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BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan proses memberi dan menerima suatu kajian atau pokok pembahasan dari guru ke siswa dengan konsep aksi reaksi. Guru memberikan aksi dengan harapan siswa dapat memeberi reaksi yang sesuai dengan aksi yang diberikan. Proses belajar-mengajar terjadi dengan baik jika terdapat komunikasi dua arah yang saling menguntungkan yaitu guru menginput materi pembelajaran dan siswa menghasilkan output berupa pemahaman atau pendalaman materi sesuai Standar Kompetensi. Siswa dituntut untuk mendapat prestasi setinggi-tingginya melalui pendidikan formal disekolah tetapi sangat disayangkan prestasi belajar siswa di indonesia sangat memprihatinkan dimata dunia. Berdasakan data TIMSS 2003 menunjukkan bahwa prestasi siswa Indonesia (Rata-rata: 411, berdasarkan Skala Matematika TIMSS-Benchmark Internasional yang ditetapkan) agak jauh di bawah Malaysia (Rata-rata: 508) dan Singapura (Rata-rata: 605). Skala Matematika TIMSS – Benchmark Internasional menunjukkan bahwa siswa Indonesia berada pada skala rendah (peringkat bawah). (Nur Ali Aziz Adetia:-). Rendahnya mutu pendidikan dapat pula dilihat dalam laporan studi Programme for International Student Assessment (PISA) tahun 2003. Untuk literasi Sains dan Matematika,peserta didik usia 15 tahun berada di ranking ke 38 dari 40 negara peserta, bahkan untuk literasi membaca berada di posisi ke 39 (OECD, 2004). Pada tahun 2006 prestasi literasi membaca siswa Indonesia berada pada peringkat ke 48 dari 56 negara, literasi matematika berada pada peringkat ke 50 dari 57 negara, dan literasi sains berada pada peringkat ke-50 dari 57 negara (OECD, 2007). (Awaluddin Tjala : )

Matematika merupakan pelajaran yang membutuhkan pemahaman tinggi dalam setiap proses belajar mengajarnya. Proses pembelajaran yang efektif dan efisien dapat mempercepat pemahaman siswa . Rata-rata dari sekian banyak siswa memiliki daya nalar yang berbeda-beda dalam memahami suatu pokok pembahasan khususnya dalam bidang matematika. Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang dianggap “sulit” dan “kurang menarik” bagi sebagian siswa. Hal tersebut menyebabkan matematika kurang diminati . kencenderungan siswa memilih materi yang dianggap mudah untuk dipahami dan menghindari materi yang dianggap sulit dipahami . Pokok pembahasan matematika yang kurang dimintai siswa diantaranya adalah memahami bentuk dasar bangun ruang.

Pada era seperti sekarang ini, tatangan bagi guru untuk mengatasi kecenderungan siswa semakin kuat dan diharuskan guru mampu mengatasi semua masalah yang ada. Perlu adanya inovasi dan kreatifitas tinggi untuk memecahkan berbagai persoalan, melalui “Analisa Metode Belajar dan Bermain dalam Memahami Materi Bangun Ruang pada Siswa Kelas 5 Sekolah Dasar dengan Media Geo-S with Branch and Leaf” dapat dijadikan tolak ukur metode pembelajaran yang efektif, kreatif, inovatif dan efisien dalam proses pembelajaran matematika khususnya materi bangun ruang.siswa dapat merasa lebih nyaman dan santai selama proses belajar-mengajar dengan metode bermain dan bernyanyi. unsur pembelajaran menggunakan teknik visual, auditori dan kinestetik yang mendorong siswa aktif menggali informasi secara nyata, menyenangkan dan mudah dipahami memalui wawasan kognitif, afektif dan piskomotor secara optimal .
1.2 Perumusan Masalah

1. Apa saja yang faktor-faktor yang mempengaruhi  siswa kelas 5 Sekolah Dasar kurang memahami materi bangun ruang ?

2. Bagaimana hasil Analisa metode bermain dan bernyanyi dalam memahami materi bangun ruang pada siswa kelas  5 sekolah dasar dengan media geo-s with branch and leaf ?
1.3 Tujuan

1. Untuk mengetahui faktor yang mempengaruhi siswa  kurang memahami materi bangun ruang

2. Untuk mengetahui hasil Analisa metode bermain dan bernyanyi dalam memahami materi bangun ruang pada siswa kelas  5 sekolah dasar dengan media geo-s with branch and leaf pada mata pelajaran matematika .

1.4 Luaran Yang Diharapkan

Adapun luaran yang diharapkan dari Program Kreatifitas Mahasiswa di bidang Penelitian ini adalah mengetahui hasil  Analisa metode bermain dan bernyanyi dalam memahami materi bangun ruang pada siswa kelas  5 sekolah dasar dengan media geo-s with branch and leaf pada mata pelajaran matematika serta mengetahui efisiensi dan efektifitas penggunaan metode bermain dan bernyanyi menggunakan media geo-s with branch and leaf pada mata pelajaran matematika.
1.5 Kegunaan

1. Bagi penulis

· Digunakan untuk menerapkan ilmu pengetahuan yang didapatkan di pendidikan perkuliahan.

· Menambah wawasan berpikir tentang faktor-faktor kesulitan dalam pembelajaran serta upaya solusinya.
2. Bagi sekolah

· Dapat dijadikan pertimbangan bagi para guru dalam menentukan teknik pembelajaran yang efisien dan efektif.

· Memberikan sumbangsih terhadap keberlanjutan proses belajar mengajar yang optimal.
3. Bagi pihak lain.

· Menambah pengetahuan dan sebagai bahan referensi dan acuan bagi peningkatan kualitas pendidikan.
BAB 2
TINJAUAN PUSTAKA

Kesulitan Belajar :

· Suatu gejala yang nampak pada peserta didik yang ditandai dengan adanya prestasi belajar yang rendah atau dibawah normal yang telah ditetapkan.
· Prestasi  Belajar rendah :
· Dibandingkan  prestasi  belajar teman-teman di kelas
· Dibandingkan dengan prestasi belajar yang pernah dicapai sebelumnya
· Peserta didik yang mengalami kesulitan belajar adalah yang memiliki inteligensi normal, tetapi menunjukkan atau atau beberapa hal yang penting dalam proses belajar, baik dalam persepsi, ingatan, perhatian maupun fungsi motoriknya.

Ciri-ciri Anak Berkesulitan Belajar

A. Blassic dan Jones (1976)

1. Behavioral
2. Fisikal
3. Bicara dan bahasa
4. Kemampuan intelektual
5. Prestasi belajar

B. Suryabrata (1984)
1. Grade Level
2. Age Level
3. Intelligensi Level
4. General Level

C. M. Surya (1978)

1. Aktivitas motorik

2. Emosional

3. Prestasi

4. Persepsi

5. Tidak dapat menangkap  arti

6. Membuat dan menangkap  simbol

7. Perhatian

8. Tidak dapat memperhatikan

9. Tidak mengalihkan perhatian

10. Gangguan ingatan

Ciri-ciri anak mengalami  kesulitan  belajar menurut M. Surya (1978) diantaranya:
1. Menunjukkan adanya hasil belajar yang rendah

2. Hasil yang dicapai tidak sesuai dengan usaha yang  dilakukan

3. Lambat dalam melakukan tugas-tugas kegiatan belajar

4. Menunjukkan sikap-sikap yang kurang wajar

5. Menunjukkan perilaku yang berkelainan

6. Menunjukkan gejala emosional yang kurang wajar 

Ciri-ciri Anak Berkesulitan Belajar

Simpulan :

1. Prestasi belajarnya rendah artinya skor yang diperoleh dibawah rata-rata

2. Usaha yang dilakukan dalam kegiatan belajar tidak sebanding dengan hasil yang dicapainya

3. Sikap acuh dalam mengikuti pelajaran dan sikap kurang wajar lainnya

4. Menunjukkan perilaku menyimpang dari perilaku temannya yang seusia, misalnya suka membolos, dengan mengerjakan tugas, tidak dapat kerjasama dengan temannya, terisolir, tidak dapat konsentrasi, tidak punya semangat dan sebagainya.

5. Emosional misalnya mudah tersinggung, mudah marah,  pemurung, merasa rendah diri dan sebagainya. 

Faktor-faktor  yang Mempengaruhi Kesulitan Belajar Ditunjukkan dengan hasil belajar yang rendah (Noehi Nasution (1992:215) :

1. Rendahnya kemampuan intelektual anak

2. Gangguan perasaan atau emosi

3. Kurangnnya motivasi untuk belajar

4. Kurang matangnya anak untuk belajar

5. Usia yang terlampau muda

6. Latar belakang sosial yang tidak menunjang

7. Kebiasaan belajar yang kurang baik

8. Kemampuan mengingat yang rendah

9. Terganggu alat-alat indera

10. Proses belajar mengajar yang tidak sesuai

11. Tidak ada dukungan dari lingkungan belajar

Faktor-faktor  yang Mempengaruhi Kesulitan Belajar .
Faktor internal yang mempengaruhi proses belajar:

1. Sikap terhadap belajar

2. Motivasi belajar

3. Konsentrasi belajar

4. Mengolah bahan ajar

5. Menyimpan perolehan hasil belajar

6. Menggali hasil belajar yang tersimpan

7. Kemampuan berprestasi atau unjuk hasil kerja

8. Rasa percaya diri siswa

9. Inteligensi dan keberhasilan belajar

10. Kebiasaan belajar

11. Cita-cita (Agus Triyanto, M.Pd. :2011)

Gaya belajar mengakar kepada dua teori belajar, yaitu Teori Gaya Kognitif dan Teori Percabangan Otak (Rita Dunn, dkk, 1991). Gaya Belajar Siswa diantaranya sebagai berikut :
· Visual
: daya tangkap maksimal mengamati dan menggambar
· Auditif
: daya tangkap maksimal mendengar dan berbicara
· Kinesteti
: daya tangkap maksimal dengan gerakan fisik (bergerak dan berbuat)
· Eklektik
: kombinasi berbagai gaya belajar secara seimbang dan dinamis

Metode belajar dan bermain 

Metode belajar dan bermain merupakan metode pembelajaran dimana siswa dirangsang dalam berpikir dengan bermain untuk menanamkan konsep-konsep matematika. Bermain Sambil Belajar Matematika yang mencakup proses menanamkan konsep matematika dengan bermain dan beberapa contoh permainan yang dapat merangsang dan memelihara minat anak. Model pembelajaran matematika  untuk usia dini (SD) diajarkan dengan pendekatan induktif dari pendekatan hal-hal yang berisifat khusus menuju hal-hal yang bersifat umum. 

Belajar bangun ruang dengan pendekatan kognitif dan sosial lebih merangsang siswa untuk menggali lebih jauh materi yang akan dipelajari nantinya. Konsep yang ditekankan meliputi 

1. Mengenal 

pada awalnya siswa di ajak mengenal bentuk dasar bangun ruang dengan media pembelajaran geo-s with branch and leaf oleh pembimbing . selanjutnya siswa diajak untuk mengenal setiap bangian bangun ruang contohnya kubus. 
2. Mengamati sambil bermain 

siswa diajak membuat bangun ruang dengan media pembelajaran dan menebak ciri-ciri bangun ruang dengan permainan sederhana . 

3. Mengumpulkan informasi 

ketika siswa sudah mendapatkan beberapa informasi maka ajak siswa menyimpulkan hasil pengamatannya.

4. Penghargaan 

guru mulai memberikan pujian atas hasil yang dicarapai siswa. 

5. Bernyanyi 

Kemudian guru mengajak siswa bernyanyi lagu yang berhubungan dengan konsep matematika secara bersama – sama 

6. Menyimpulkan 

Ajak siswa menyimpulkan semua hasil pengamatan di dalam buku masing-masing.

Merancang Metode Belajar dan Bermain dengan media Geo-S with Branch and Leaf

Adapun Metode Belajar dan Bermain yang hendak diterapkan pada pembelajaran Matematika menggunakan 6 langkah berdasar acuan akronim “PB4M”. Berikut adalah contoh skenario pembelajaran bangun ruang mata pelajaran Matematika kelas 5 SD:

SKENARIO PEMBELAJARAN MATEMATIKA

PERTEMUAN 1

PERKENALAN DAN PENDAHULUAN TENTANG

[image: image1] BANGUN RUANG

A. TUJUAN

· Siswa dapat menjelaskan harapan mereka mengikuti pembelajaran Matematika

· Siswa dapat menjelaskan definisi bangun datar dan bangun ruang

· Siswa dapat menyebutkan jenis-jenis bangun datar dan bangun ruang

· Siswa dapat menggambar bangun datar dan bangun ruang

· Siswa dapat menentukan sifat-sifat bangun datar dan bangun ruang

B. WAKTU

135  menit

C. PERLENGKAPAN DAN PERALATAN

LCD, laptop, ranting , daun kering, lem kertas, pengait, penggaris, gunting, cutter, kertas HVS, spidol , kertas lipat, kardus bekas, kertas kado . 

D. GAMBARAN BESAR

Materi temu kelas pertama dirancang agar siswa mengetahui dan memahami harap-harapan akan pembelajaran Matematika seputar bangun ruang.

E. BUKU ACUAN

Buku Elektronik Sekolah Matematika Untuk Sekolah Dasar Kelas 5 (oleh : Lusia Tri Astuti dan P. Sunardi)

	NO
	RINCIAN KEGIATAN
	MANFAAT
	WAKTU
	SLIDE

	1.
	Mengenal 

a. Guru menyapa (memberi salam dan mengucapkan selamat datang di kelas (diiringi musik slow)
	Perasaan diterima
	2 menit
	1

	
	a. Guru memperkenalkan diri
	Perasaan diterima
	3 menit
	

	
	b. Guru meminta siswa memperkenalkan diri:

“Menyebut nama, apakah sudah mengetahui tentang ruang, dan harapan mengikuti pembelajaran di kelas.”

“Guru menyebutkan nama dan ucapan terima kasih baru dilanjutkan siswa lain.”

“Guru memberi pujian dan semangat atas harapan siswa untuk penjelasan yang fenomenal.”

“Guru membagikan selembar kertas lipat dan spidol berwarna. Guru meminta siswa menuliskan harapan mereka di kertas tersebut lalu dilipat dan dimasukan kedalam box ajaib “
	Perasaan diterima dan aspirasi

Perasaan diterima

Rasa aman dan nyaman

Aspirasi dan keingintahuan


	20 menit
	3

	
	c. Guru meminta peserta membuat bangun ruang dengan media ranting dan daun :

· Guru membagi siswa menjadi 6 kelompok dimulai dari kelompok pertama membuat prisma tegak segi tiga, kelompok kedua membuat kubus, kelompok ketiga membuat balok, kelompok keempat membuat limas segi tiga, kelompok kelima membuat limas segi empat, kelompok kelima membuat tabung , dan  kelompok ke enam membuat kerucut . 

· Minta siswa bekerja sama dan mengidentifikasi setiap bangian bangun ruang yang diberikan saat proses pembuatan .

· Setelah selesai membuat, minta salah satu siswa dari setiap kelompok mempresentasikan hasilnya didepan kelas 
	Siswa dapat memperkuat pikiran tentang materi dan mengasah ketrampilan siswa 

Rasa keingintahuan dan semangat belajar sambil bermain

Bangga dan percaya diri 
	40 menit
	4 s/d 12

	2.
	Mengamati sambil bermain 

a. Guru meminta siswa saling menukarkan hasil karya mereka ke kelompok lain
	Rasa senang dan nyaman 
	10 menit 
	13

	
	a. Setelah siswa mengetahui semua bentuk bangun ruang, guru menjelaskan gambaran besar (big picture) temu kelas ke-1
	Membawa informasi ke dalam memori dan menyiapkan siswa menerima pelajaran
	15 menit
	14

	
	b. Guru menjelaskan tujuan temu kelas ke-1

· Siswa dapat menjelaskan definisi bangun ruang dan datar

· Siswa dapat menjelaskan sifat-sifat bangun ruang dan datar

· Siswa dapat memahami hubungan antar bangun
	Hasil akhir yang ingin dicapai diberitahukan kepada siswa
	10 menit
	15 s/d 16

	3. 
	Mengumpulkan informasi 

a. Guru meminta setiap siswa mencatat semua hal yang mereka amati (ciri-ciri bangun ruang) dalam kertas lipat yang dibagikan
	Mengasah kecerdasan siswa
	5 menit
	17

	
	b. Ajak siswa melipat kertas dan mencantumkan nama mereka dan guru meminta siswa menyimpannya hingga pertemuan berikutnya 
	 Kedisiplinan 
	1 menit
	18

	4.
	Penghargaan 

Guru menyimpulkan hasil belajar pada pertemuan 1 kepada siswa dan meminta siswa belajar kembali di rumah .
	Rasa semangat dan sportivitas 
	9 menit
	19

	5.
	Bernyayanyi 

Ajak siswa bernyanyi tentang lagu matematika
	Rasa Senang 
	
	20 s/d 22

	6. 
	Menyimpulkan 

Guru menyimpulkan hasil belajar pada pertemuan 1 kepada siswa dan meminta siswa belajar kembali di rumah .
	Rasa keingintahuan 
	5 menit
	23

	7.
	PENUTUP

· Guru memberikan kesempatan bertanya kepada mahasiswa

· Guru memberikan pernyataan positif sebagai penutup, misalnya “Kelas ini luar biasa”

· Guru mengingatkan untuk mempelajari terlebih dahulu materi temu kelas ke-2

· Guru membacakan harapan beberapa siswa yang sudah dibuat sebelum pelajaran dimulai 

· Guru mengucapkan salam penutup dan meninggalkan ruangan 
	Menciptakan suasana kondusif untuk modal pertemuan berikutnya.
	15 menit
	24


BAB 3

METODE PENELITIAN

2.1 Rancangan Penelitian
Penelitian ini merupakan jenis penelitian kasus. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian  ini adalah  pendekatan  kualitatif  dengan berusaha menggali data melalui   responden,   kemudian   menyajikannya   dalam bentuk data presentasi, kemudian mendeskripsikannya dan menuangkannya dalam sebuah laporan atau uraian. Pada penelitian ini, peneliti berusaha menghimpun data dalam  keadaan  yang  sewajarnya,  menggunakan cara kerja yang sistematis, terarah dan dapat di pertanggungjawabkan. 

Tempat Penelitian

Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah siswa kelas 5 SD 
2.2 Prosedur Penelitian

Penelitian ini merupakan jenis penelitian kasus. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif dengan berusaha menggali  data  melalui  responden, kemudian  menyajikannya  dalam bentuk data presentasi, kemudian mendiskripsikannya dan  menuangkannya dalam sebuah laporan atau uraian. Pada penelitian ini, peneliti berusaha menghimpun data dalam keadaan yang sewajarnya, menggunakan cara kerja yang sistematis, terarah dan dapat di pertanggungjawabkan. Peniliti mencoba menganalisa metode bermain dan bernyanyi dalam memahami materi bangun ruang pada siswa kelas  5 sekolah dasar dengan media geo-s with branch and leaf pada mata pelajaran matematika dapat meningkatkan pemahaman siswa mengenai bangun ruang serta menjadikan model belajar dan bermain sebagai referensi pihak sekolah kedepannya. 

Jenis Penelitian
a. Library Research

Metode ini merupakan suatu tinjauan kepustakaan dimana semuabahan dikumpulkan terutama yang berhubungan dengan  landasan  teori  melalui literature  yang  ada  sehingga  diharapkan  dapat  mendukung  pembahasan masalah.

b. Experiment Research

Metode ini merupakan  suatu  penelitian  yang  berusaha  mencari  pengaruh variabel tertentu terhadap variabel yang lain dalam kondisi yang terkontrol secara ketat.

c. Teknik Analisis Data

Teknik  analisis  data  dalam  penelitian  kualitatif  ini  dilakukan  selama peneliti  berada  di  lapangan  dan  setelah  pencarian  data  di  lapangan.  Analisis yang dilakukan  oleh peneliti di lapangan adalah sebagai berikut:

a. Setelah  dilakukan  pengumpulan  data,  disusun  dalam  catatan  lapangan. Semua catatan lapangan dibaca, dipahami, kemudian dibuat ringkasannya.
b. Semua catatan lapangan yang dibuat selama pengumpulan data dianalisis lebih  lanjut  secara  intensif. 
Adapun langkah-langkah yang dilakukan oleh peneliti dalam menganalisis data  setelah  peneliti  mengadakan  pencarian  data  di  lapangan  adalah  sebagai berikut:

1. Mengecek nama dan kelengkapan identitas pengisi

2. Mengecek kelengkapan data

3. Mengecek macam isian data

4. Tabulasi data

5. Penyimpulan data.

2.3 Analisis Data

BAB 4

BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN

4.1 Biaya Kegiatan

	KEGIATAN
	BIAYA

	A. Persiapan kegiatan
· Pengumpulan artikel dan buku

· Penggandaan dan penjilidan proposal

· CD

· Transportasi

· Sewa LCD

· Media dan perangkat pembelajaran

Jumlah
B. Pelaksanaan Kegiatan
· Pembuatan dan Penggandaan Angket

· Uji coba media

· Revisi media kegiatan

· Sewa laboratorium pendidikan

· Penyelenggaraan proses

· Pengambilan data

· Analisis data
Jumlah
C. Pelaporan Kegiatan
· Penyusunan laporan

· Penyusunan laporan Monev
· Penyusunan laporan akhir
Jumlah
Jumlah seluruh kegiatan
	  Rp.  800.000,-
Rp.
800.000,-
Rp.
200.000,-
Rp.
500.000,-
         Rp.   450.000,-

  Rp.1.000.000,- +

Rp. 3.750.000,-
Rp. 400.000,- 
          Rp. 300.000,- 
 Rp.
800.000,- 
 Rp. 1.500.000,- 
 Rp. 1.000.000,- 
          Rp.    600.000,-

Rp.   400.000,-
Rp. 5.000.000,-

Rp.
800.000,-
Rp.
900.000,-
         Rp.    600.000,-
Rp. 2.300.000,- 
Rp.11.050.000,-


4.2 Jadwal Kegiatan

	No
	Proses Kegiatan
	Bulan dan Minggu

	
	
	I
	II
	III
	IV

	
	
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4

	1.
	Penyusunan Proposal
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.
	Penyiapan Artikel dan Buku
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.
	Penyiapan alat dan bahan (angket)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4.
	Uji coba modul dan tes hasil belajar 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6.
	Pelaksanaan Penelitian
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7.
	Pembuatan laporan

penelitian
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	8.
	Pelaporan penelitian
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