
 

1 
 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pada era globalisasi seperti sekarang ini, menuntut adanya sumber daya 

manusia yang berkualitas. Upaya meningkatkan kualitas hidup seseorang salah 

satunya dapat melalui pendidikan, karena dengan pendidikan manusia akan 

mengetahui arah dan tujuan hidupnya. Hal ini tercantum pada Undang-undang 

sistem Pendidikan Nasional No. 20 tahun 2003 pasal 3 menyatakan bahwa 

tujuan pendidikan nasional yaitu: “Berfungsi mengembangkan kemampuan dan 

membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka 

mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi 

peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan 

Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap kreatif, mandiri dan 

menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab”.     

Peningkatan mutu pendidikan formal di sekolah dipengaruhi oleh 

keberhasilan proses belajar mengajar. Proses belajar mengajar tersebut 

dipengaruhi oleh berbagai komponen yang mendukung seperti interaksi guru 

dan murid yang tidak dapat dilepaskan dan saling berkaitan satu sama lain. 

Menurut Slameto (2015:55), dalam usaha meningkatkan proses belajar 

mengajar yang optimal dipengaruhi oleh faktor internal dan faktor eksternal. 

Faktor internal yaitu faktor yang berasal dari dalam diri siswa seperti faktor 

jasmaniah yaitu kesehatan dan cacat tubuh, faktor psikologis yaitu intelegensi, 

perhatian, minat, bakat, motif, kematangan, kesiapan, dan faktor kelelahan. 

Faktor eksternal yaitu faktor yang ada di luar individu seperti faktor keluarga 

yaitu cara orangtua mendidik, relasi anggota keluarga, suasana rumah, keadaan 

ekonomi keluarga, pengertian orangtua, latar belakang kebudayaan, faktor 
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sekolah yaitu metode mengajar, kurikulum, relasi guru dengan siswa, relasi 

siswa dengan siswa, disiplin sekolah, waktu sekolah, serta faktor masyarakat 

yaitu teman bergaul, dan masyarakat.    

Sebagai salah satu komponen yang penting dalam proses pembelajaran, 

guru dituntut untuk menciptakan proses pembelajaran yang dapat 

meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa. Proses pembelajaran yang 

interaktif dan menyenangkan dapat memacu siswa belajar lebih aktif dan 

optimal dalam proses pembelajaran. Hal ini tercantum pada Standar Proses 

Peraturan Pemerintah Nomor 19 Tahun 2005 tentang Standar Nasional 

Pendidikan, Bab IV pasal 19 yang menyatakan bahwa: “Proses pembelajaran 

pada satuan pendidikan diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, 

menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi 

aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan 

kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik serta 

psikologis peserta didik”. 

Pada proses pembelajaran terjadi sebuah interaksi komunikasi antara 

guru dan siswa, dimana guru menyampaikan pesan atau materi pelajaran. Jika 

proses interaksi komunikasi guru dan siswa berjalan tidak baik, maka akan 

membawa dampak akan keberhasilan proses pembelajaran. Untuk 

memperlancar komunikasi antara guru dan siswa, maka dapat digunakan 

sebuah alat bantu yang disebut sebagai media. Menurut Arsyad (2016:3), kata 

media berasal dari bahasa latin, medius, yang secara harfiah berarti “tengah”, 

“perantara”, atau “pengantar”. Pengertian umumnya adalah segala sesuatu yang 

dapat menyalurkan informasi dari sumber informasi kepada penerima 

informasi. Media dapat didefinisikan sebagai perantara atau pengantar 

terjadinya komunikasi dari pengirim menuju penerima. Oleh karena itu media 

juga memiliki peranan penting dalam proses pembelajaran agar informasi yang 

disampaikan oleh guru kepada murid lebih bermakna. 
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Geografi merupakan salah satu mata pelajaran yang menekankan pada 

pemberian pengalaman langsung untuk mengembangkan kompetensi agar 

siswa mampu menjelajahi dan memahami alam sekitar secara ilmiah. Menurut 

Siska (2017:11), bidang kajian geografi meliputi bumi, aspek dan proses yang 

membentuknya, hubungan kausal dan spasial manusia dengan lingkungan, serta 

interaksi manusia dengan tempat. Sebagai suatu disiplin integratif, geografi 

memadukan dimensi alam fisik dengan dimensi manusia dalam menelaah 

keberadaan dan kehidupan manusia di tempat dan lingkungannya. 

Materi mitigasi bencana alam merupakan salah satu materi mata 

pelajaran geografi yang baru dimasukkan pada kurikulum 2013 yang diberikan 

kepada kelas X semester genap pada kompetensi dasar 3.7 Menganalisis 

mitigasi dan adaptasi bencana alam dengan kajian geografi. Kemudian, 

mengalami perubahan yang diuraikan pada permendikbud No. 24 tahun 2016 

tentang kompetensi inti dan kompetensi dasar pelajaran pada kurikulum 2013 

edisi revisi bahwa materi mitigasi bencana alam diberikan kepada kelas XI 

semester genap dengan kompetensi dasar 3.7 Menganalisis jenis dan 

penanggulangan bencana alam melalui edukasi, kearifan lokal, dan 

pemanfaatan teknologi modern. Materi mitigasi bencana alam dimasukkan 

dalam mata pelajaran geografi dikarenakan bencana tidak lepas dari kondisi 

geologis, geomorfologis, klimatologis, dan antropogenik Negara Indonesia. 

Peneliti melakukan observasi pada tahun 2018 di tiga sekolah yang 

sudah memberlakukan Kurikulum 2013 Edisi Revisi yaitu SMA Negeri 22 

Jakarta, SMA Negeri 36 Jakarta, dan SMA Negeri 50 Jakarta, hasilnya belum 

terdapat media pembelajaran pada materi Mitigasi Bencana Alam, yang 

mengakibatkan materi belum dapat disampaikan secara maksimal. Pada proses 

pembelajaran, guru menggunakan metode dan media pembelajaran 

konvensional, sehingga kurang terciptanya proses pembelajaran yang aktif. 

Selain itu, proses adaptasi pada materi yang terbilang baru di Kurikulum 2013 
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edisi revisi juga merupakan salah satu alasan guru di sekolah tersebut belum 

menemukan media yang inovatif dan menarik.  

Kurikulum 2013 edisi revisi menekankan adanya proses pembelajaran 

aktif yang dilakukan oleh siswa. SMA Negeri 50 Jakarta Timur saat itu 

merupakan salah satu Sekolah Menengah Atas yang sudah menerapkan 

kurikulum 2013 edisi revisi pada kegiatan belajar mengajar. Berdasarkan 

pengalaman peneliti saat melaksanakan PKM (Praktik Keterampilan Mengajar) 

di SMA Negeri 50 Jakarta, proses pembelajaran oleh guru Geografi 

menggunakan metode ceramah dan diskusi serta media pembelajaran berupa 

powerpoint. Pada saat itu, media powerpoint merupakan media yang umum 

digunakan pada setiap mata pelajaran di SMA Negeri 50 Jakarta Timur. 

Berdasarkan observasi peneliti di SMA Negeri 50 Jakarta, pada mata 

pelajaran Geografi kelas XI IIS diajarkan oleh guru yang latar belakang 

pendidikannya Jurusan IPS. Kemudian, guru tersebut juga diberi kewajiban 

untuk mengajar mata pelajaran Seni Budaya di kelas X IPA. Adanya perbedaan 

latar belakang pendidikan guru, mengakibatkan siswa kurang memahami isi 

materi yang disampaikan. Hal ini disebabkan karena guru tersebut tidak spesifik 

dalam menjelaskan materi dan hanya menyampaikan materi yang dikuasainya. 

Selain itu, guru tersebut mengalami kesulitan dalam menemukan metode atau 

media pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan materi yang diajarkan. Hal 

ini mengakibatkan siswa pasif dalam proses pembelajaran, siswa merasa bosan 

dan kurang tertarik belajar lebih dalam.  

Penggunaan media pembelajaran yang bervariasi dapat membangkitkan 

minat belajar dan menciptakan pembelajaran yang aktif dan interaktif. Salah 

satu upaya mencapai hasil belajar yang baik yaitu menggunakan media 

interaktif dengan teknologi baru. Menurut Susilana (2009:24), Permainan 

Pendidikan dan Simulasi yang berorientasikan pada masalah memiliki potensi 

untuk memberikan pengalaman belajar yang merangsang minat dan realistis. 
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Sehingga permainan interaktif dianggap sebagai sumber terbaik dalam urusan 

media komunikasi.  

Pada penelitian ini, peneliti memilih mengadakan eksperimen di kelas 

XI IIS dengan menggunakan permainan ular tangga interaktif. Hal tersebut 

dikarenakan media permainan ular tangga interaktif belum pernah digunakan 

di SMA Negeri 50 Jakarta Timur. Adanya penggunaan media permainan ular 

tangga interikatif, membuat siswa dapat merasakan pengalaman belajar yang 

berbeda dari biasanya yang menggunakan media powerpoint.  

Jenis permainan interaktif yang digunakan yaitu permainan papan 

berbasis aplikasi desktop. Konsep permainan ini hampir sama dengan 

permainan Ular Tangga, hanya saja terdapat beberapa modifikasi pada 

peraturan permainan serta penambahan konten kartu pertanyaan dan kartu 

tantangan. Peraturan permainannya yaitu dapat dimainkan oleh dua orang atau 

lebih yang diwakilkan oleh sebuah bidak. Pada papan terdapat ikon anak 

tangga, ular, serta ikon checklist (centang). Apabila bidak berhenti pada anak 

tangga, maka bidak akan menaiki anak tangga yang dituju dan menjawab 

pertanyaan. Apabila bidak berhenti pada kepala ular, maka bidak diharuskan 

turun hingga ke ekor ular tersebut dan menjawab pertanyaan.  Apabila bidak 

berhenti pada ikon centang, maka bidak akan mendapatkan kartu tantangan 

berupa soal uraian. Pemain dinyatakan menang apabila sampai ke petak 

terakhir. Pada permainan ini, siswa akan berkompetisi dalam menjawab 

pertanyaan dan tantangan. Media permainan ular tangga interaktif ini bertujuan 

untuk mempermudah guru untuk menyampaikan materi, meningkatkan 

keaktifan siswa, memotivasi siswa dalam belajar, dan mempunyai keberanian 

dalam mengemukakan pendapat sehingga mengakibatkan peningkatan hasil 

belajar siswa.  

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa dengan 

menggunakan permainan ular tangga sebagai media pembelajaran dapat 

membantu siswa dalam memahami materi yang diajarkan. Salah satu penelitian 
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terdahulu yaitu skripsi yang berjudul “Pengaruh Permainan Ular Tangga 

sebagai Media Pembelajaran terhadap Hasil Belajar IPS Kelas VIII di SMP 

Negeri 18 Jakarta” oleh Rina Listiawati, Universitas Negeri Jakarta, tahun 

2017. Hasil penelitian menunjukan bahwa hasil belajar kelas eksperimen lebih 

tinggi dibandingkan hasil belajar kelas kontrol (kelas eksperimen 84.19 untuk 

KD 6.3 dan 82.75 untuk KD 7.1 dan kelas kontrol 67.92 untuk KD 6.3, serta 

69.88 untuk KD 7.1). Dengan kata lain, pelaksanaan pembelajaran IPS dengan 

menggunakan media permainan ular tangga berpengaruh positif dan signifikan 

serta berhasil meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa kelas VIII SMP 

Negeri 18 Jakarta.  

Dengan demikian, dibutuhkan media pembelajaran yang bervariasi agar 

tercipta proses pembelajaran aktif dan interaktif, sehingga dapat mencapai 

tujuan belajar yang optimal. Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, 

peneliti tertarik melakukan penelitian tentang Penggunaan Media Permainan 

Ular Tangga Interaktif terhadap Hasil Belajar Siswa kelas XI IIS pada Materi 

Mitigasi Bencana Alam di SMA Negeri 50 Jakarta Timur. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

diperoleh identifikasi masalah sebagai berikut:   

1. Apakah pemahaman siswa pada materi mitigasi bencana alam dapat 

meningkat dengan menggunakan media permainan ular tangga interaktif?  

2. Apakah ada perbedaan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Geografi 

sebelum dan sesudah menggunakan permainan ular tangga interaktif?  

3. Apakah penggunaan permainan ular tangga interaktif dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa kelas XI IIS pada materi mitigasi bencana alam?  
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C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, penelitian ini dibatasi pada 

penggunaan media permainan Ular Tangga Interaktif terhadap siswa kelas XI 

IIS di SMA Negeri 50 Jakarta Timur yang dikaitkan dengan hasil belajar siswa 

dalam mata pelajaran Geografi materi Mitigasi Bencana Alam.  

 

D. Perumusan Masalah 

Masalah yang dapat dirumuskan dalam penelitian ini yaitu: “Apakah 

penggunaan permainan ular tangga interaktif dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa kelas XI IIS pada materi mitigasi bencana alam di SMA Negeri 50 Jakarta 

Timur? “ 

 

E. Kegunaan Penelitian 

Kegunaan penelitian ini antara lain:  

1. Penelitian ini dapat menjadi bahan masukan pengelola sekolah dalam 

rangka meningkatkan pemahaman materi Geografi siswa serta turut 

berpartisipasi dalam rangka memajukan sistem pembelajaran di sekolah 

dengan mengembangkan atau memanfaatkan media pembelajaran.  

2. Penelitian ini dapat menjadi bahan masukan bagi guru dalam proses 

pembelajaran Geografi dengan menggunakan media yang bervariasi. 

Penggunaan media permainan ular tangga interaktif dapat dijadikan salah 

satu alternatif variasi dalam menyampaikan pembelajaran Geografi yang 

disajikan lebih menarik dan memperjelas pemahaman konsep pada materi 

Mitigasi Bencana Alam. Dengan demikian, diharapkan guru dapat 

menjadikan permainan ular tangga interaktif sebagai salah satu alat dan 

sumber belajar serta sarana pendamping siswa dalam pembelajaran 

Geografi.   
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3. Penelitian ini dapat memotivasi siswa untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa dalam mata pelajaran Geografi serta mempermudah dalam 

memahami materi Mitigasi Bencana Alam yang disampaikan.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


