajar yang dihanapk

Peneliti tertarik untuk mencoba mengangkat masttatanggame
dan puzze sebagai salah satu metode pembelajaran untukngietkan
motivasi belajar dalam menentukan jaring-jaring daam ruang pada siswa
kelas V SDN 1 Rawoh kecamatan Karangrayung kabogatebogan Tahun

Pelajaran 2012/2013.

Pembatasan M asalah

1. Subyek dalam penelitian ini adalah siswa keladDi3 Rawoh.

2. Metode pembelajaran yang digunakan dalam penelitibadalahgame
danpuzze.

3. Peningkatan motivasi belajar matematika dengan cegfame danpuzze
dengan cara diadakan observasi tentang aktivisasselama proses
pembelajaran matematika.

4. Materi pelajaran matematika yang digunakan dalanelgean ini hanya

dibatasi pada pokok bahasan menentukan jaringgjésamgun ruang.



C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, makasan masalah
dalam penelitian ini adalah: “Apakah menggunakatonegame danpuzze
dapat meningkatkan motivasi belajar dalam menentjgang-jaring bangun

ruang pada siswa kelas V SDN 1 Rawoh?”

D. Tujuan Pendlitian
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalalasiimeaka tujuan
penelitian ini adalah untuk meningkatkan motivadalar dalam menentukan
jaring-jaring bangun ruang menggunakan metgdee dan puzzde pada

siswa kelas V SDN 1 Rawoh.

E. Manfaat Pendlitian
1. Manfaat Teoritis
Dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan danapeéimigan bagi
pembaca dan peneliti.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Sswa
Pembelajaran matematika menggunakan megade danpuzze dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa, sehingga madegrat dipahami
lebih baik. Diharapkan prestasi siswa meningkat #a¢M dapat
tercapai.
b. Bagi Guru
Dapat digunakan sebagai acuan dalam melakukan t&egia

pembelajaran melalui metodgame danpuzze.



c. Bagi Sekolah
Dapat dijadikan sebagai inspirasi untuk penyempmrnanodel

pembelajaran dalam rangka meningkatkan mutu peadidi



