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BABI

PENDAHULUAN

A.LatarBelakangMasalah

Mediamerupakanbagianyangharusmendapatperhatianguru

dalamsetiapkegiatanpembelajaranmengingatperananyayangsangat

penting. Oleh karena itu,guru perlu mempelajari bagaimana

menetapkan media pembelajaran agar dapat mengefektifkan

pencapaiantujuanpembelajaran.

Pengelompokanberbagaijenismediaapabiladilihatdarisegi

perkembanganteknologiolehSeels& Glasgow dibagidalam dua

kategoriluas,yaitu pilihan media tradisionaldan pilihan media

teknologimutakhir.1Pilihanmediatradisionalmeliputivisualdiamyang

diproyeksikan,visual yang tak diproyeksikan,audio,penyajian

multimedia,visualdinamisyangdiproyeksikan,cetak,permainandan

realita.Sedangkanpilihanmediateknologimutakhirmeliputimedia

berbasistelekomunikasidanmediaberbasismikroprosesor.Ibrahim

menjelaskanbetapapentingnyamediapembelajarankarena:

،نَّاَ مْهِطِاشَنَ دُدَجْتَوَ ِذْيِمَ تَّللِلا رُوْرُسُّلا بُجِتَ لُئِاسَوَلْاَ

قَئِاقَحَلْا تِيْبِثْتَ دُعِاسَتُ اهَ

سِرْدَّلا يبِهْتَ اهَنَّإِ ، ذِيْمِالَتَّل ِ ناهَذْأَ ْ يفِ

1AzharArsyad,MediaPembelajaran,(Jakarta:RajawaliPers,2013),35.
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Maksudnya: Media pembelajaran membawa dan
membangkitkanrasasenangdangembirabagimurid-muriddan
memperbaikisemangat mereka,membantu memantapkan
pengetahuan pada benak para siswa serta menghidupkan
pelajaran.2

Beberapamanfaatdaripenggunaan mediapembelajaran di

dalam proses belajarmengajaryaitu media pembelajaran dapat

memperjelas penyajian pesan dan informasisehingga dapat

memperlancardanmeningkatkanprosesdanhasilbelajar,media

pembelajarandapatmeningkatkandanmengarahkananaksehingga

dapatmenimbulkanmotivasibelajar,interaksiyanglebihlangsung

antarasiswadanlingkungannya,mediapembelajarandapatmengatasi

keterbatasanindera,ruang,danwaktu,sertamediapembelajarandapat

memberikankesamaanpengalamankepadasiswatentangperistiwa-

peristiwadilingkunganmerekasertamemungkinkanterjadiinteraksi

langsungdenganguru,masyarakatdanlingkungansekitarnya.3

Sedangkan darisegipermainan,siswadapatbelajartanpa

tekanandanpembelajaranyangdilakukansecaratidaklangsungakan

mengaktifkansiswakarenapembelajarandilakukandenganaktifdan

menyenangkan.Mediapermainanmonopoliberfungsisebagaisarana

mediapembelajaranyangdapatdigunakanolehgurudalam proses

belajarmengajar.Denganpenggunaanmediapembelajaranpermainan

2
AzharArsyad,MediaPembelajaran,(Jakarta:RajawaliPers,2011),16.

3AzharArsyad,MediaPembelajaran,29-30.
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monopolisiswaakanlebihbanyakberaktivitasdanpembelajaranakan

lebihaktif,inovatif,kreatif,efektifdanmenyenangkan.

Permainanyangmenggunakanperalatansebagaimediaatau

bahanbermaindimaksudkanagaralattersebutsebagaiperantaraatau

pengantarpesanyangbiasanyaberisinilai-nilaipembelajaransecara

luasataupenggunaanmetodetertentu.Kegunaanperalatan(media)

daribermainmenurutpsikologElizabethdiantaranya:Pertama,supaya

sipenggunamainanmenjadijelasmenerimapesanyangterkandung

dalamesensimainantersebut.Kedua,mengatasiketerbatasanruang,

waktudandayainderasipemainuntukmenggunakanmainantersebut.

Ketiga,sebagaifaktorpendorongataumotivasiagarsipengguna

mainanlebihtertantanglagi.Dankeempat,sebagaialatukursejauh

manamainantersebutdapatdigunakan.4

Mediapembelajaranberupapermainanmonopolidiharapkan

dapatmeningkatkanmotivasibelajarsiswasecarasignifikanserta

meningkatkannilaiakhirbelajarsiswa.Secaratidaklangsung,wahana

bermain dapat memberikan suatu metode pembelajaran yang

menggabungkansegalaunsur“intern”(kesenangan,motivasi,rasa

ingintahu,minatdanlain-lain),ataupun“ekstern”(simulasi,modelling,

problem solvingdanlain-lain).5Halinidisebabkankarenasiswalebih

4DaniWirdani,BermainSambilBelajar,(Yogyakarta:Edukasia,2009),73-74.
5DaniWirdani,BermainSambilBelajar,34.
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sukabelajartanpatekanan,berinteraksidengantemandanbermain.

Belajar melalui bermain adalah satu teknik pengajaran dan

pembelajaran yang mampu meninggalkan kesan membosankan

kepadaanak-anak.

BerdasarkanhasilobservasiawalpenelitidisekolahMTsFahmil

Qur’an,penelitimendapatkanbahwaguruhanyamengandalkanpapan

tulisdanspidoluntukmengantarkanpemahamanpembelajaranatas

informasiilmiahyangharusdimilikipesertadidik.Akibatnya,daya

serappesertadidikpadaumumnyarendahkarenapesertadidiklebih

banyakpasif,sertamediapembelajaranyangdapatmembantudan

mendukung proseskegiatanbelajarmengajardalam mempelajari

materi-materiberupa teorikadang-kadang sangatterbatas,dan

biasanyahanyaberupabuku,sertametodeyangyangdigunakanguru

dalam pembelajaranberpusatpadagurusehinggasiswamenjadi

kurangterlibatdalam prosespembelajarandansiswamudahcepat

bosan untuk memahamiteoritersebut.Pengembangan media

pembelajarandalammempelajarimateri-materiberupateorisangatlah

jarang dilakukan,sehingga guru perlu mengembangkan media

pembelajaranagarmotivasidanminatbelajarpesertadidikmeningkat.

Berdasarkan uraian diataspenelititertarikuntukmengkaji

secaramendalam sebagaikaryailmiahdenganjudul“Efektivitas

PenggunaanMediaPembelajaranPermainanMonopoliPadaMata
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PelajaranFiqih(StudidiMTsFahmilQur’anKotaSerang)”

B.IdentifikasiMasalah

Berdasarkan latar belakang masalah maka dapat

diidentifikasikanmasalahsebagaiberikut:

1.Guru kurang maksimal dalam mengembangkan media

pembelajaransehinggamengakibatkanrendahnyamotivasidan

minatbelajarsiswa

2.Kurangnya penggunaan media pembelajaran yang dapat

membantudanmendukungproseskegiatanbelajarmengajar

3.Metodeyangdigunakangurusebagaipendidikdalam proses

pembelajaranmenggunakanpendekatanTeacherCenteratau

berpusatpadagurusehinggasiswakurangterlibat dalam

prosespembelajaran.

C.BatasanMasalah

Darilatarbelakangmasalahdiatas,makaperluadanyabatasan

masalahyangharuspenelititetapkandengantujuanagarpenelitian

yang dilakukan lebih terarah dengan baik sekaligus membatasi

penelitiangunamemilihmanadatayangrelevandanmanayangtidak

relevansertamendapatkanhasilyangdiinginkan,makapenelitiperlu

membatasinya.Adapunbatasanmasalahdalam penelitianiniadalah

“EfektivitasPenggunaanMediaPembelajaranPermainanMonopoli

PadaMataPelajaranFiqihdiMTsFahmilQur’anKotaSerang”.Secara
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umum tujuan penelitian iniadalah untukmendapatkan informasi

tentangpenggunaanmediapembelajaranpermainanmonopolipada

matapelajaranfiqihdiMTsFahmilQur’an.

D.RumusanMasalah

Berdasarkanpermasalahanyangmenjadilatarbelakangdan

fokuspenelitianini,makaterdapatbeberaparumusanmasalahguna

membatasilingkuppenelitian,yaitusebagaiberikut:

1. Bagaimana penggunaan media pembelajaran permainan

monopolipadamatapelajaranfiqihdiMTsFahmilQur’anKota

Serang?

2. Bagaimanadampakpenggunaanmediamonopoliterhadaphasil

belajarfiqihdiMTsFahmilQur'anKotaSerang?

3. Bagaimanaketertarikansiswadalam belajardenganpermainan

monopolipadamatapelajaranfiqihdiMTsFahmilQur’anKota

Serang?

E.TujuanPenelitian

Tujuanpenelitianadalahsesuatuyangingindicapaisetelah

penelitiandilaksanakan.Berdasarkanrumusanmasalahdiatas,maka

tujuanpenelitianiniadalahsebagaiberikut:

1. Untuk mendeskripsikan penggunaan media pembelajaran

permainanmonopolipadamatapelajaranfiqihdiMTsFahmil

Qur’anKotaSerang.
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2. Untukmengetahuidampakpenggunaanmediamonopoliterhadap

hasilbelajarfiqihdiMTsFahmilQur’anKotaSerang.

3. Untuk mengetahuiketertarikan siswa dalam belajardengan

permainanmonopolipadamatapelajaranfiqihdiMTsFahmil

Qur’anKotaSerang.

F. ManfaatPenelitian

Dalam penelitianini,penelitiberharapagarhasilpenelitian

memberikan kegunaan dan manfaat kepada berbagai pihak

diantaranya:

1. BagiSiswa

Hasilpenelitianinidiharapkandapatmenumbuhkanmotivasiserta

meningkatkanhasilbelajarsiswadenganpenerapanmediayang

bervariasi.

2. BagiGuru

Dapatmengembangkan modelpembelajaran yang telah ada

dengan model pembelajaran aktif menyenangkan melalui

penggunaanpermainansebagaimediapembelajarandikelas.

3. BagiSekolah

Memberikan kontribusiyang berguna dalam mengembangkan
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pembelajarankearahyanglebihbaikmelaluipenggunaanmedia

yangmenyenangkansehinggadapatmengaktualisasipotensiyang

dimilikisiswa secara maksimaldan membentuksiswa yang

berintelektualtinggisertaberprestasidemimeningkatkanmutu

MadrasahTsanawiyah.

4. BagiPeneliti

Sebagaialatatau wadah untuk mengembangkan diridalam

meningkatkan kompetensidan kepekaan terhadap masalah

pembelajaran.

F. SistematikaPembahasan

Untukmemperolehgambaranyang jelasmengenaiisidan

sistempenulisanini,penulismembagipenulisannyadalam5(lima)bab,

dalam tiapbabakandiuraikansubbabnyadenganrinciansebagai

berikut:

BabKesatu,Pendahuluanmeliputi:LatarBelakangMasalah,

IdentifikasiMasalah,BatasanMasalah,RumusanMasalah,Tujuan

Penelitian,ManfaatPenelitian,danSistematikaPembahasan.

Bab Kedua, Kajian Pustaka, yang meliputi: Efektivitas

Pembelajaran,MediaPembelajaranPermainanMonopoli,Pengertian

Media Pembelajaran,Tujuan Media Pembelajaran,FungsiMedia

Pembelajaran, Manfaat Media Pembelajaran, Klasifikasi Media

Pembelajaran,Permainan MonopolisebagaiMedia Pembelajaran,
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PenelitianTerdahulu,KerangkaBerpikir.

BabKetiga,MetodologiPenelitian,yangmeliputi:Tempatdan

WaktuPenelitian,MetodePenelitian,SubyekPenelitian,Datadan

SumberData,TeknikPengumpulanData,TeknikAnalisisData,dan

KeabsahanData.

BabKeempat,HasilPenelitiandanPembahasanyangmeliputi:

DeskripsiHasilPenelitiandanPembahasanHasilPenelitian.

BabKelimaPenutup,yangterdiridari:SimpulandanSaran-saran.
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