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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan salah satu kebutuhan pokok yang harus
terpenuhi. Pendidikan dapat diartikan sebagai kegiatan memberikan
peningkatan dan pengembangan kepada siswa!. Dalam Undang-Undang
Sistem Pendidikan Nasional (SISDIKNAS) No. 20 Tahun 2003 BAB | Pasal 1
menjelaskan bahwa pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik
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.>

Berbicara mengenai pendidikan, terdapat dua konsep yang saling
terpadu dalam suatu kegiatan yang dinamakan proses pembelajaran. Dua
konsep tersebut ialah belajar dan mengajar. Belajar dapat diartikan sebagai
proses perubahan dari belum mampu menjadi sudah mampu.®> Sedangkan
mengajar ialah membimbing kegiatan belajar siswa sehingga mau belajar.*
Belajar dan mengajar merupakan dua konsep yang tidak bisa dipisahkan

antara satu dengan yang lain. Dalam menjalankan kedua konsep tersebut,
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diperlukan adanya sebuah evaluasi untuk mengukur sejauh mana tujuan
pembelajaran yang telah dicapai oleh siswa serta menjadikan umpan balik
bagi guru untuk melakukan perbaikan pada pertemuan berikutnya.

Evaluasi merupakan salah satu aspek terpenting dalam proses
pembelajaran. Evaluasi pembelajaran dapat ditempuh melalui instrumen atau
alat yang dibuat oleh guru baik dalam bentuk tes maupun nontes. Namun,
kebanyakan evaluasi yang digunakan guru sekedar melakukan tanya jawab
mengenai materi yang telah disampaikan pada kegiatan penutup proses
pembelajaran. Penggunaan metode ini hanya terfokus pada siswa yang
memiliki kemampuan tinggi. Artinya pertanyaan yang disampaikan oleh guru
hanya mampu dijawab oleh siswa yang pandai dengan cepat sehingga siswa
yang berkemampuan biasa kalah cepat menjawab pertanyaan tersebut.
Seharusnya guru memberikan kesempatan yang sama juga kepada siswa lain
yang memiliki kemampuan biasa. Sehingga guru mengetahui kemampuan
siswa secara keseluruhan.’

Selain melakukan tanya jawab, alat evaluasi yang digunakan oleh guru
hanya terpacu pada lembar kerja siswa (LKS). Hal tersebut disampaikan oleh
guru PAI yang mengatakan bahwa:

“Kalau evaluasi pembelajaran ya cukup tanya jawab sama penugasan

saja mbak. Ya seperti pada umumnya di lembaga lainnya. Setelah
mengerjakan ya dikumpulkan kemudian dinilai. Gitu aja”®
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Hal ini menjadikan suasana pembelajaran menjadi pasif karena siswa
mengerjakan soal-soal pada LKS tanpa sepengetahuan guru. Siswa bisa
mengerjakan soal bekerja sama dengan teman yang lain. Sehingga ada
beberapa siswa yang kurang memahami materi yang sedang dikerjakan.
Namun kurangnya pemahaman siswa tersebut tidak teratasi karena guru
hanya memberikan penugasan kemudian menilai tanpa mengetahui secara
pasti apakah siswa tersebut memahami materi yang telah disampaikan atau
tidak.”

Dalam mengatasi problem tersebut diperlukan adanya usaha guru
untuk menciptakan pembelajaran yang aktif, inovatif, kreatif, efektif dan
menyenangkan (PAIKEM) sehingga mampu mengoptimalkan pengetahuan
siswa khususnya pada mata pelajaran pendidikan agama Islam (PAI). PAI
merupakan salah satu mata pelajaran yang pelaksanaannya identik dengan
penugasan pada LKS sebagai alat evaluasi pembelajaran.

Dari uraian di atas, maka penggunaan media pembelajaran bisa
dijadikan sebagai alternatif dalam mengatasi problem tersebut. Media
pembelajaran dapat diartikan sebagai alat bantu yang digunakan guru untuk
menyampaikan materi kepada siswa.® Selain berguna untuk menyampaikan
materi, media pembelajaran juga bisa dimanfaatkan sebagai alat evaluasi.
Media pembelajaran memiliki peran penting diantaranya yaitu dapat

membuat suasana pembelajaran menjadi menyenangkan serta memudahkan
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siswa dalam menerima materi. Dengan adanya media pembelajaran
diharapkan proses belajar mengajar yang awalnya pasif menjadi aktif
sehingga dapat menarik perhatian siswa serta mampu meningkatkan hasil
belajar siswa. Maka dari itu, sebagai seorang guru harus kreatif dan pandai
mengolah pembelajaran semenarik mungkin agar tujuan pembelajaran yang
telah dirancang dapat tercapai dengan baik.

Adapun salah satu kunci sukses guru ketika mengajar bisa dilihat dari
indikator hasil belajar yang dicapai oleh siswa. Dengan hasil belajar inilah,
guru dapat mengetahui apakah siswa tersebut sudah memahami materi yang
sudah disampaikan atau sebaliknya. Hasil belajar ini dijadikan sebagai tolok
ukur guru dalam mengevaluasi proses pembelajaran yang telah berlangsung.

Sekolah dasar atau yang biasa dikenal dengan sebutan SD merupakan
lembaga pendidikan tingkat dasar yang mana rata-rata siswanya berusia 7-
12", Karakteristik yang dimiliki dari siswa SD ialah cenderung berinteraksi
dengan bermain.’ Kata bermain ini bisa dijadikan sebagai acuan guru dalam
merancang konsep belajar sambil bermain. Permainan yang digunakan dalam
proses pembelajaran hendaknya bernilai education, artinya game ini
dirancang untuk pengayaan pendidikan serta mendukung dalam proses
pengajaran dan pembelajaran.'?

Pada dasarnya permasalahan yang melatarbelakangi pentingnya

diadakan penelitian ini adalah evaluasi yang dilakukan oleh guru masih
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terfokus pada siswa yang memiliki kemampuan tinggi. Seharusnya guru
memberikan evaluasi pada siswa secara keseluruhan. Dari uraian tersebut
dapat dikatakan bahwa evaluasi memiliki peran yang sangat penting dalam
pembelajaran. Maka dari itu guru harus bisa menyamaratakan perlakuan
evaluasi pada semua siswa untuk mengetahui kemampuan siswa secara
keseluruhan.

Seperti yang sudah dijelaskan di atas bahwa bermain adalah dunia
anak. Dengan demikian, guru bisa memanfaatkan game yang ada untuk
didesain dan dijadikan sebagai media alat evaluasi pembelajaran. Dalam hal
ini, peneliti tertarik dengan salah satu game yaitu ular tangga untuk dijadikan
sebagai media alat evaluasi pembelajaran PAI. Sehingga peneliti tertarik
untuk membahas serta melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh
penggunaan media education game ular tangga sebagai alat evaluasi terhadap
hasil belajar PAI materi iman kepada malaikat di SDN Kutorejo IT Pandaan”.

SDN Kautorejo Il Pandaan merupakan lembaga pendidikan formal
dibawah naungan Departemen Pendidikan (Depdiknas) yang ada di kabupaten
Pasuruan. Adapun SDN Kutorejo Il Pandaan terletak di JI. Pasar Baru No.17
Kutorejo Pandaan Pasuruan. Lembaga ini berstatus negeri dengan fasilitas dan
sarana prasarana dalam kategori lengkap. Adapun alasan peneliti
melaksanakan penelitian di lembaga ini ialah proses pembelajaran PAI pada
lembaga ini khususnya kelas 4 masih monoton. Artinya, guru masih
cenderung menggunakan memberikan penugasan pada LKS dalam

mengevaluasi pembelajaran sehingga suasana pembelajaran pasif dan tidak



menantang.!! Oleh karenanya, diharapkan penggunaan media education game
ular tangga sebagai alat evaluasi pada mata pelajaran PAI ini dapat merubah
suasana kelas menjadi aktif, menciptakan suasana kelas yang menantang, dan
bisa meningkatkan pemahaman serta daya ingat siswa mengenai materi iman

kepada malaikat di SDN Kutorejo Il Pandaan.

. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka yang menjadi rumusan

masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana penggunaan media education game ular tangga sebagai alat
evaluasi pembelajaran PAI materi iman kepada malaikat di SDN Kutorejo
Il Pandaan

2. Bagaimana pengaruh penggunaan media education game ular tangga
sebagai alat evaluasi terhadap hasil belajar PAI materi iman kepada
malaikat di SDN Kutorejo Il Pandaan.

3. Bagaimana kelebihan dan kekurangan penggunaan media education game
ular tangga sebagai alat evaluasi pembelajaran PAI materi iman kepada

malaikat.
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C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan dari penelitian ini adalah:

1.

Untuk mengetahui penggunaan media education game ular tangga sebagai
alat evaluasi pembelajaran PAIl materi iman kepada malaikat di SDN
Kutorejo Il Pandaan.

Untuk mendeskripsikan pengaruh penggunaan media education game ular
tangga sebagai alat evaluasi terhadap hasil belajar PAI materi iman kepada
malaikat di SDN Kutorejo Il Pandaan.

Untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan penggunaan media
education game ular tangga sebagai alat evaluasi pembelajaran PAI iman

kepada malaikat.

D. Hipotesis Penelitian

Dalam suatu penelitian, hipotesis dapat diartikan sebagai jawaban

sementara yang kebenarannya masih harus diuji. Dengan demikian, hipotesis

juga dapat diartikan sebagai suatu jawaban sementara atas pertanyaan

penelitian.'? Jadi hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Hipotesis Alternatif (Ha)
Ada pengaruh yang signifikan antara penggunaan media education game
ular tangga sebagai alat evaluasi terhadap hasil belajar PAI materi iman

kepada malaikat di SDN Kutorejo 11 Pandaan.
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2. Hipotesis Nol (Ho)
Tidak ada pengaruh yang signifikan antara penggunaan media education
game ular tangga sebagai alat evaluasi terhadap hasil belajar PAI materi

iman kepada malaikat di SDN Kutorejo Il Pandaan.

E. Kegunaan Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi
semua orang baik secara teoritis maupun praktis. Secara teoritis, hasil
penelitian ini dapat menjadi wacana dan bentuk pemahaman baru, baik guru
atau pembaca pada umumnya.

Secara praktis, hasil penelitian ini dapat bermanfaat bagi:

1. Guru PAI, penelitian ini bisa dijadikan sebagai bahan inovasi dalam
membuat alat evaluasi serta usaha dalam mengoptimalkan pemahaman
serta daya ingat siswa pada materi pembelajaran PALI.

2. Siswa, Dengan penggunaan media education game ular tangga sebagai alat
evaluasi ini diharapkan akan mempermudah pemahaman siswa serta
mempermudah dalam mengingat materi pembelajaran PAI dan dapat

membuat siswa lebih aktif dalam belajar PAI.



F. Definisi Istilah
Untuk mencapai tujuan penelitian maka perlu diberikan suatu definisi
terhadap istilah-istilah antara lain:
1. Makna Pengaruh
Pengaruh adalah daya yang ada atau timbul dari sesuatu (orang
maupun benda) yang ikut membentuk watak, kepercayaan atau perbuatan
seseorang.!® Dalam penelitian ini, peneliti mencari pengaruh penggunaan
media education game ular tangga sebagai alat evaluasi terhadap hasil
belajar PAI materi iman kepada malaikat.
2. Media Education Game Ular Tangga Sebagai Alat Evaluasi
Media education game ular tangga ini merupakan salah satu media
visual yang diimplementasikan dengan cara bermain. Media ini terbuat
dari kertas manila yang berisi beberapa kotak bergambar ular dan tangga.
Masing-masing kotak ada yang berisi gambar, pertanyaan maupun
pernyataan mengenai materi iman kepada malaikat yang harus dijawab
oleh siswa yang menjalankan pion. Jadi, media education game ular
tangga ini dirancang untuk dijadikan sebagai alat evaluasi pembelajaran
khususnya pada materi iman kepada malaikat.
3. Hasil Belajar PAI
Hasil belajar dapat diartikan sebagai output dari proses
pembelajaran. Hasil belajar ini dijadikan sebagai acuan dalam

mengevaluasi proses pembelajaran yang telah berlangsung. Dalam
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penelitian ini, data hasil belajar yang peneliti perlukan diambil dari nilai
pre-test dan post-test siswa mengenai materi iman kepada malaikat untuk

mengetahui hasil belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan treatment.



