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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang Penelitian 

Pendidikan menjadi salah satu aspek penting untuk mengukur keberhasilan 

suatu negara sebagai bentuk persiapan sumber daya manusia yang mempunyai 

keterampilan sehingga bisa bermanfaat bagi bangsa dan negara.  Sebagaimana 

dinyatakan dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional bahwa pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa 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 (Depdiknas, 2003).  Sehingga 

dapat dikatakan bahwa pendidikan merupakan proses interaksi antara guru dengan 

siswa dalam kegiatan pembelajaran. 

Pembelajaran merupakan suatu proses yang menekankan pada aktivitas 

siswa yang kegiatan ini ditujukan agar terciptanya suatu kondisi yang 

dimungkinkan terjadinya belajar pada diri siswa. Pembelajaran mencakup pada 

segala aspek yang berpengaruh langsung terhadap proses belajar siswa. Sehingga 

dapat dikatakan bahwa pembelajaran adalah sebuah usaha yang dilakukan guru 

untuk membelajarkan siswa dalam kegiatan belajar mengajar. Kegiatan belajar 

mengajar bukan hanya sekedar proses kegiatan interaksi antara guru dengan siswa, 

namun lebih dari itu dalam proses belajar mengajar guru berusaha dengan secara 

maksimal untuk menggunakan kemampuan serta keterampilannya agar siswa 

mampu mencapai tujuan yang diharapkan. Kegiatan belajar mengajar dapat 

dikatakan efektif apabila seluruh siswa dapat terlibat secara aktif selama kegiatan 

berlangsung. 

Selama dua tahun ini kegiatan belajar mengajar telah dilaksanakan secara 

daring terhitung sejak awal tahun 2020 sebagai akibat dari pandemi Covid-19.  

Namun sekarang dalam Panduan Penyelenggaraan Pembelajaran 

PAUDDIKDASMEN di Masa Pandemi Covid-19 yang telah dirilis oleh 



 

2 
 

Mendikbudristek Nadiem Makarim pada bulan Juni 2021 bahwa pembelajaran 

mulai dilaksanakan dengan Pembelajaran Tatap Muka Terbatas (PTMT) dengan 

membagi siswa secara bergantian dalam beberapa kelompok belajar. Peralihan dari 

pembelajaran daring ke pembelajaran tatap muka ini seharusnya menjadi 

kesenangan tersendiri bagi siswa, karena kegiatan belajar mengajar di sekolah 

menjadi tempat belajar yang baik bagi siswa selain mendapatkan ilmu mereka juga 

akan mendapatkan pengalaman baru bersama teman sebayanya. Namun 

kenyataannya, minat belajar siswa tetap rendah. Kondisi tersebut tidak jauh beda 

dengan pembelajaran yang dilakukan secara daring. Permasalahan ini dapat 

disebabkan karena pembelajaran daring yang telah dilakukan selama dua tahun ini 

yang mengakibatkan siswa kurang aktif dalam pembelajaran sehingga siswa 

mengalami kejenuhan dan penurunan minat dalam belajar dan hal itu terbawa pada 

saat pembelajaran tatap muka (Sampurno, 2022). 

Minat belajar siswa berpengaruh besar terhadap pembelajaran, karena minat 

belajar siswa menjadi faktor utama dalam menentukan tingkat keaktifan siswa. 

Dalam proses pembelajaran siswa tidak hanya didorong oleh faktor minat dari 

dalam dirinya sendiri, melainkan ada juga yang minatnya berkembang karena sebab 

pengaruh dari gurunya. Sehingga untuk mengatasi permasalahan kurangnya minat 

belajar dalam diri siswa, guru dapat melakukan upaya untuk menciptakan kondisi 

tertentu agar siswa merasa butuh dan ingin untuk belajar, karena kegiatan mengajar 

guru banyak mempengaruhi kegiatan belajar siswa. Salah satu tanda pengajaran 

guru dapat dikatakan berhasil yaitu dapat dilihat dari kadar kegiatan siswa dalam 

belajar. Semakin tinggi kadar kegiatan belajar siswa maka semakin tinggi pula 

peluang berhasilnya pengajaran. Upaya yang dapat dilakukan untuk membentuk 

siswa agar memiliki minat belajar yang tinggi adalah dengan mengembangkan 

variasi dalam mengajar salah satunya yaitu dengan penerapan media pembelajaran 

yang menarik (Fathurrohman & Sulistyorini, 2012).  

Media merupakan salah satu alat untuk mencapai tujuan. Sehingga apabila 

guru menerapkan media yang tepat, maka akan lebih mudah dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. Media pembelajaran merupakan salah satu cara atau usaha yang 

dilakukan oleh guru agar tujuan dari proses pembelajaran dapat tercapai sesuai 
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dengan yang diharapkan. Media pembelajaran ialah cara yang dipergunakan guru 

untuk menyampaikan materi kepada siswa dengan menggunakan alat tertentu 

dalam proses pembelajaran.   

Oemar Hamalik (dalam Nurdyansyah, 2019) menyatakan bahwa melalui 

penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar dapat 

memunculkan keinginan serta minat yang baru, membangkitkan motivasi serta  

rangsangan dalam kegiatan belajar, dan juga membawa pengaruh psikologis 

terhadap siswa.  Sehingga dapat dikatakan bahwa media pembelajaran sebagai alat 

bantu dalam proses pembelajaran dapat mempengaruhi situasi dan juga kondisi 

dalam memberikan stimulus kepada siswa selama proses pembelajaran. Dalam 

proses pembelajaran diperlukan media yang sesuai agar materi itu dapat 

tersampaikan dengan cara yang seefektif mungkin, karena dengan kurangnya 

pemanfaatan sumber dan media pembelajaran dapat menjadi salah satu faktor yang 

menyebabkan rendahnya kualitas pembelajaran. Penggunaan media pada saat 

pembelajaran dimaksudkan agar alat tersebut dapat dijadikan sebagai perantara atau 

pengantar pesan yang berisi nilai-nilai pembelajaran. 

Berdasarkan observasi awal yang telah dilakukan pada tanggal 07 Oktober 

2021 terhadap siswa kelas VII di SMP Negeri 3 Cileunyi ditemukan bahwa minat 

belajar siswa pada saat pembelajaran rendah yang ditandai dengan hal berikut: (1) 

siswa mudah merasa bosan, (2) kurangnya partisipasi siswa pada saat pembelajaran 

di kelas, dan (3) rendahnya kesadaran siswa dalam pengumpulan tugas yang 

diberikan guru. Pada setiap kelas terlihat hanya sekitar 7-10 siswa yang antusias 

dan semangat dalam mengikuti proses kegiatan belajar mengajar. Selain itu,  

permasalahan yang paling krusial ialah selama proses pembelajaran PAI-BP di 

kelas VII ini guru hanya menyampaikan materi dengan tanpa memperhatikan siswa 

atau menggunakan bantuan media tertentu sehingga terdapat siswa yang 

mengobrol, melamun, bahkan ada yang sembari bermain gadget.  

Menurut Muhammad Fathurrohman dan Sulistyorini (Fathurrohman & 

Sulistyorini, 2012) mengemukakan bahwa guru harus mampu dalam memilih serta 

menggunakan berbagai cara penyampaian materi sesuai dengan kondisi agar minat 

belajar siswa tinggi, salah satunya dengan penggunaan media pembelajaran yang 
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tepat. Kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media interaktif, seperti media 

board game dapat menjadi salah satu alternatif untuk meningkatkan minat belajar 

siswa. Media board game adalah media pembelajaran yang memadukan antara 

materi pembelajaran dan permainan. Berland dan Lee (dalam Ratminingsih, 2018) 

mengatakan bahwa board game adalah sebuah permainan yang  sifatnya rekreatif 

yang dimainkan dengan cara berkelompok dan harus dimainkan secara kompetitif 

dan kolaboratif. 

Menurut psikolog Elizabeth (dalam Wardani, 2009) media pembelajaran 

dengan menggunakan papan permainan (board game) menjadi salah satu faktor 

pendukung agar motivasi serta minat belajar siswa tinggi. Media pembelajaran 

dalam bentuk permainan ini dapat meningkatkan kecerdasan otak karena melalui 

media ini akan mendapatkan ilmu berupa teori dan juga praktek sehingga dapat 

meningkatkan kinerja motorik siswa dan mereka memiliki kemampuan untuk 

berpikir dan bertindak dengan benar dalam waktu yang yang sama. Melalui media 

ini materi pembelajaran akan tersampaikan dan semangat siswa untuk belajar akan 

meningkat karena apabila dalam proses pembelajaran siswa sudah mencapai titik 

jenuh dan siswa tidak lagi memiliki semangat untuk melanjutkan kegiatan belajar, 

maka dengan adanya sebuah media akan terasa sangat membantu dan sangat 

diperlukan.  

Berdasarkan permasalahan di atas, maka peneliti bermaksud untuk 

melakukan penelitian lebih lanjut dalam rangka meningkatkan minat belajar siswa 

kelas VII di SMP Negeri 3 Cileunyi pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam 

dan Budi Pekerti (PAI-BP) melalui penggunaan media pembelajaran board game. 

Sehingga dalam penelitian ini peneliti memberikan judul Penerapan Media Board 

Game untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa pada Mata Pelajaran PAI-BP. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, maka rumusan 

masalah yang diajukan dalam penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pembelajaran PAI-BP dengan menerapkan media board 

game di kelas VII SMP Negeri 3 Cileunyi? 
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2. Seberapa besar minat belajar siswa pada mata pelajaran PAI-BP dengan 

menerapkan media board game dan media pembelajaran konvensional? 

3. Adakah perbedaan yang signifikan antara minat belajar siswa pada mata 

pelajaran PAI-BP dengan menerapkan media board game dan media 

pembelajaran konvensional? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan masalah yang diajukan dalam penelitian ini, maka tujuan yang 

ingin dicapai adalah untuk mengetahui: 

1. Proses pembelajaran PAI-BP dengan menerapkan media board game di 

kelas VII SMP Negeri 3 Cileunyi. 

2. Minat belajar siswa pada mata pelajaran PAI-BP dengan menerapkan media 

board game dan media pembelajaran konvensional. 

3. Perbedaan yang signifikan antara minat belajar siswa pada mata pelajaran 

PAI-BP dengan menerapkan media board game dan media pembelajaran 

konvensional. 

 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat dimanfaatkan dalam pengembangan teori 

tentang pembelajaran dengan menggunakan board game sebagai media 

pembelajaran. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi lembaga, penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan 

informasi dan kepada pihak civitas akademika SMP Negeri 3 Cileunyi 

mengenai penerapan media board game dalam meningkatkan minat 

belajar siswa. 

b. Bagi guru, sebagai bahan informasi dan masukan mengenai penggunaan 

media board game dalam proses pembelajaran dan juga sebagai bahan 

pertimbangan dalam memilih media pembelajaran yang tepat sesuai 

dengan minat siswa. 
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c. Bagi siswa, sebagai pendorong bagi siswa agar lebih aktif dan 

termotivasi dalam pembelajaran. 

d. Bagi penulis, penelitian ini diharapkan diharapkan dapat menambah 

wawasan penulis sebagai calon pendidik. 

 

E. Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Penggunaan media board game ini hanya dibatasi pada materi mengenai 

sejarah perjuangan Nabi Muhammad periode Madinah. 

2. Minat belajar yang dimaksud dalam penelitian ini adalah ketertarikan serta 

partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. 

3. Penelitian ini dilakukan terhadap siswa kelas VII SMP Negeri 3 Cileunyi 

tahun pelajaran 2021/2022. 

 

F. Kerangka Berpikir 

Minat adalah rasa ketertarikan terhadap suatu hal atau aktivitas tanpa ada 

yang meminta. Oleh karena itu, minat belajar berarti rasa ketertarikan siswa 

terhadap kegiatan belajar yang ditunjukan melalui keantusiasan, partisipasi dan 

keaktifan siswa dalam belajar. Minat pada dasarnya berkaitan dengan penerimaan 

terhadap suatu hubungan yang terjadi antara diri sendiri dengan yang ada diluar. 

Semakin kuat hubungan tersebut maka semakin besar minatnya. Minat menjadi 

salah satu faktor yang berpengaruh dalam keberhasilan suatu proses pembelajaran. 

Ada beberapa indikator minat belajar yang telah dikemukakan oleh Slameto yaitu 

perasaan senang, ketertarikan, perhatian, serta keterlibatan siswa (Slameto, 2015). 

Media pembelajaran bukan hanya sekedar alat bantu yang dipakai oleh guru 

dalam proses pembelajaran. Namun lebih dari itu, media pembelajaran mempunyai 

peranan penting dalam kegiatan belajar mengajar. Salah satu fungsi media 

pembelajaran ialah untuk memperjelas makna pesan yang ingin disampaikan 

kepada siswa sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan lebih baik dan 

sempurna. 
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Media pembelajaran yang digunakan dapat merangsang perhatian, minat, 

pikiran, serta perasaan siswa dalam proses pembelajaran. Sebagaimana yang 

dikemukakan oleh Oemar Hamalik (dalam Nurdyansyah, 2019) bahwa penggunaan 

media pembelajaran dapat memunculkan keinginan serta minat yang baru, 

membangkitkan motivasi serta rangsangan dalam kegiatan belajar, dan juga dapat 

membawa pengaruh psikologis pada diri siswa. Oleh karena itu, dalam proses 

pembelajaran guru berperan aktif dalam mendorong minat belajar siswa. Sehingga 

guru dituntut untuk memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi 

siswa agar minat belajar siswa dapat berkembang. Salah satu upaya yang dapat 

dilakukan adalah melalui penggunaan media pembelajaran yang tepat. Media 

pembelajaran yang mengandung unsur permainan dapat memberikan dampak yang 

lebih baik terhadap minat belajar siswa dalam proses pembelajaran karena dapat 

lebih membawa pengaruh terhadap psikologis siswa. Sehingga melalui penggunaan 

media board game ini dapat meningkatkan minat belajar siswa yang akan terlihat 

pada keaktifan mereka saat pembelajaran di kelas. 
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Gambar 1.1 Kerangka Berpikir 

 

 

G. Hipotesis Penelitian 

Menurut Sugiyono hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap 

rumusan masalah penelitian yang didasarkan pada teori-teori yang relevan bukan 

pada fakta-fakta empiris (Sugiyono, 2015). Jadi, hipotesis masih berupa dugaan 

jawaban terhadap permasalahan yang diajukan yang kemudian harus diverifikasi 

menggunakan data secara empiris di lapangan. 

Pembelajaran PAI-BP di SMP 

Negeri 3 Cileunyi 

Pembelajaran dengan Media 

Board Game 

• Guru melaksanakan proses 

pembelajaran dengan 

menerapkan media board 

game yang telah dibuat 

• Guru memanfaatkan kartu 

yang tersedia dalam media 

tersebut  

• Siswa berperan aktif dengan 

mengikuti perintah yang 

tersedia di dalam kartu  

 

Pembelajaran dengan Media 

Konvensional 

• Guru melaksanakan proses 

pembelajaran dengan 

menerapkan media 

konvensional 

• Guru menyampaikan 

materi melalui tampilan 

media konvensional  

 

 

Pre test Pre test 

Post test Post test 

Minat Belajar 

Indikator Minat Belajar: 

1. Perasaan senang 

2. Ketertarikan 

3. Perhatian 

4. Keterlibatan siswa 



 

9 
 

Adapun hipotesis pada penelitian ini adalah: Terdapat perbedaan yang 

signifikan antara minat belajar siswa pada mata pelajaran PAI-BP dengan 

menerapkan media board game dan media pembelajaran konvensional.  Artinya, 

dengan menggunakan media pembelajaran board game terdapat peningkatan pada 

minat belajar siswa pada mata pelajaran PAI-BP khususnya pada materi Sejarah 

Perjuangan Nabi Muhammad Periode Madinah. 

 

H. Hasil Penelitian Terdahulu 

Berikut adalah beberapa hasil kajian penelitian terdahulu: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Ainul Mardia (2017) dengan judul penelitian 

Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Monopoly Game Smart 

terhadap Minat Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Fisika kelas VIII SMPN 

2 Baraka. Hasil penelitian menunjukan bahwa ada perbedaan antara minat 

belajar siswa pada kelas yang diajar dengan menggunakan media 

pembelajaran Monopoly Game Smart dengan kelas yang tidak diajar dengan  

menggunakan media pembelajaran tersebut. Pada kelas yang diajar dengan 

menggunakan media pembelajaran Monopoly Game Smart diperoleh 

64,70% siswa menyatakan sangat berminat dan pada kelas yang tidak 

menggunakan media pembelajaran tersebut hanya diperoleh 47,05% siswa 

yang menyatakan sangat berminat. 

Perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan peneliti adalah pada 

desain penelitian yang digunakan. Penelitian yang akan dilakukan 

menggunakan desain penelitian Quasi Experimental Design  dan variabel X 

dari penelitian beda jenis namun sama-sama berbasis papan permainan dan 

variabel Y nya sama yaitu minat belajar siswa. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Lukman Hakim (2019) dengan judul 

penelitian Pengaruh Media Board Game terhadap Hasil Belajar Siswa pada 

Pembelajaran Tematik (Penelitian Eksperimen di Kelas II SD Islam Plus 

As-Sa’adatain). Hasil penelitian menunjukan bahwa penggunaan media 

board game berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar siswa pada 
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pembelajaran tematik. Hal ini dapat dilihat pada hasil perhitungan yang 

menunjukan thitung > ttabel (0,296 > -1,682) yang berarti bahwa Ha diterima. 

Perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu terdapat 

pada variabel Y. Penelitian yang akan dilakukan memiliki variabel Y yaitu 

minat belajar siswa. Sementara variabel X nya sama yaitu media Board 

Game. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Ni Made Ratminingsih (2018) dengan judul 

penelitian Implementasi Board Games dan Pengaruhnya terhadap Hasil 

Belajar Bahasa Inggris. Hasil penelitian menunjukan bahwa penggunaan 

board games dalam pembelajaran bahasa inggris berpengaruh terhadap hasil 

belajar siswa sekolah dasar dengan dibuktikan oleh hasil perhitungan yang 

menunjukan bahwa nilai signifikansi yaitu 0,000 lebih kecil dari 0,05 (alpha 

=5%). 

Perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu terdapat 

pada variabel Y. Penelitian yang akan dilakukan memiliki variabel Y yaitu 

minat belajar siswa. Sementara variabel X nya sama yaitu media Board 

Games. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Hadi Gunawan Sakti dan Hamzah Farhan 

(2020) dengan judul penelitian Pengaruh Media Papan Flanel terhadap 

Minat Belajar Siswa. Hasil penelitian menunjukan bahwa penggunaan 

media papan flanel berpengaruh terhadap minat belajar siswa kelas VII yang 

dapat dilihat pada hasil perhitungan yang menunjukan nilai x2
hitung sebesar 

6,477 lebih besar dari pada nilai x2
tabel sebesar 3,841. 

Perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu terdapat 

pada variabel X. Penelitian yang akan dilakukan memiliki variabel X yaitu 

media Board Game. Sementara variabel Y nya sama yaitu minat belajar 

siswa. 

 

 


