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dibalik setiap Resulitan pasti ada Remudahan
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ABSTRAK

ARUM ROHMIANA. Upaya menciptakan pembelajaran matematika
nyaman dan menyenangkan dengan model pembelajaran quantum learning
metode permainan matematika di kelas IV A SD Muhammadiyah 23
Surakarta: skripsi. Yogyakarta, Fakultas Sains dan Teknologi UIN Sunan
Kalijaga, 2008

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan pembelajaran nyaman dan
menyenangkan dengan model pembelajaran quantum learning metode permainan
matematika di kelas IV A SD Muhammadiyah 23 Surakarta. Hasil penelitian ini
diharapkan dapat menjadi motivasi para guru untuk lebih kreatif dan inovatif
dalam mengembangkan kegiatan pembelajaran matematika dikelas.

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas dengan subyek penelitian
siswa kelas IV A di SD Muhammadiyah 23 Surakarta Tahun Pelajaran 2007/2008.
Jumlah siswa 24 orang. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan
lembar observasi, jurnal harian, wawancara tidak terstruktur dan tes evaluasi.
Analisis data dilakukan secara deskriptif kualitatif dengan melalui beberapa
tahapan yaitu: tahap reduksi data, triangulasi dan display data.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) melalui pendekatan quantum
learning dapat meningkatkan prestasi belajar siswa kelas IV A, dimana pada
siklus 1, nilai rata-rata hasil belajar yaitu 57,71, dan pada siklus Il nilai rata-rata
manjadi 80,2. Hal ini menunjukkan terjadi peningkatan hasil belajar siswa
sebesar 38,97 %. (2) Penggunaan permainan matematika dalam pembelajaran
quantum learning dapat menciptakan pembelajaran matematika yang nyaman dan
menyenangkan. Dimana pada siklus | nilai rata-rata proses pembelajaran dengan
permainan matematika yaitu 8,5 sedangkan pada siklus Il rata-ratanya 12, terjadi
peningkatan sebesar 41,1 %. Dengan adanya permainan matematika siswa
menjadi senang dan bersemangat dalam menghadapi mata pelajaran matematika,
siswa menjadi lebih fokus pada pelajaran. (3) Melalui pembelajaran quantum
learning dapat menciptakan suasana pembelajaran yang nyaman dan
menyenangkan. Pada siklus I nilai rata-ratanya 30,25 sedang pada sikluas I rata-
ratanya 44,25. Telah terjadi peningkatan sebesar 46,28 % dan pada pembelajaran
nyaman dan menyenangkan pada siklus I rata-ratanya 19,75 dan siklus II 29,25
dan peningkatannya sebesar 48,1%.

Kata kunci : Quantum Learning, Permainan matematika, Nyaman dan
Menyenangkan
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BAB 1

PENDAHULUAN

A.  Latar Belakang Masalah

Matematika adalah cabang ilmu pengetahuan yang menjadi dasar dari
bidang ilmu pengetahuan lain. Perkembangannya semua ilmu membutuhkan
matematika, terutama ilmu-ilmu sains, schingga matematika sangat diharapkan
dapat dipelajari dan dikuasi oleh para siswa disemua jenjang pendidikan. Namun
Kenyataannya, sampai sekarang matematika masih dianggap sebagai pelajaran
yang sulit. Banyak siswa yang belum dapat memahami konsep dasar matematika
dengan baik, hal ini dapat kita lihat dari banyaknya siswa sekolah dasar yang
belum menguasai dasar-dasar dari matematika, yaitu tentang operasi hitung.

Sckolah Dasar sebagai suatu sistem, tepatnya sistem pendidikan, memiliki
beberapa komponen yang penting, berupa, program kegiatan belajar, siswa, sarana
dan prasarana pendidikan, uang, lingkungan masyarakat dan personel atau guru.
Semua komponen dalam sistem pendidikan SD sangat penting dan menentukan
keberhasilan pencapaian tujuan instruksional.! Masa usia SD (6,0 - 12,0)
merupakan tahap perkembangan penting dan fundamental bagi kesuksesan
perkembangan selanjutnya. Karena itu guru tidaklah mungkin mengabaikan
kehadiran dan kepentingan mereka. guru akan selalu dituntut untuk memahami

betul karakteristik anak, arti belajar dan tujuan kegiatan belajar bagi mereka di

" Dr. Ibruhim Bafudal, M.PA, Peningkatan Profesionalisme Guru Sekoluh Dasar, Jakarta:
T Bumi Aksara, 2003, him. 11
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SD. Menurut Basset, Jacka dan Logan ada beberapa hal tentang karakteristik
anak usia SD secara umum,’ yaitu:
I. - Mereka secara alamiah memiliki rasa ingin tahu yang kuat dan tertarik akan

dunia sckitar yang mengelilingi mereka sendiri.

28]

Mereka sering bermain dan lebih suka bergambar atau riang,

lad

Mereka  suka  mengatur  dirinya  untuk menangani  berbagai  hal,

mengeksplorasi suatu situasi dan mencoba usaha-usaha baru.

4. Mercka biasanya tergetar perasaannya dan terdorong untuk berprestasi
scbagaimana mercka tidak suka mengalami ketidakpuasan dan menolak
kegagalan.

5. Mereka belajar secara efektif ketika mereka merasa puas dengan situasi yang
terjadi,

6. Mecreka belajar dengan cara bekerja, mengobservasi, berinisiatif dan mengajar
anak-anak lain,

Kecerdasan emosi dalam belajar biasanya berkaitan dengan kestabilan emosi
untuk bisa tekun, Konsentrasi, tenang, teliti, dan sabar dalam memahami materi
vang dipelajari. Memang diakui mendidik seseorang untuk bisa pintar mungkin
terlalu mudah dan bisa dilakukan oleh siapapun.  Tetapi mendidik seseorang
mempunyai emosi yang baik dengan cara membuat suasana pembelajaran yang
menyenangkun tanpa ada  perasaan tertekan tidak semua orang bisa

melakukannya. Seorang guru dituntut untuk memiliki kemampuan memilih dan

> Dr. Mulyuni Sumantri M.Lid dan Drs. L. Johar Permana, MA, Stratevi Belajar
Af!w;gf.yw:l}undung: CV Maulany, 2001, him.10-11



menggunakan metode yang tepat serta sesuai dengan pokok bahasan tertentu dan
tingkat perkembangan intelektual siswanya,

SD  Muhammadiyah 23 Surakarta merupakan sekolah dasar dengan
akreditasi B, memiliki 9 kelas, dimana kelas | sampai dengan kelas tiga masing-
masing memiliki satu kelas sedangkan untuk kelas 4 sampai dengan kelas 6 dibagi
menjadi dua kelas, dengan jumlah siswa seluruhnya ada 278 siswa. Kelas IV
dibagi menjadi dua, yaitu IV A dan IV B, untuk pelajaran matematika diajarkan
oleh guru kelas sendiri, dimana guru Kelas memiliki latar belakang dari
pendidikan agama.  Pembelajaran matematika yang ada selama ini diajarkan
secara konvensional, guru jarang bahkan tidak pernah untuk memvariasikan
dengan metode pembelajaran yang lain, sehingga pembelajaran matematika
menjadi hal yang tidak menarik bagi siswa. Siswa merasa tidak nyaman saat
pembelajaran matematika dikelas, merasa takut pada guru schingga tidak dapat
belajar dengan baik dan berakibat pada prestasi pembelajaran yang rendah.
Metode yang bisa diterapkan adalah quantum learning dengan model permainan
matematika, membiasakan belajar nyaman dan menyenangkan.

Quantum Learning merupakan gabungan yang sangat seimbang antara
bekerja, bermain, antara rangsangan internal dan eksternal. Prinsip utama metode
quantum learning adalah bahwa sugesti dapat dan pasti mempengaruhi hasil
situasi belajar baik secara positif maupun negatif.

Tehnik  yang digunakan dalam memberikan sugesti- positif’ adalah
menempatkan siswa secara nyaman, memasang musik latar didalam kelas saat

pelajaran berlangsung, meningkatkan partisipasi individu, menggunakun poster-



poster untuk memberi kesan besar sambil menonjolkan informasi dan
menggunakan alat bantu lain yang dapat menimbulkan suasana pembelajaran
lebih menarik, nyaman dan menyenangkan.” Adanya suasana pembelajaran yang
menarik, nyaman dan menyenangkan ini akan menciptakan jalinan pengertian
yang baik antara guru dan siswa dalam proses belajar mengajar dikelas schingga
akan menghasilkan emosi positif yang membuat otak bekerja lebih efektif

Metode pembelajaran quantum learning dikembangkan untuk memberikan
suatu cara dalam membangun kelas sebagai komunitas belajar yang menarik
nyaman dan menyenangkan bagi siswa, serta tidak menjauhkan siswa dari dunia
yang sangat dekat dengannya yaitu permainan sehingga dapat meningkatkan
kualitas belajar siswa. Bagi siswa yang telah terperangkap dalam anggapan
‘belajar adalah pekerjaan yang menjemukan’, quantum learning bagaikan obat
penawar - yang menghidupkan  dan memperkuat kembali  kegembiraan dan
kecintaan belajar. Karena dalam metode quantum learning, menekankan pada
prinsip kebebasan berekspresi yang bertanggung jawab sehingga setiap siswa
sccara individual dapat mengembangkan keahliannya dalam satu aspek dari materi
yang sedang dipelajari sesuai dengan karakteristik dan kemampuannya masing-
masing seeara optimal tanpa ada perasaan tertekan.

Karakteristik anak-anak usia SD adalah senang bermain dan riang gembira,
bermain sambil belajar merupakan Kegiatan yang menyenangkan apabila dapat di
aplikasikan dalam pembelajaran matematika.  Penclitian ini di lakukan untuk

mengetahui pembelajaran matematika dengan model permainan quantum learning

' Bobbi De Porter dun Mike Hernacki, Quantum Learning: Membiasakan Belajar
Nyaman dan Menyenangkan, (Bandung: Kaifa PT. Mizan Pustaka, 2004). him.14
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dengan permainan matematika akan dapat menciptakan suasana pembelajaran

yang nyaman menyenangkan.,

B.  Identifikasi Masalah
Berdasar latar belakang masalah diatas, maka dapat diidentifikasikan

beberapa masalah penelitian antara lain sebagai berikut:

I.  Prestasi belajar matematika siswa SD Muhammadiyah 23 Surakarta masih
rendah, hal ini dapat dilihat dari pencapaian prestasi belajar matematika
siswa dalam setiap ulangan dan setiap ulangan akhir semester.

2. Metode pembelajaran di SD Muhammadiyah 23 Surakarta masih memakai

metode yang bersifat konvensional.

wd

Dalam pendidikan SD sangat penting bagi seorang guru untuk dapat
mengerti dan memahami karakteristik anak, arti belajar dan tujuan kegiatan
belajar.

4. Belajar bagi sebagian siswa adalah hal yang sangat menjemukan.

C.  Batasan Masalah

Pembatasan masalah dilakukan agar penelitian dapat terfokus. Penelitian ini
dalam upaya menciptakan pembelajaran matematika yang nyaman dan
menyenangkan dalam model pembelajaran quantum learning metode permainan
matematika pada siswa kelas [V A SD Muhammadiyah 23 Surakarta pada pokok

bahasan operasi hitung pecahan.
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D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah diatas, dapat dirumuskan
masalah-masalah penclitian sebagai berikut:
I. Apakah penggunaan model pembelajaran quantum learning dengan metode

permainan matematika dapat meningkatkan hasil belajar siswa?

{ g ]

. Apakah penggunaan permainan matematika dalam pembelajaran  guantum
learning dapat menciptakan suasana pembelajaran matematika yang nyaman
dan menyenangkan ?

3. Kendala-kendala apa sajakah yang dihadapai guru dalam menggunakan model

pembelajaran guantum learning dengan permainan matematika?

I*. Tujuan Penelitian
Tujuan yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
I~ Untuk mengetahui apakah pembelajaran dengan model quantum learning

metode permainan matzmatika dapat meningkatkan hasil belajar siswa,

2. Untuk mengetahui apakah peénggunaan permainan matematika dalam
pembelajaran quantum learning dapat menciptakan suasana pembelajaran
matematika yang nyaman dan menyenangkan.

3. Untuk mengetahui kendala-kendala apa yang dialami oleh guru dalam

menggunakan  metode pembelajaran  quantum learning dengan model

permainan matematika.



F. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari hasil penelitian ini adalah:

I. Dapat meningkatkan semangat dan kualitas pembelajaran matematika.

2. Memberikan masukan dan informasi pada guru atau calon guru matematika
tentang penggunaan model pembelajaran quantum learning  metode
permainan matematika sehingga dapat membantu siswa dalam proses
pembelajaran  sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran
matematika.

3. Bagi peneliti, penelitian ini merupakan pengalaman berharga karena penelitian
ini dapat menambah wawasan dan pengetahuan tentang upaya meningkatkan

kualitas pembelajaran matematika.
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PENUTUP

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil peneliiian dan pembahasan mengenai upaya

menciptakan pembelajaran matematika yang nyaman dan menyenangkan

dengan model pembelajaran quantum learning metode permainan

matematika pada siswa kelas [V A SD Muhammadiyah 23 Surakarta, dapat

diambil kesimpulan sebagai berikut:

rJ

Pembelajaran matematika dengan metode pembelajaran quantum
learning dapat menciptakan pembelajaran yang nyaman dan

menyenangkan,. Pada siklus | rata-rata proses pembelajaran yang

~ nyaman dan menyenangkan sebesar 22,25 berada pada Kategori

sedang, dan pada siklus Il rata-rata sebesar 33 dengan kategori yang
tinggi, ini berarti terjadi peningkatan perasaan nyaman dan
menyenangkan sebesar 48,1 %.

Permainan - matematika dapat menciptakan pembelajaran yang
nyaman dan menyenangkan. Pada siklus | rata-rata proses
pembelajaran dengan permainan matematika sebesar 8,5 poin dengan
kategori sedang. Pada siklus Il rata-rata 12 dengan kategori tinggi,
hal ini berarti terjadi peningkatan perasaan nyaman dan
mnyenangkan sebesar 41,1%

Pembelajaran quantum learning pada siklus | rata-rata sebesar 30,25

poin dengan Kkategori sedang., dan pada siklus Il rata-ratanya 44,25
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dengan Kkategori tinggi.  Hal ini berarti terjadi peningkatan
penguasaan pembelajaran quantum learning sebesar 46,28 %

4. Pembelajaran  dengan metode  Quantum  Learning  dapat
meningkatkan hasil belajar siswa, pada siklus I nilai rata-rata kelas
yaitu 57,71 dan pada siklus II nilai rata-rata manjadi 80,2. Hal ini
menunjukkan terjadi peningkatan hasil belajar siswa sebesar 38,97
Y.

5. Kendala atau hambatan yang dialami guru dalam pelaksanaan

pembelajaran Quantum learning model permainan matematika |,

yaitu:

a) Perlu persiapan yang matang untuk menerapkan metode
pembelajaran ini dikelas dalam menyiapkan perangkat audio
dan permainan matematika yang digunakan.

b) Guru tidak memiliki waktu yang cukup untuk membuat

berbagai jenis permainan matematika.

6. Hal-hal penting dalam metode pembelajaran quantum learning

1) Pembelajaran menggunakan musik klasik sebagai iringan

2) Pemberian motivasi

3) Pemberian permainan atau penyegaran dalam pembelajaran
4) Pembelajaran aktif dengan diskusi kelompok dan presentasi
5) Penataan  tempat  pembelajaran  dengan  settingan yang

berbeda-beda
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KETERBATASAN PENELITIAN

Pengambilan data hanya terbatas pada pengamatan peneliti secara
langsung dengan dibantu seorang oberver dan hanya didukung oleh
peralatan sederhana sehingga semua aktivitas pembelajaran tidak

terekam secara sempurna.

2. Pelaksanaan tindakan hanya selama 6 kali pertemuan dan terbatas
hanya pada satu pokok bahasan sehingga peningkatan dan hasil
yang diinginkan belum optimal.

3. Penilaian evaluasi tidak menggunakan tes standar tapi menggunakan
tes buatan guru.

SARAN

Berdasarkan hasil penelitian ini, ada beberapa saran yang dapat

diajukan antara lain :

Setiap kcgiatan pembelajaran perlu adanya pengelompokan siswa
karena banyak hal-hal penting yang didapatkan dari kegiatan
kelompok, diantaranya mampu mewujudkan pembelajaran yang aktif
dan menyenangkan.

Diharapkan guru mengembangkan Lembar Kerja Siswa yang
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran

Dalam proses pembelajaran hendaknya guru selalu memberikan
motivasi dan membangkitkan minat siswa untuk belajar lebih baik

lagi.
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Diharapkan guru mengembangkan latihan soal dalam bentuk
permaianan matematika yang lebih bervariasi.

Musik klasik dapat digunakan sebagai iringan dalam proses
pembeiajaran, karena selain dapat lebih mengoptimalkan kerja otak
Juga membuat siswa lebih rileks, nyaman dan senang dalam belajar.

Dalam mengajar guru hendaknya mengembangkan metode

pembelajaran yang baru dan inovatif

D. RENCANA TINDAK LANJUT

[R8)

Tindak lanjut yang dapat dilakukan antara lain :
Mengimplementasikan kegiatan pembelajaran sejenis dengan subjek
dan objek penelitian serta jenjang pendidikan yang berbeda.
Melakukan penelitian yang sejenis dengan rentang waktu yang lebih
lama dan tidak dibatasi oleh waktu sehingga akan diperoleh hasil
yang maksimal.

Variasi permainan dalam pembelajaran bisa diubah sesuai dengan

materi yang akan disampaikan.
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