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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

 Matematika merupakan bidang studi yang memiliki peranan yang sangat 

besar dalam dunia Pendidikan karena ilmu bidang studi matematika dilihat dari segi 

waktu lebih banyak dibandingkan bidang studi yang lain, penerapan bidang ilmu 

matematika diterapkan disemua jenjang pendidikan (Ardiansyah, 2013), maka dari 

itu pelajaran matematika harus diusahakan menjadi menarik dan menyenangkan, 

sehingga siswa merasa tertarik untuk mempelajarinya kemudian berhasil dalam 

mencapai tujuan pembelajaran matematika. 

Kegiatan pembelajaran matematika terdapat kegiatan yang utama yaitu proses 

belajar oleh siswa dan mengajar bagi guru. Pencapaian hasil belajar yang baik 

merupakan keinginan setiap siswa sedang guru mengajarkan suatu materi dan 

menginginkan siswanya mendapatkan basil belajar yang memuaskan. Menurut 

Hamalik (2001) proses perubahan yang tejadi pada siswa dari aspek tingkah laku 

dapat diamati dan diukur dalam bentuk pengetahuan, keterampilan mengolah ilmu 

yang dimiliki serta sikap yang mencerminkan pengetahuannya. Proses perubahan 

pada peserta didik dapat diartikan bahwa terdapat pengembangan atau peningkatan 

yang baik, dari yang sebelumya belum tahu menjadi tahu. 

Trishananto (2011) mengemukakan bahwa hasil belajar adalah hasil dari 

proses pembelajaran atau dengan kata lain hasil belajar adalah tujuan pembelajaran 

yaitu siswa dapat memperoleh hasil belajar yang baik. Hasil belajar siswa 

dipengaruhi oleh beberapa faktor yang tidak jarang mengakibatkan hasil belajar yang 

rendah. Faktor yang mempengaruhi hal tersebut   
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apat berupa faktor individu ataupun faktor diluar individu. Faktor dari dalam 

individu, meliputi faktor fisik dan psikis, di antaranya adalah minat (Riwayanti, 

2012). 

Menurut Slameto (Dunia pelajar, 2013): 

Minat adalah suatu rasa lebih suka dan rasa keterikatan pada suatu hal 

atau aktivitas tanpa ada yang menyuruh. Minat pada dasarnya adalah 

penerimaan akan suatu hubungan antara diri sendiri dengan sesuatu di 

luar diri. Semakin kuat atau dekat hubungan tersebut, semakin besar 

minat tersebut. Oleh karena itu, guru diharapkan dapat meningkatkan 

minat belajar siswa agar hasil belajar siswa juga meningkat. 

Shaleh Abdul Rahman (Daud, 2015) menjelaskan bahwa minat adalah suatu 

kecenderungan untuk memberikan perhatian dan bertindak terhadap orang, aktivitas 

atau situasi yang menjadi objek dari minat tersebut dengan disertai perasaan senang 

atau gembira. Hal serupa juga diungkapkan Crow dan Crow (Daud, 2015) bahwa 

minat merupakan sesuatu yang berhubungan dengan daya gerak yang merangsang 

siswa untuk cenderung/tertarik pada hal-hal tertentu seperti pada orang atau benda, 

kegiatan yang berupa pengalaman yang efektif yang dipicu oleh kegiatan siswa itu 

sendiri. Menurut Hamalik (Alexandro, 2013) belajar tanpa adanya minat akan sulit 

untuk mencapai keberhasilan secara optimal, hal ini juga didukung oleh pendapat 

Dalyono (Alexandro, 2013) bahwa kuat lemahnya minat seseorang turut 

mempengaruhi keberhasilan.  

Pengaruh minat dalam belajar sangat besar karena menurut Zanikhan 

(Nurfarida, 2012) faktor utama yang menentukan keaktifan siswa dalam proses 

pembelajaran dinamakan minat. Supiah (Nurfarida, 2012) juga menjelaskan bahwa 

faktor minat berpengaruh terhadap kualitas hasil belajar siswa dalam ilmu study 

tertentu hal tersebut didukung oleh Mudzofir (Nurfarida, 2012) yang menguraikan 
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bahwa minat secara tidak langsung mempengaruhi siswa karena besar kecilnya daya 

tarik oleh seseorang dipengaruhi oleh minat yang dimilikinya.   

Berdasarkan wawancara dengan guru bidang studi matematika di SMP Negeri 

1 Pinrang khususnya pada kelas VII7 diperoleh informasi bahwa hasil belajar 

matematika siswa masih rendah dengan rata-rata 65 berada dibawah Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan yaitu 75. Rendahnya hasil belajar 

siswa disebabkan karena kurangnya minat siswa dalam mengikuti pembelajaran 

matematika, hal ini ditunjukkan dengan observasi terhadap aktivitas siswa didalam 

kelas saat pembelajaran matematika berlangsung, dimana terlihat beberapa siswa 

tidak percaya diri dalam menyampaikan pendapatnya begitu pula saat siswa diberi 

kesempatan untuk mengerjakan soal di papan tulis, serta beberapa siswa mengantuk 

saat pembelajaran matematika berlangsung, dengan kondisi tersebut dibutuhkan 

peran guru dalam meningkatkan minat siswa dalam belajar dengan menerapkan 

metode yang tepat, karena metode merupakan “suatu cara yang teratur atau yang telah 

dipikirkan secara mendalam untuk digunakan dalam mencapai suatu tujuan” 

(Hamzah dkk, 2014: 257). 

Metode yang digunakan diharapkan mampu menciptakan situasi yang 

menyenangkan agar siswa tidak merasa bosan saat pembelajaran berlangsung dan 

merasa mudah dalam belajar matematika, sehingga minat siswa untuk mengikuti 

pelajaran mengalami peningkatan dan pada akhirnya berpengaruh pada hasil belajar 

siswa. Salah satu metode pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar 

matematika siswa yaitu metode Fun Learning. Metode belajar Fun Learning 

merupakan metode belajar menyenangkan. Menurut Berk (Mucek, 2011) proses 

pembelajaran yang menyenangkan menggunakan metode yang menyenangkan 
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dengan pola dan arah penerapan yang dicontohkan oleh guru dalam penyampaian 

materi pembelajaran agar siswa dapat mengerti atau memahami materi yang disajikan 

yang memungkinkan proses pembelajaran yang tidak membosankan.  

Menurut Tols Toy (Pasongken, 2011) Fun Learning atau proses 

pemebelajaran menyenangkan sangat diperlukan dalam setiap proses pembelajaran, 

membantu siswa mendapakan proses pembelajaran yang bermakna, memberikan 

kepuasan karena pembelajaran yang menyenangkan dengan pemberian motivasi 

sehingga siswa tidak mengalami tekanan atau terbebani dan dipaksa untum belajar.  

Penelitian tentang penerapan metode Fun Learning pernah dilakukan oleh 

Alpianto pada tahun 2016. Hasil penelitiannya mengungkapkan bahwa penerapan 

metode Fun Learning dapat meningkatkan minat belajar matematika siswa. Selain itu 

penelitian serupa juga pernah dilakukan oleh Arman pada tahun 2012, dimana hasil 

penelitiannya mengungkapkan bahwa selain meningkatkan minat siswa, juga 

aktivitas siswa dalam proses pembelajaran matematika ikut meningkat, sehingga dari 

penelitian yang dilakukan tentu akan memberikan pengaruh pada hasil belajar siswa. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya dan observasi yang telah dilakukan, maka 

peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Peningkatan Minat dan 

Hasil Belajar Matematika melalui Penerapan Metode Fun Learning pada Siswa Kelas 

VII7 SMP Negeri 1 Pinrang. 
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B. RumusanMasalah 

Berdasarkan latar belakang sebelumnya, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah “Apakah minat dan hasil belajar matematika dapat ditingkatkan 

melalui penerapan metode Fun Learning pada siswa kelas VII7 SMP Negeri 1 

Pinrang?” 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dalam penelitian ini 

adalah untuk mengetahui bahwa minat dan belajar matematika dapat ditingkatkan 

melalui penerapan metode Fun Learning pada siswa kelas VII7 SMP Negeri 1 

Pinrang. 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat sebagai berikut. 

1. Manfaat Teoritis 

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap ilmu 

pendidikan khususnya pada pendidikan matematika. 

b. Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan salah satu acuan penelitian 

tindakan kelas selanjutnya. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa, penerapan metode Fun Learning diharapkan dapat 

meningkatkan minat dan hasil belajar matematika siswa. 

b. Bagi Guru, penerapan metode Fun Learning diharapkan dapat menjadi 

pertimbangan oleh guru bidang studi matematika untuk meningkatkan minat 

dan hasil belajar matematika siswa. 
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c. Bagi Sekolah, enelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan yang 

berharga untuk perbaikan pembelajaran matematika dan peningkatan 

kualitas pendidikan khususnya di SMP Negeri 1 Pinrang. 

d. Bagi Peneliti. hasil dari penelitian ini diharapkan dapat melatih diri dalam 

menyatakan atau menyusun hasil pemikiran dan memberikan pengalaman 

dalam merancang suatu penelitian. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA DAN KERANGKA PIKIR 

 

 

A. Kajian Pustaka 

1. Hakikat Pembelajaran Matematika 

Sukardjono (Hamzah dkk, 2014) mengatakan bahwa matematika merupakan 

cara berpikir untuk menalar, bahasa simbol yang digunakan dan dipahami oleh semua 

bangsa yang ada, kesenianpun menggunakan banyak dari ilmu matematika contohnya 

materi simetri pada musik, sedangkan menurut Ismail (Hamzah dkk, 2014: 48) bahwa 

matematika adalah “ilmu yang membahas angka-angka dan perhitungannya, 

membahas masalah-masalah numerik, mengenai kuantitas dan besaran, mempelajari 

hubungan pola, bentuk dan struktur, sarana berpikir, kumpulan sistem, struktur dan 

alat”. Soedjadi (Fadillah, 2013) mengatakan bahwa meskipun terdapat berbagai 

pendapat mengenai matematika yang nampaknya berlainan antara satu dengan yang 

lainnya, namun tetap dapat ditarik ciri-ciri khusus atau karakteristik, yaitu: (a) 

matematika memiliki objek kajian yang abstrak, (b) matematika bertumpu pada 

kesepakatan. (c) matematika menggunakan pola pikir deduktif, (d) matematika 

memiliki simbol yang kosong dan arti, (e) matematika memperhatikan semesta 

pembicaraan, (f) matematika konsisten dalam sistemnya. 

Berdasarkan pendapat sebelumnya menunjukkan bahwa matematika 

merupakan ilmu tentang logika mengenai bentuk, konsep-konsep, simbol-simbol 

yang berhubungan satu sama lain yang mempunyai karakteristik tersendiri dan objek-

objek yang abstrak, selanjutnya pengertian pembelajaran dari sudut pandang Corey 

(Wordpress, 2014) ialah suatu kegiatan seseorang terhadap lingkungannya dikelolah 
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mengikuti tingkah laku dengan pemberian perhatian khusus menghasilkan respon 

terhadap sesuatu hal tersebut.  

Oemar Hamalik (Hisam, 2016) mengatakan bahwa pembelajaran merupakan 

upaya dalam mengorganisasikan lingkungan Pendidikan untuk menciptakan situasi 

dan kondisi belajar bagi siswa. Senada dengan itu, Sugihartono (2007) mengatakan 

pembelajaran merupakan upayah yang dilakukan oleh guru dalam menyampaikan 

pemahaman ilmu pengetahuannya, mengorganisir dan memberikan sistem 

lingkungan dengan penerapan model sehingga siswa dalam melakukan kegiatan 

pembelajaran dengan efektif dan efisien dengan menghasilkan hasil belajar yang 

optimal.  

Beberapa penjelasan sebelumnya dapat disimpulkan bahwa hakikat 

pembelajaran matematika adalah suatu proses yang sengaja diciptakan oleh guru 

untuk memperoleh pengetahuan dalam memahami arti dari konsep-konsep, simbol-

simbol yang berhubungan satu sama lain dalam materi pelajaran matematika, 

sehingga menyebabkan perubahan tingkah laku dan pola pikir pada siswa. 

2. Minat Belajar Matematika 

a. Pengertian Minat Belajar Matematika 

Ada beberapa pendapat mengenai minat, menurut Poerwadarminta (Alfiyanti, 

2012: 5) minat diartikan “sebagai gairah, keinginan dan kecenderungan hati yang 

tinggi terhadap sesuatu”. Menurut Joko Sudarsono (Alfiyanti, 2012:5) minat 

merupakan “bentuk sikap ketertarikan atau sepenuhnya terlibat dengan suatu 

kegiatan karena menyadari pentingnya atau bernilainya kegiatan tersebut”. 

Kemudian, Hurlock (Sukada dkk, 2013) mengatakan bahwa minat dapat berfungsi 

sebagai pendorong yang kuat, siswa yang berminat pada matematika akan terdorong 
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untuk melakukan kegiatan yang berhubungan dengan matematika. Slameto (Ramli, 

2012) mengatakan bahwa minat merupakan rasa kecenderungan dalam 

memperhatikan dan mendalami kegiatan-kegiatan yang berlangsung, seperti seorang 

anak yang melihat sesuatu yang diminatinya  maka akan selalu diperhatikannya 

secara terus-menerus disertai oleh perasaan yang riang.  

Minat memiliki peran yang sangat penting dalam kegiatan pembelajaran 

disebabkan kerena minat merupakan faktor yang berpengaruh terhadap keberhasilan 

tujuan yang akan dicapai. Menurut Syah (Nurul, 2017) minat mampu mempengaruhi 

mutu/kualitas dalam pencapaian hasil belajar siswa pada bidang ilmu-ilmu tertentu. 

Contoh kasus, seorang siswa menyukai matematika dan menaruh minatnya pada 

pembelajaran matematika, ia akan memusatkan perhatiannya lebih banyak dari pada 

teman-teman yang lainnya. Efek dari pemusatan perhatian oleh siswa tersebut yang 

akan menuntun siswa belajar dengan giat dan pada akhirnya dapat meraih nilai yang 

diinginkan.  

Berdasarkan pendapat tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa minat belajar 

matematika adalah perhatian yang lebih besar terhadap pembelajaran matematika 

dengan penuh kemauan dan ketertarikan, sehingga dapat diketahui dan bahkan 

dikenang 

b. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar 

Terdapat faktor-faktor yang mempengaruhi ada atau tidak adanya minat 

terhadap pembelajran matematika. Faktor tersebut yang mempengaruhi minat tesebut 

yaitu faktor budaya, keluarga, sistem pendidikan, guru, faktor bidang ilmu 

matematika dan sistem penilaian yang diberlakukan (Asri, 2011). 
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1) Faktor Budaya 

Faktor budaya adalah tentang cara pandang masyarakat yang kurang senang 

dengan budaya kerja keras. Masyarakat sering melihat dari televisi bahwa orang 

dapat sukses secara instan tanpa harus bekerja keras. Budaya yang tidak senang 

dengan kerja keras membawa masyarakat pada kegiatan-kegiatan yang 

melenceng dari aturan yang sebenarnya, misalnya saja praktik korupsi yang 

dilakukan beberapa orang merupakan contoh dari hilangnya budaya kerja keras 

yang ingin bergelimang harta tanpa kerja keras. Padahal matematika adalah 

pelajaran yang membutuhkan kerja keras dan konsentrasi tinggi, sehingga 

dengan budaya yang tidak mau bekerja keras tentu akan menjadikan matematika 

pelajaran yang membosankan. 

2) Faktor Sistem Pendidikan 

Sistem pendidikan di Indonesia cenderung menentukan segala sesuatunya dari 

atas. Proses pembelajaran masih berpusat pada guru dan belum memperhatikan 

perkembangan dan kebutuhan siswa. Masalah lain adalah kurikulum yang padat 

akan materi tetapi dengan alokasi waktu yang sedikit. Kondisi seperti ini akan 

menyebabkan siswa merasa tidak cukup waktu untuk mempelajari matematika 

sesuai dengan tuntutan kurikulum yang ada. 

3) Faktor Sistem Penilaian 

Suharsimi Arikunto (2009: 3) mengatakan bahwa penilaian adalah “mengambil 

suatu keputusan terhadap sesuatu dengan ukuran baik buruk, penilaian bersifat 

kualitatif”, sedangkan James A. dan  Rena B Lewis (Mathedc, 2016) mengatakan 

bahwa penilaian adalah proses sistematika dalam mengumpulkan data seorang 

anak yang berfungsi untuk melihat kemampuan dan kesulitan yang dihadapi 
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seseorang saat itu, sebagai bahan untuk menentukan apa yang sesungguhnya 

dibutuhkan. Berdasarkan informasi tersebut, guru akan dapat menyusun program 

pembelajaran yang bersifat realitas sesuai dengan kenyataan objektif, namun 

kenyataannya kebanyakan guru cenderung menilai hanya hasil akhir pekerjaan 

siswa saja dan bukan menilai proses pekerjaan siswa, hal ini akan mengakibatkan 

siswa yang sudah bekerja keras jika hasilnya salah, maka akan memperoleh nilai 

yang jelek dalam pelajaran matematika, sedangkan siswa yang memperoleh nilai 

baik bisa saja berasal dari hasil contekan pekerjaan temannya. Untuk itu guru 

seharusnya perlu menilai langkah dari proses pekerjaan siswa tersebut. 

4) Faktor Keluarga 

Faktor orang tua atau keluarga juga merupakan hal yang penting dalam 

membantu siswa belajar matematika. Beberapa orang tua mengandalkan proses 

belajar sudah cukup disekolah, sehingga perkembangan siswa tidak terpantau 

atau malah tidak diperhatikan sama sekali. Meskipun orang tua memiliki cukup 

waktu untuk memperhatikan perkembangan belajar siswa, namun karena banyak 

orang tua yang tidak menguasai matematika dan cara membelajarkannya maka 

mereka mengalami kesulitan, sehingga kebingungan ketika siswa mempunyai 

masalah matematika. 

5) Faktor Guru 

Faktor guru dalam pembelajaran matematika juga adalah hal yang sangat penting 

dibandingkan dengan guru-guru bidang studi lain, guru matematika cenderung 

mudah terkena godaan untuk cepat marah terhadap siswa, hal ini disebabkan 

pada satu sisi ada tuntutan untuk memenuhi kurikulum, target keberhasilan 
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melalui ujian nasional, dan sebagainya, pada dasarnya terdapat banayak siswa 

yang cenderung lambat dalam memhami dan mengerjakan soal-soal matematika.  

6) Faktor Sifat Bidang Studi 

Sifat yang terdapat pada bidang studi merupakan faktor yang terakhir. 

Metematika memiliki karakter yang khas dan terdapat perbedaan disiplin ilmu 

dari ilmu studi yang lainnya. Matematika memiliki sifat khas  yang dimana siswa 

kebanyakan tidak mudah dalam menumbuhkan minat tersebut. Siswa harus lebih 

berusaha agar daya tarik terhadap bidang studi matematika terlihat, tetapi 

kebanyakan siswa tidak memiliki ketekunan dan kerja keras dalam kegiatan 

pembelajaran matematika. Ilmu matematika merupakan ilmu yang selalu 

memiliki terobosan yang baru yang menjawab permasalahan dalam 

menumbuhkan rasa cinta atau minat untuk belajar matematik secara mudah dan 

menyenangkan, rasa cinta yang tumbuh dari terobosan terbaru dengan belajar 

mudah dan menyenangkan sehingga siswa berhasil mendapatkan hasil belajar 

yang meningkat. Berdasarkan keseluruhan uraian tersebut, maka minat belajar 

matematika sangat penting agar siswa dapat dengan mudah mempelajari materi 

pada mata pelajaran matematika. 

Menurut Djamarah (2002) ada beberapa macam cara yang dilakukan guru 

untuk membangkitkan minat siswa sebagai berikut: 

(1) membandingkan adanya suatu kebutuhan pada diri siswa, 

sehingga dia rela belajar tanpa paksaan, (2) menghubungkan bahan 

pelajaran yang diberikan dengan persoalan pengalaman yang dimiliki 

siswa, sehingga siswa mudah menerima bahan pelajaran, (3) memberi 

kesempatan kepada siswa untuk mendapatkan hasil belajar yang baik 

dengan cara menyediakan lingkungan belajar yang kreatif dan 

kondusif, (4) menggunakan berbagai macam bentuk dan teknik 

mengajar dalam konteks berbeda individual siswa. 
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 Menurut Aina Mulyana (2017) indikator untuk mengetahui minat siswa 

dalam pembelajaran adalah: (1) adanya pemusatan perhatian, perasaan dan pikiran 

dari siswa terhadap pembelajaran karena adanya ketertarikan. (2) adanya perasaan 

senang terhadap pembelajaran. (3) adanya  kemauan  atau  kecenderungan  pada  diri  

siswa  untuk terlibat aktif dalam pembelajaran serta untuk mendapat hasil yang 

terbaik, sedangkan Safari (kamrianti, 2012) mengatakan bahwa untuk mengetahui 

berapa besar minat belajar siswa, dapat diukur melalui: 

1) Kesukaan, pada umumnya individu yang suka pada sesuatu disebabkan karena 

adanya minat. biasanya apa yang paling disukai mudah sekali untuk diingat. 

Sama halnya dengan siswa yang berminat pada suatu mata pelajaran tertentu 

akan menyukai pelajaran itu. Kesukaan ini tampak dari kegairahan dan 

inisiatifnya dalam mengikuti pelajaran tersebut. 

2) Ketertarikan, dapat dijumpai siswa yang memberikan raeksi dan memberikan 

respon terhadap apa yang disampaikan guru pada saat proses belajar mengajar di 

kelas. Tanggapan yang diberikan menunjukkan apa yang disampaikan guru 

tersebut menarik perhatiannya, sehingga timbul rasa ingin tahu yang besar. 

3) Perhatian, setiap siswa memiliki minat terhadap bidang ilmu tertentu akan 

cenderung memberikan perhatian yang besar terhadap pelajaran itu. Melalui 

perhatiannya yang besar ini, seorang siswa akan mudah memahami inti dari 

pelajaran tersebut. 

4) Keterlibatan, dalam sebuah proses yang memerlukan keterlibatan peserta didik 

serta keuletan dan kerja keras dari siswa. Adanya keterlibatannya siswa dalam 

belajar dengan giat, berusaha menemukan hal-hal baru yang didapatkan dari 

proses pembelajaran yang diberikan di sekolah. Siswa dalam kegiatan 
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pembelajaran akan memiliki keinginan mengembangkan pengetahuan, 

mengembangkan diri, kepercayaan diri, dan persaan ingin tahu.   

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, maka indikator minat yang akan 

digunakan dalam penelitian ini ada 5 (lima) yaitu: (1) perhatian, (2) ketertarikan, (3) 

keterlibatan, (4) sikap semangat, dan (5) rasa senang. 

3. Hasil Belajar Matematika 

a. Pengertian Hasil Belajar  

Purwanto (2009) mengemukakan bahwasanya hasil belajar dapat 

digambarkan dengan dua kata, yaitu “hasil” dan “belajar”. Hasil merujuk pada suatu 

perolehan yang didapatkan dari berbagai aktifitas atau kegiatan yang berubahnya 

input secara fungsional. Proses belajar dilakukan dalam menumbuhkan perubahan 

positif  terhadap perilaku belajar. Perubahan perilaku akan berdampak terhadap 

perolehan hasil belajar.  

Nana Sudjana (Kustanto, 2015) mendefinisikan hasil belajar siswa pada 

hakikatnya adalah perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar dalam pengertian 

yang lebih luas mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik. Dimyati dan 

Mudjiono (Kustanto, 2015) juga mengatakan bahwa hasil belajar merupakan hasil 

dari sesuatu interaksi tindak belajar dan tindak mengajar. Dari sisi siswa hasil belajar 

merupakan berakhirnya pengajaran dari puncak proses belajar. Gagne (Ika, 2015) 

mengatakan bahwa: 
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Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa 

setelah ia menerima pengalaman belajar matematikanya atau dapat 

dikatakan bahwa hasil belajar matematika adalah perubahan tingkah 

laku dalam diri siswa yang diamati dan diukur dalam bentuk 

perubahan pengetahuan, tingkah laku, sikap, dan keterampilan setelah 

mempelajari matematika. Perubahan tersebut diartikan sebagai 

terjadinya peningkatan dan pengembangan kearah yang lebih baik dari 

sebelumnya. 

 

Berdasar uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar matematika 

adalah hasil yang diperoleh siswa dengan adanya kemampuan-kemampuan yang 

dimilikinya setelah menerima pengalaman belajar matematika berupa keaktifan dan 

keterlibatan siswa selama mengikuti pembelajaran matematika. Kemampuan-

kemampuan tersebut mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. 

b. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar Matematika 

Faktor yang mempengaruhi hasil belajar menurut Munadi (Dedi, 2013) terdiri 

atas faktor internal dan faktor eksternal. 

1) Faktor Internal. 

a) Faktor Fisiologis 

Faktor fisisologis terdiri atas faktor kesehatan dengan tubuh yang prima, tidak 

dalam keadaan lelah atau capek, dalam keadaan tidak cacat jasmani, dan keadan 

lainnya. Faktor-faktor tersebut menyebabkan konsentrasi dalam penerimaan 

materi pelajaran.  

b) Faktor Psikologis 

Faktor psikologi pada siwa pada dasarnya berbeda-beda, yang dapat 

mempengaruhi hasil belajar. Faktor psikologi terdiri atas perhatian, minat, bakat, 

motif, motivasi, kognitif dan daya nalar siswa. 
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2) Faktor Eksternal. 

a) Faktor Lingkungan 

Faktor lingkungan dapat mempengaruhi hasil belajar. Faktor lingkungan ini 

meliputi lingkungan fisik dan lingkungan sosial. Lingkungan alam misalnya 

suhu, kelembaban dan lain-lain. Belajar pada tengah hari di ruangan yang kurang 

akan sirkulasi udara akan sangat berpengaruh dan akan sangat berbeda pada 

pembelajaran pada pagi hari yang kondisinya masih segar dan dengan ruangan 

yang cukup untuk bernafas lega. 

b) Faktor Instrumental 

Faktor-faktor instrumental adalah faktor yang keberadaan dan penggunaannya 

dirancang sesuai dengan hasil belajar yang diharapkan. Faktor-faktor ini 

diharapkan dapat berfungsi sebagai sarana untuk tercapainya tujuan-tujuan 

belajar yang direncanakan. Faktor-faktor instrumental ini berupa kurikulum, 

sarana dan guru. 

Menurut Sunarto (Dedi, 2013) faktor yang mempengaruhi hasil belajar 

meliputi: 

1) Faktor Intern 

Faktor intern adalah faktor-faktor yang berasal dari dalam diri seseorang yang 

dapat mempengaruhi prestasi belajarnya. Diantara faktor-faktor intern yang 

dapat mempengaruhi prestasi belajar seseorang antara lain kecerdasan, bakat, 

minat, motivasi. 

2) Faktor Ekstern 

Faktor ekstern adalah faktor-faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar siswa 

yang sifatnya berasal dari luar diri siswa tersebut. Termasuk faktor eksternal 
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antara lain: (1) keadaan lingkungan keluarga, (2) keadaan lingkungan sekolah, 

dan (3) keadaan lingkungan masyarakat. 

4. Metode Fun Learning 

a. Pengertian Metode Fun Learning 

Kata Fun diartikan sebagai “kesenangan” atau “kegembiraan” sedangkan 

Learning diartikan sebagai ‟pembelajaran‟ jadi Fun Learning adalah proses 

pembelajaran yang menyenangkan. 

Metode Fun Learning merupakan proses pembelajaran yang menyenangkan, 

cara belajar menyenangkan, menurut pendidikan komunitas sekolah alam adalah 

suatu proses belajar mengajar yang mengangkat kehidupan secara natural dan real 

serta indah dan nyaman. Proses pembelajaran ini menjadi sebuah aktivitas kehidupan 

yang real yang dihayati dengan penuh kegembiraan (Pasongken, 2011). 

Menurut Deporter (Mucek, 2011)metode Fun Learning atau cara belajar 

menyenangkan adalah cara belajar yang memungkinkan terciptanya lingkungan 

belajar yang efektif, menerapkan kurikulum, menyampaikan materi dalam proses 

belajar, sedangkan menurut Berk (Mucek, 2011) metode belajar menyenangkan 

adalah pola pikir dan arah berbuat yang diambil oleh guru dalam menyampaikan 

materi,sehingga mudah dipahami oleh siswa dan memungkinkan terciptanya suasana 

yang tidak membosankan bagi siswa. 

Metode Fun Learning merupakan cara belajar mengasyikkan dan 

menyenangkan yang berpusat pada kondisi psikologi siswa dan atmosfer lingkungan 

dalam melakukan proses belajar mengajar. Metode ini merupakan cara untuk 

menciptakan suasana yang nyaman dalam proses pembelajaran sehingga tercipta rasa 

cinta dan keinginan untuk belajar.  
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Menurut Tols Toy (Pasongken, 2011) bahwa belajar menyenangkan sangat 

perlu dalam proses pembelajaran, karena sangat membantu siswa untuk biasa 

menjadikan bahan pembelajaran menjadi bermakna, memberi motivasi belajar, dan 

memberikan kepuasan belajar karena pembelajaran menyenangkan akan membuat 

anak merasa tidak terbebani dan dipaksa untuk belajar. 

Menciptakan suasana gembira dalam proses belajar mengajar, akan 

berdampak bagi siswa lebih siap dan lebih mudah belajar, bahkan dapat mengubah 

sikap yang negatif. Menghilangkan suasana membosankan, memperkenalkan 

ketakjuban dan kegembiraan belajar merupakan hal yang harus dilakukan dengan 

cara penguatan atau penegasan prestasi siswa, mengakuinya dan kemudian 

merayakannya (Nurfitriana, 2016). Membangun rasa saling memiliki akan 

mempercepat proses pengajaran dan meningkatkan rasa tanggung jawab siswa. Di 

samping memastikan agar siswa lebih banyak belajar dan terlibat ikatan emosional 

juga sangat mempengaruhi memori dan ingatan mereka akan beban-beban dengan 

kemampuan setiap siswa dalam menangkap materi yang diajarkan. Oleh karena itu, 

seorang guru sebagai fasilitator harus mampu memfasilitasi dengan memilih dan 

menerapkan suara metode yang tepat dan berorientasi pada siswa, sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai secara maksimal yang diikuti dengan meningkatnya 

minat belajar siswa. 

Berdasarkan beberapa pendapat dari uraian tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa metode Fun Learning atau pembelajaran menyenangkan adalah metode untuk 

menciptakan suasana belajar yang nyaman dan menyenangkan dalam aktivitas 

pembelajaran, sehingga membantu siswa untuk menumbuhkan minatnya agar 

termotivasi dalam belajar. 
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b. Penerapan Metode Fun Learning 

Metode Fun Learning merupakan metode pembelajaran menyenangkan 

dimana guru mencoba untuk menciptakan suasana atau kondisi proses belajar 

mengajar yang menyenangkan bagi siswa. Contoh yang dapat dilakukan dari metode 

Fun Learning, misalnya saja memberikan pelajaran tentang ilmu pengetahuan kepada 

siswa yang kemudian disertai dengan game edukasi, sehingga cara ini menjadi 

menggembirakan dan bahkan banyak mengenal dengan istilah “bermain sambil 

belajar” (Indonesian Students, 2017). Dalam Adopta School (2012) penerapan 

metode Fun Learning memiliki 3 (tiga) tahap, yaitu: 

1) Finding (Temuan), pada tahap ini siswa diajak untuk menemukan sendiri konsep 

dari suatu materi.  

2) Uttering (Mengungkapkan), pada tahap ini, siswa mengungkapkan dan 

mendiskusikan hasil tahapannya dengan guru dan teman sekelasnya. Guru 

berperan penting sebagai penguji hasil temuan siswa dan membenarkan apabila 

ada konsep siswa yang keliru. 

3) Nailing (Memakukan), pada tahap ini, konsep yang sudah ada diaplikasikan dan 

direfleksikan dengan kondisi real, sehingga siswa jadi semakin paham akan 

materi tersebut. Kegiatan nailing yang dimaksud adalah kegiatan untuk 

“memajukan atau menancapkan” hal-hal yang telah dipelajari oleh siswa. Dalam 

kaitannya pada rangkaian kegiatan belajar di kelas adalah pada kegiatan refleksi, 

diharapkan kegiatan refleksi sebagai cara yang efektif menolong siswa 

mengontrol proses berpikir dan perasaannya sendiri, karena sering kali di sekolah 

sudah didominasi dan dikontrol oleh orang dewasa maka siswa jarang membuat 

keputusannya sendiri tentang proses belajar mereka. 
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Club Sinau (2011) Fun Learning bisa diberikan dengan cara: 

1) Menggali minat dan kebutuhan.Setiap siswa memiliki minat dan kebutuhan yang 

berbeda-beda, namun sedapat mungkin guru harus menggali minat dan 

kebutuhan siswa agar dapat disesuaikan dengan materi pembelajaran. 

2) Mempelajari bagaimana cara agar siswa dapat tertarik untuk belajar, misalnya 

melalui film, atau games. 

3) Lebih sering berkomunikasi dengan siswa dan memberikan rasa aman untuk 

menyampaikan harapan-harapannya tentang belajar. 

4) Mewujudkan ikatan yang erat antara siswa dan subjek pembelajaran melalui 

pendekatan pada aktivitas kesehariannya. 

5) Memberikan tantangan. Beberapa siswa memiliki kecenderungan suka pada 

tantangan, terutama tantangan yang sesuai dengan kemampuannya dan 

membangkitkan energy positif.  

Menurut Pasongken (2011) dalam metode Fun Learning sebelum memulai 

pelajaran siswa diberi kesempatan untuk melakukan eksperimen terhadap konsep-

konsep dasar. Siswa dibiarkan menemukan pengalaman dalam kehidupan sehari-hari 

sehingga siswa merasa tidak terbebani dengan berbagai pelajaran, diantara penerapan 

pelajaran yang menyenangkan adalah dengan pujian, selingan humor, dan 

menghadirkan bentuk-bentuk permainan sesuai dengan materi pelajaran. Langkah-

langkah yang dapat dilakukan dalam pengajaran Fun Learning adalah: 

1) Setiap tatap muka, guru menyampaikan topik-topik pelajaran dan tujuan yang 

ingin dicapai dalam pembelajaran. 

2) Guru memberikan gambaran atau penjelasan tentang materi yang dipelajari. 
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3) Memperlihatkan dan menjelaskan keterkaitan antara konsep metode Fun 

Learning pada pokok bahasan. 

4) Sebelum mengakhiri proses pembelajaran, siswa diberi PR pokok bahasan dalam 

penerapan metode Fun Learning untuk dikerjakan di rumah. 

Menurut Dermawan (2017) pelaksanaan metode Fun Learning yaitu: 

1) Tujuan pembelajaran dan indikator 

Sebelum melakukan pembelajaran didalam kelas, terlebih dahulu guru harus 

menentukan tujuan pembelajaran dan memahami sasaran apa yang akan 

diajarkan, pelajaran tidak melebar tetapi fokus pada tujuan tersebut dan ada pula 

indikatornya, sehingga guru bisa mengukur sejauh mana sasaran yang tadi telah 

dibuat bisa tercapai. 

2) Mengkondisikan suasana kegiatan belajar mengajar 

Guru perlu menyiapkan suatu cara yang menarik dalam metode Fun Learning 

untuk mengkondisikan suasana kegiatan belajar yang menarik minat belajar, 

memotivasi, dan menyenangkan bagi siswa seperti membentuk kelompok atau 

penataan bangku yang menarik. 

3) Guru atau pengajar 

Menurut Sardiman (2007) seseorang dikatakan sebagai guru tidak hanya cukup 

tahu mengenai materi yang diajarkan, tetapi pertama ia harus menjadi seseorang 

yang memang memiliki kepribadian guru dengan segala ciri tingkat 

kedewasaannya. Guru dalam hal ini haruslah orang yang memiliki karakter yang 

baik karena guru adalah pribadi yang ditiru dan menjadi panutan bagi siswa. 

Ketika siswa melakukan kesalahan maka guru harus menegur karena itu 
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merupakan acuan bahwa seorang siswa tidak akan melakukan kesalahan lagi. 

Kemudian, seorang guru harus kreatif dalam melakukan kegiatan pembelajaran, 

menyampaikan materi tidak monoton melainkan dapat menciptakan kegiatan 

yang menyenangkan dengan cara belajar sambil bermain. Bermain merupakan 

hal yang selalu menyenangkan bagi para siswa. Guru dapat mencoba membawa 

para siswa bermain di kelas dengan permainan yang tetap mengandung nilai-

nilai pelajaran, sehingga dapat menarik keceriaan, ketertarikan, dan minat bagi 

siswa dan juga dapat mengaitkan materi dengan kehidupan sehari-hari. 

4) Materi pembelajaran 

Materi pembelajaran Fun Learning disetting atau disusun dengan cara yang 

menarik dengan power point yang menarik, gambar-gambar yang menarik, atau 

permainan yang menarik sehingga siswa berminat dan tertarik untuk 

mempelajari materi yang akan disampaikan. 

5) Permainan atau simulasi 

Menggunakan permainan atau simulasi dalam pembelajaran maka akan 

membuat pembelajaran itu lebih menyenangkan, sehingga siswa tertarik untuk 

mempelajari materi. Permainan atau simulasi yang digunakan relevan dengan 

materi pembelajaran serta keterkaitan antara materi yang diajarkan dengan 

aktivitas kehidupan sehari-hari. 

6) Media pembelajaran 

Guru juga membutuhkan media yang menarik dalam penyampaian materi untuk 

memudahkan mentransfer ilmu kepada siswa. 
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Andi Asmawadi (2021) mengungkapkan bahwa: 

“Fun Learning selama ini diterapkan baik sebagai strategi atau 

metode pembelajaran. Melalui metode Fun Learning maka guru 

dapat mengubah kelas menjadi komunitas belajar masyarakat 

mini yang setiap detailnya telah di ubah secara saksama untuk 

mendukung belajar optimal yaitu dengan bagaimana cara 

mengatur bangku, menerapkan kebijakan kelas, hingga kepada 

cara merancang pengajaran. Dengan demikian siswa dinamis 

dapat mengikuti pembelajaran sehingga dunia guru dengan dunia 

siswa dapat terjembatani untuk memudahkan guru membangun 

jalinan, meyelesaikan bahan pelajaran dengan cepat, membuat 

hasil belajar lebih melekat, dan memastikan terjadinya 

pengalihan pengetahuan.”  

Selain itu, beberapa peneliti sebelumnya juga telah melakukan penelitian dengan 

menggunakan metode Fun Learning salah satunya Nurma Afria (2021) yang 

mengemukakan terkait Langkah-langkah metode Fun Learning yang diterapkannya 

bahwa Setiap metode tentunya memiliki langkah-langkah dalam pelaksanaannya 

demi kelancaran dan tercapainya tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. Metode 

Fun learning ini dimulai pada saat salah satu peserta didik maju ke depan untuk 

membaca soal yang sudah dis ediakan. Peserta didik yang lain ikut menebak jawaban 

dari pertanyaan tersebut. Mereka juga mengingat letak jawaban dari pertanyaan yang 

berbeda-beda. Dengan begitu peserta didik dapat berpatisipasi aktif dalam 

menyampaikan jawabannya dan menemukan jawaban yang benar. 

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, maka peneliti membuat langkah-

langkah dalam penerapan metode Fun learning pada pembelajaran matematika 

sehingga memudahkan dalam pelaksanaan dan tujuan pembelajaran. Adapun 

Langkah-langkahnya dapat dilihat pada Tabel 2.1  
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Tabel 2.1 Langkah-langkah Penerapan Metode Fun Learning pada Pembelajaran  

Matematika 

 

Tahap Kegiatan Kegiatan Guru Kegiatan Siswa Indikator Minat 

Tahap Awal: 

Penyampaian tujuan 

pembelajaran dan 

indikator. 

 

 

Menyampaikan tujuan 

dan indikator yang 

ingin dicapai dalam 

pembelajaran. 

 

Mendengarkan tujuan 

dan indikator yang 

disampaikan guru. 

Perhatian 

Tahap 

Pengkondisian: 

Mengkondisikan 

suasana dan 

lingkungan kegiatan 

belajar mengajar 

seperti dengan 

membentuk 

kelompok atau 

penataan bangku 

yang menarik. 

 

 

Menata lingkungan 

belajar sesuai dengan 

keinginan dan 

kenyamanan siswa, 

memotivasi siswa, 

berbicara dengan akrab 

dan penuh humor. 

Melakukan sesuai 

arahan guru tentang 

penataan lingkungan 

belajar, berinteraksi 

secara nyaman 

dengan guru. 

Keterlibatan 

Tahap Eksplorasi: 

Menciptakan atau 

mendatangkan 

pengalaman umum 

yang dapat 

dimengerti semua 

siswa. 

Memberikan apersepsi 

tentang pelajaran 

matematika 

sebelumnya dengan 

mengaitkan materi 

pelajaran matematika 

yang sedang dipelajari 

dengan kehidupan 

sehari-hari siswa. 

 

Menyimak apersepsi 

guru sambil 

mempersiapkan diri 

memulai pelajaran 

matematika. 

Perhatian 

Tahap Penyajian 

Materi: 

Menyampaikan 

materi yang 

dipelajari 

menggunakan media 

yang memuat 

gambar-gambar 

yang menarik, dan 

permainan ice 

breaking. 

 

 

Menjelaskan materi 

yang akan dipelajari, 

memberikan ice 

breaking, kemudian 

guru memberikan 

Lembar Kerja Siswa 

(LKS) pada masing-

masing kelompok yang 

berkaitan dengan 

materi. 

Memperhatikan 

penjelasan guru 

mengenai materi 

yang dijelaskan dan 

melakukan ice 

breaking dari guru, 

kemudian menerima 

dan mengerjakan 

LKS sesuai dengan 

arahan guru. 

Keterlibatan 

Ketertarikan 

Sikap semangat 

Tahap Unjuk 

Kerja: 

Memberikan 

kesempatan bagi 

siswa untuk 

Mempersilahkan siswa 

untuk mengerjakan 

soal yang diberikan. 

Siswa yang merasa 

tahu dan berani untuk 

tampil didepan 

mengerjakan soal 

yang ada pada LKS. 

Sikap semangat 
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Tahap Kegiatan Kegiatan Guru Kegiatan Siswa Indikator Minat 

menunjukkan bahwa 

mereka mengetahui 

materi yang 

diajarkan. 

Tahap Akhir: 

Memberikan arahan 

untuk mengulangi 

kembali pelajaran 

dan merayakan 

setiap prestasi yang 

telah ditunjukkan 

siswa selama proses 

pembelajaran. 

Memberikan contoh 

kepada siswa cara 

mengulang kembali 

pelajaran matematika 

yang telah dipelajari 

dan memberikan 

apresiasi kepada siswa 

yang mampu 

mengerjakan soal 

matematika dengan 

baik. 

Menerima arahan 

dari guru dan 

berusaha 

menumbuhkan 

minatnya untuk 

kembali mengulang 

materi yang telah 

dipelajari serta 

bersama-sama 

dengan guru 

merayakan apresiasi 

yang telah diberikan 

oleh guru. 

Keterlibatan 

Rasa senang 

 

 Ciri atau karakteristik dari metode Fun Learning ditandai dengan:(1) 

mengkondisikan lingkungan belajar siswa, dalam hal ini guru akan membuat 

kelompok-kelompok kecil dengan memberikan nama kelompok berupa nama 

tumbuhan, warna, benda dan lain-lain, hal ini sebagai langkah awal agar siswa bisa 

menumbuhkan minatnya terhadap pelajaran yang akan diterima, (2) penggunaan 

media seperti power point dengan menampilkan gambar-gambar animasi yang sesuai 

dengan materi yang akan diajarkan pada setiap pertemuan, (3) mengadakan ice 

breaking. Ice breaking dapat dilakukan ketika kondisi kelas sudah mulai jenuh dan 

siswa sudah mulai bosan belajar, melalui ice breaking yang menyenangkan dapat 

menggairahkan, sehingga dapat mengembalikan perhatian, konsentrasi, dan 

semangat siswa. Salah satu contoh ice breaking yang dilakukan dalam penelitian ini 

adalah “tepuk kelipatan”, (4) merayakan prestasi yang sudah dilakukan siswa selama 

pembelajaran, dalam hal ini guru memberikan apresiasi atau penghargaan kepada 

siswa baik berupa tepuk tangan meriah maupun bentuk kegembiraan lainnya seperti 

memberikan hadiah kecil atas kesuksesan siswa dalam belajar. 
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 Ciri atau karakteristik metode Fun Learning yang telah diuraikan sebelumnya 

hanya merupakan salah satu contoh yang dapat diterapkan dalam penelitian ini, 

karena metode Fun Learning tidak membatasi kreativitas guru melainkan guru 

dituntut untuk sedapat mungkin menunjukkan kreativitasnya dalam menjadikan 

pembelajaran menyenangkan bagi siswa. 

c. Kelebihan dan Kekurangan Metode Fun Learning 

Metode Fun Learning memiliki kelebihan dan kekurangan diantaranya: 

1) Kelebihan 

a) Proses pembelajaran menjadi lebih nyaman dan menyenangkan. 

b) Pelajaran yang diberikan oleh guru mudah diterima atau dimengerti oleh siswa. 

c) Secara tidak langsung guru terbiasa untuk berfikir kreatif setiap harinya. 

d) Dapat menggunakan media, permainan, dan gambar-gambar sesuai dengan 

kebutuhan. 

2) Kekurangan 

a) Banyak memakan waktu dalam hal persiapan. 

b) Seorang guru harus memiliki kreativitas yang tinggi, karena tanpa ditunjang hal 

itu proses pembelajaran tidak akan efektif. 

c) Diperlukan ketelitian dan kesabaran. Namun kadang-kadang ketelitian dan 

kesabaran itu diabaikan, sehingga apa yang diharapkan tidak tercapai 

sebagaimana mestinya. 

 

 

 

 



27 

 

 

 

 

 

B. Kerangka Pikir 

Berdasarkan latar belakang dan kajian pustaka, maka kerangka pikir dalam 

penelitian ini terlihat dalam skema berikut ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan:  = alur/arah 

   = kegiatan/aktivitas 

   = penjelasan (pendekatan dan jenis penelitian) 

 

Gambar 2.1 Kerangka  Pikir Penelitian 

 

Guru 

Metode Fun Learning 

Peningkatan Minat dan Hasil 

Belajar Matematika Siswa 

Siswa 
Pembelajaran 

Matematika 

Hasil 

Belajar 

Minat 

Belajar 

 
Kualitatif dan 

Kuantitatif 
PTK 
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C. Hipotesis Tindakan 

Berdasarkan kajian pustaka dan kerangka pikir yang telah diuraikan 

sebelumnya, maka rumusan hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah jika 

metode Fun Learning diterapkan dalam pembelajaran matematika, maka minat dan 

hasil belajar matematika pada siswa kelas VII7 SMP Negeri 1 Pinrang dapat 

meningkat. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 

kuantitatif dan pendekatan kualitatif (mixed methods) dengan jenis penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah jenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 

Penelitian ini terdiri dari empat tahap pelaksanaan yang meliputi perencanaan 

(planning), tindakan (action), pengamatan (observation), dan refleksi (reflection). 

B. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VII7 SMP Negeri 1 Pinrang tahun 

pelajaran 2018/2019 semester ganjil. 

C. Prosedur Penelitian 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini dilakukan minimal dua siklus seperti 

yang diungkapkan Arikunto (2016: 46) dalam bukunya bahwa “peraturan Penelitian 

Tindakan Kelas (PTK) hanya bisa dilakukan minimal dua siklus dan boleh lebih 

apabila peneliti belum puas dikarenakan proses penelitiannya belum baik”. Siklus I 

dan siklus II terdiri dari empat kali pertemuan, dimana tiga kali pertemuan 

dilaksanakan proses pembelajaran dan satu kali pertemuan diadakan refleksi berupa 

evaluasi terhadap proses pembelajaran dengan memberikan lembar tes hasil belajar 

dan lembar angket untuk mengukur minat belajar matematika siswa. Penelitian ini 

dilaksanakan pada awal tahun ajaran baru 2018/2019 dan mengacu pada kalender 

akademik sekolah. 

Rangkaian tahapan dari kedua siklus dapat dilihat pada gambar skema 

prosedur penelitian berikut: 
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1. Siklus I 

a. Tahap Perencanaan 

Adapun kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah: 

1) Mengumpulkan informasi mengenai minat dan hasil belajar matematika siswa. 

2) Menelaah kurikulum yang diterapkan sekolah. 

3) Membuat rencana pelaksanaan pembelajaran untuk setiap pertemuan. 

4) Membuat sumber pembelajaran dan alat bantu (media) pengajaran dalam rangka 

mengoptimalkan pembelajaran sesuai dengan materi yang diajarkan. 

5) Menyusun lembar observasi aktivitas siswa dan lembar observasi kemampuan 

guru mengelola pembelajaran. 

6) Menyusun angket minat belajar matematika siswa. 

Gambar 3.1 Siklus Penelitian Tindakan Kelas  (Sumber: Arikunto dkk, 2016: 144) 
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7) Menyusun tes sebagai alat ukur hasil belajar matematika siswa pada akhir siklus 

dengan mengacu pada materi yang diajarkan. 

b. Tahap Pelaksanaan 

Kegiatan yang akan dilakukan pada tahap ini adalah melaksanakan 

pembelajaran sesuai dengan perencanaan yang telah disusun sebelumnya. 

c. Tahap Pengamatan 

Observasi dilaksanakan pada setiap pertemuan selama proses pembelajaran 

berlangsung dengan mengamati aktivitas siswa selama proses pembelajaran serta 

kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran dengan menggunakan lembar 

observasi yang telah dibuat.  

d. Tahap Refleksi 

Refleksi dari penelitian ini berdasarkan hasil observasi yang telah diperoleh, 

sehingga peneliti dapat mengetahui kemungkinan penyebab terjadinya kendala-

kendala pada saat pelaksanaan tindakan. Kemudian hasil yang belum tercapai akan 

ditindak lanjuti pada pelaksanaan pembelajaran di siklus berikutnya. 

2. Siklus II 

Pelaksanaan pada siklus II ini sama dengan tahap siklus I. Bedanya adalah 

hal-hal yang kurang pada siklus pertama akan dilakukan perbaikan dan beberapa 

penambahan untuk memperoleh hasil yang lebih maksimal. 

D. Definisi Operasional Variabel 

1. Minat belajar matematika adalah perhatian yang lebih besar terhadap 

pembelajaran matematika dengan penuh kemauan dan ketertarikan, sehingga 

dapat diketahui dan bahkan dikenang. Dalam penelitian ini minat belajar 
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matematika siswa diukur dengan menggunakan lembar angket. Indikator minat 

yang digunakan dalam penelitian ini yaitu: (1) perhatian, (2) ketertarikan, (3) 

keterlibatan, (4) sikap semangat, dan (5) rasa senang. Minat belajar matematika 

dikatakan meningkat apabila persentase rata-rata minat belajar meningkat dari 

siklus I ke siklus selanjutnya. 

2. Hasil belajar matematika adalah hasil yang diperoleh siswa dengan adanya 

kemampuan-kemampuan yang dimilikinya setelah menerima pengalaman 

belajar matematika berupa keaktifan dan keterlibatan siswa selama mengikuti 

pembelajaran matematika. Hasil belajar matematika siswa diperoleh dari skor 

yang dicapai siswa setelah mengikuti proses pembelajaran matematika dengan 

menggunakan alat ukur berupa lembar tes hasil belajar yang diberikan pada 

setiap akhir siklus. Hasil belajar matematika dikategorikan meningkat apabila 

terjadi peningkatan skor tes hasil belajar matematika siswa dari siklus I ke siklus 

selanjutnya. 

3. Metode Fun Learning atau pembelajaran menyenangkan adalah metode untuk 

menciptakan suasana belajar yang nyaman dan menyenangkan dalam aktivitas 

pembelajaran, sehingga membantu siswa untuk menumbuhkan minatnya agar 

termotivasi dalam belajar. Aktivitas siswa dan kemampuan guru dalam 

mengelola pembelajaran menggunakan metode Fun Learning diukur 

menggunakan lembar observasi. 
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E. Instrumen Penelitian 

Instrumen adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan data penelitian. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Lembar Angket Minat Belajar. 

Penggunaan lembar angket dalam penelitian ini untuk memperoleh data 

mengenai minat belajar matematika siswa melalui metode Fun Learning. Jenis 

angket yang digunakan adalah angket tertutup, dimana angket yang didalamnya 

telah tersedia pernyataan yang telah dibuat oleh peneliti. Lembar angket 

mencakup lima indikator yang dapat dilihat pada Tabel 3.1. 

Tabel 3.1. Indikator Minat dan Nomor Pernyataan Angket Minat 

 

No Indikator 
Pernyataan Jumlah Butir  

Angket Positif Negatif 

1 Perhatian 14 2, 7, 16 4 

2 Ketertarikan 12, 17 4, 11 4 

3 Keterlibatan 8, 10, 15 3, 9 5 

4 Sikap Semangat 5, 18, 19 13 4 

5 Rasa Senang 6, 20 1 3 

Jumlah 11 9 20 

 

 Adapun pedoman penskoran angket minat belajar dengan menggunakan skala 

likert seperti pada Tabel 3.2. 

Tabel 3.2. Pedoman Penskoran Angket Minat Belajar 

 

Untuk Pernyataan Positif Untuk Pernyataan Negatif 

Sangat Setuju (SS) 5 Sangat Setuju (SS) 1 

Setuju (S) 4 Setuju (S) 2 

Ragu-ragu (R) 3 Ragu-ragu (R) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 Tidak Setuju (TS) 4 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 Sangat Tidak Setuju (STS) 5 

(Sugiyono, 2013: 135) 
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2. Lembar Tes Hasil Belajar. 

Lembar tes hasil belajar digunakan untuk mengukur tingkat keberhasilan siswa 

terhadap materi pembelajaran matematika. Lembar tes hasil belajar tersebut 

diberikan di setiap akhir siklus. 

3. Lembar observasi  

Lembar observasi yang digunakan dalam penelitian ini bertujuan untuk 

memperoleh data mengenai aktivitas siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung dan kemampuan guru mengelola pembelajaran menggunakan 

metode Fun Learning. 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu: 

1. Data minat belajar matematika siswa diperoleh dengan cara memberikan lembar 

angket kepada siswa setiap akhir siklus. 

2. Data hasil belajar matematika siswa diperoleh dengan cara memberikan lembar 

tes hasil belajar kepada siswa setiap akhir siklus. 

3. Data aktivitas siswa dan kemampuan guru mengelola pembelajaran diperoleh 

dengan cara melakukan observasi kepada siswa dan guru dalam proses 

pembelajaran pada tiap siklus. 

G. Teknik Analisis Data 

1. Data mengenai angket minat belajar matematika siswa. 

a) Menghitung data angket secara klasikal untuk indikator menggunakan rumus 

sebagai berikut:  

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑒𝑟𝑛𝑦𝑎𝑡𝑎𝑎𝑛      =  
∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
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𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟            =  
∑ 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑒𝑟𝑛𝑦𝑎𝑡𝑎𝑎𝑛

𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑖𝑡𝑒𝑚
 

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 =  
∑ 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟

𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟
 

b) Menghitung data angket secara klasikal untuk siswa dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut: 

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎                     =  
∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑖𝑡𝑒𝑚
 

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎        =  
∑ 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎

𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
 

Setelah didapatkan skor rerata dapat ditemukan kriteria kualitatif dari hasil 

yang diperoleh dalam perhitungan angket minat belajar siswa. Ketentuan kriteria 

kualitatif angket minat belajar dapat dilihat pada Tabel 3.3. 

Tabel 3.3 Kriteria Minat Belajar Siswa 

Persentase Rata-rata Minat 

Belajar Matematika 
Kriteria 

1,00 ≤ rata-rata < 1,50 Tidak baik 

1,50 ≤ rata-rata < 2,50 Kurang baik 

2,50 ≤ rata-rata < 3,50 Cukup baik 

3,50 ≤ rata-rata < 4,50 Baik 

4,50 ≤ rata-rata ≤ 5,00 SangatBaik 

(Sumber: Afrian, 2011) 

 

2. Data mengenai hasil belajar matematika siswa. 

a) Analisis kuantitatif menggunakan statistik deskriptif meliputi: skor maksimal, 

skor minimial, rentang skor, skor rata-rata, standar deviasi, frekuensi, median, 

variansi, dan skor ideal. 

b) Analisis kualitatif dilakukan dengan mendeskripsikan data yang telah diolah 

secara kuantitatif dengan pengkategorian penilaian skala 5 (lima) oleh Nur 

kancana (Aslamiah, 2017), sebagai berikut: 
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Kemampuan 90%-100% dikategorikan “sangat tinggi” 

  Kemampuan 80%-89% dikategorikan “tinggi” 

Kemampuan 65%-79% dikategorikan “sedang” 

Kemampuan 55%-64% dikategorikan “rendah” 

Kemampuan 0%-54% dikategorikan “sangat rendah” 

 Ketuntasan belajar ditetapkan sesuai dengan KKM sekolah tersebut 

dikategorikan dengan menggunakan kriteria sebagai berikut: 

Tingkat penguasaan 75% - 100% dikategorikan tuntas. 

Tingkat penguasaan 0% - 74% dikategorikan tidak tuntas. 

Sedangkan ketuntasan klasikal tercapai apabila minimal 85% siswa di kelas 

tersebut telah mencapai skor 75. 

3. Data mengenai hasil observasi aktivitas siswa 

Data aktivitas siswa selama pembelajaran, dianalisis dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut:  

 

𝑃𝑇𝑎 =
∑ 𝑇𝑎

∑ 𝑇
𝑥100% 

Keterangan: 

PTa   = Persentase siswa yang melakukan aktivitas setiap pertemuan.  

∑ 𝑇𝑎 = Jumlah siswa yang melakukan aktivitas setiap pertemuan.  

∑ 𝑇  =  Jumlah siswa yang hadir setiap pertemuan.  

Borich (Buhaerah, 2009:104) 
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Interpretasi aktivitas belajar dilakukan sebagaimana yang dikemukakan 

Arikunto (Aslamiah, 2017: 25) pada Tabel 3.4. 

Tabel 3.4 Interpretasi Aktivitas Belajar Siswa 

Persentase Aktivitas Belajar Kategori 

                 0% ≤ nilai <  20% Kurang Sekali 

              20% ≤ nilai <  40% Kurang 

              40% ≤ nilai <  60% Cukup 

              60% ≤ nilai <  80% Baik 

              80% ≤ nilai ≤ 100% Baik Sekali 

 

4. Data mengenai hasil observasi kemampuan guru mengelola pembelajaran. 

Data hasil penelitian berupa pengamatan terhadap kemampuan guru mengelola 

pembelajaran dianalisis dengan menghitung nilai rata-rata setiap aspek yang 

diamati dalam mengelola pembelajaran dari banyak penemuan yang dilakukan 

dalam penelitian. Selanjutnya nilai rata-rata tersebut dikonversikan dengan 

kriteria pada Tabel 3.5. 

Tabel 3.5 Konversi Nilai Rata-rata Kemampuan Guru dalam Mengelola 

Pembelajaran 

 

Rata-rata Kriteria 

1,00-1,79 Sangat Kurang 

1,80-2,79 Kurang 

2,80-3,39 Cukup 

3,40-4,19 Baik 

4,20-5,00 Sangat Baik 

Borich (Buhaerah, 2009) 

H. Indikator Keberhasilan 

Indikator keberhasilan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Meningkatnya persentase rata-rata minat belajar matematika siswa dari siklus I 

ke II. 

2. Meningkatnya skor rata-rata hasil belajar matematika siswa dari siklus I ke siklus 

II. 
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3. Meningkatnya ketuntasan belajar siswa secara klasikal minimal 85% mencapai 

KKM 75  dari siklus I ke siklus II. 

4. Meningkatnya persentase aktivitas siswa dari siklus I ke siklus II.
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

 

Penelitian ini dilaksanakan di kelas VII7 SMP Negeri 1 Pinrang melalui 

metode Fun Learning. Proses pembelajaran dilaksanakan sebanyak 8 (delapan) kali 

pertemuan dengan rincian 6 (enam) kali pertemuan dan 2 (dua) kali pemberian lembar 

tes hasil belajar dan lembar angket minat belajar matematika. 

Sebelum melaksanakan pembelajaran melalui metode Fun Learning, peneliti 

melakukan beberapa persiapan terlebih dahulu. Persiapan tersebut antara lain 

membuat perangkat pembelajaran pada setiap pertemuan dan menyusun instrumen 

penelitian berupa lembar angket minat, tes hasil belajar serta lembar observasi. 

Perangkat pembelajaran yang digunakan berupa Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

(RPP) dan bahan ajar dengan tetap menyesuaikan perangkat yang digunakan guru di 

sekolah. Instrumen penelitian divalidasi oleh 2 (dua) validator, adapun hasil analisis 

validasi instrument dapat dilohat pada Tabel 4.1. 

Tabel 4.1 Hasil Analisis Validasi Instrumen 

No Instrument Hasil 

Validasi Isi 

Keterangan 

1 Lembar observasi aktifitas siswa 80% Valid 

2 Lembar observasi kemampuan guru mengelola 

pembelajaran 
80% Valid 

3 

4 

Lembar angket minat belajar 

Lembar hasil belajar matematika 

80% 

80% 

Valid 

Valid 
 

Tabel 4.1 menunjukkan bahwa rata-rata hasil validasi instrumen pada lembar 

observasi aktivitas siswa yaitu 80%, lembar observasi kemampuan guru mengelola 

pembelajaran yaitu 80%, dan lembar angket minat belajar yaitu 80%, begitu juga 

dengan lembar tes hasil belajar matematika yaitu 80% sehingga dapat disimpulkan 

bahwa pengukuran yang dilakukan adalah valid, namun penelitian tetap melakukan 

revisi kecil sesuai dengan saran validator. 
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Langkah selanjutnya mengurus izin penelitian di lembaga terkait yaitu, di 

kantor Bupati Kabupaten Pinrang, kemudian diteruskan kepada Kepala Dinas 

Pendidikan dan Kebudayaan Kabupaten Pinrang. 

A. Paparan Data Siklus I 

1. Analisis Minat dan Hasil Belajar Matematika dengan menggunakan Metode 

Fun Learning 

 

Pada siklus I dilaksanakan sebanyak 4 (empat) kali pertemuan dimana 3 kali 

pertemuan dilaksanakan proses pembelajaran dan 1 (satu) kali pertemuan 

dilaksanakan pemberian lembar tes hasil belajar dan lembar angket minat belajar 

matematika siswa.  

Peneliti menjelaskan kepada siswa pada pertemuan awal mengenai hal-hal 

apa saja yang akan dilakukan dalam proses pembelajaran, dan aturan apa saja yang 

akan diterapkan dan memberikan pengertian mengenai manfaat dan keuntungan 

kegiatan yang akan dilaksanakan. Siswa akan diberi penjelasan mengenai metode 

yang diterapkan, dimana metode tersebut adalah metode Fun Learning. 

Salah satu tahap kegiatan dalam metode Fun Learning adalah 

mengkondisikan suasana dan lingkungan belajar dengan membentuk kelompok atau 

penataan bangku yang menarik dimana pada salah satu contoh penerapannya yaitu 

peneliti memberi tema dalam suasana belajarnya seperti membentuk kelompok 

menggunakan nama-nama kapten bajak laut karena mengambil tema “Bajak Laut” 

sehingga dengan itu di awal pembelajaran siswa sudah mulai menunjukkan rasa 

ketertarikannya dalam mengikuti pembelajaran. Selain memberikan tema dalam 

pembentukan kelompok, peneliti juga membuatkan yel-yel semangat belajar yang 

tentunya sesuai dengan tema yang diciptakan peneliti bersama dengan siswa dan 
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peneliti juga senantiasa memberikan ice breaking untuk menunjang pembelajaran 

yang menyenangkan untuk siswa. Salah satu ice breaking yang diberikan yaitu 

“Tepuk Kelipatan” dimana siswa diminta untuk berhitung secara berurutan kemudian 

guru menentukan bahwa setiap hitungan kelipatan 3 maka siswa harus bertepuk 

tangan. Contohnya yaitu satu, dua, tepuk tangan, empat, lima, tepuk tangan dan 

seterusnya. 

Setelah Pemberian ice breaking, guru juga memberikan apresiasi berupa 

hadiah kecil dari usaha belajar siswa. 

Berikut peneliti sajikan gambar yang menjadi representasi kegiatan Fun 

Learning yang diikuti oleh siswa dalam proses pembelajaran 

 
Gambar 4.1 Siswa melakukan ice breaking 

 

Aktivitas siswa pada Gambar 4.1 menunjukkan bahwa dalam mengikuti 

pembelajaran metode Fun Learning salah satu aktivitas yang dilakukan siswa adalah 

melakukan ice breaking yang diberikan guru sehingga pembelajaran siswa tidak 

terasa membosankan. Adapun analisis data persentase aktivitas siswa yang diamati 

selama siklus I disajikan pada Diagram 4.1 
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Diagram 4.1 Persentase Aktivitas Belajar Siswa Siklus I 

 

Keterangan : 

Aktivitas 1 : Siswa mendengarkan tujuan dan indikator yang disampaikan 

guru. 

Aktivitas 2 : Siswa menata lingkungan belajar sesuai arahan guru dan 

berinteraksi secara nyaman dengan guru. 

Aktivitas 3 : Siswa menyimak apersepsi guru sambil mempersiapkan diri 

memulai pelajaran matematika. 

Aktivitas 4 : Siswa memperhatikan penjelasan guru mengenai materi yang 

dijelaskan dan melakukan ice breaking dari guru, kemudian 

menerima dan mengerjakan LKS sesuai dengan arahan guru. 

Aktivitas 5 : Siswa yang merasa tahu dan berani untuk tampil didepan 

mengerjakan soal yang ada pada LKS. 

Aktivitas 6 : Siswa menyimpulkan materi yang telah dipelajari sebagai upaya 

menumbuhkan minat serta bersama-sama merayakan apresiasi 

yang telah diberikan oleh guru. 

100% 100% 100%
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20%

40%

60%

80%

100%
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Berdasarkan Diagram 4.1 rata-rata persentase aktivitas pada siklus I sebesar 

60%, berada pada kategori “baik”. 

Kemampuan guru yang diamati selama proses pembelajaran dengan metode 

Fun Learning yaitu, (1) menyampaikan tujuan dan indikator yang ingin dicapai dalam 

pembelajaran, (2) menata lingkungan belajar sesuai dengan keinginan dan 

kenyamanan siswa, memotivasi siswa, berbicara dengan akrab dan penuh humor, (3) 

memberikan apersepsi tentang pelajaran matematika sebelumnya dengan mengaitkan 

materi pembelajaran matematika yang sedang dipelajari dengan kehidupan sehari-

hari siswa, (4) menjelaskan materi yang akan dipelajari, memberikan ice breaking, 

kemudian guru memberikan Lembar Kerja Siswa (LKS) pada masing-masing 

kelompok yang berkaitan dengan materi, (5) mempersilahkan siswa untuk 

mengerjakan soal yang diberikan, (6) memberikan contoh kepada siswa cara 

mengulang kembali pelajaran matematika yang telah dipelajari dan memberikan 

apresiasi kepada siswa yang mampu mengerjakan soal matematika dengan baik. 

Analisis data kemampuan guru mengelola pembelajaran yang diamati selama 

siklus I disajikan pada Diagram 4.2. 

 
Diagram 4.2 Rata-rata Kemampuan Guru Mengelola Pembelajaran Siklus I 
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 Berdasarkan Diagram 4.2, rata rata kemampuan guru mengelola pembelajaran 

yaitu 2,7 dan berada pada kategori “kurang”. 

Berikut pula gambar sebagai representasi aktivitas guru dalam mengelola 

pembelajaran. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Aktivitas Guru Mengelola Pembelajaran 

 Selanjutnya pada akhir pembelajaran, diberikan lembar angket minat belajar 

matematika pada siklus I, kemudian skor minat belajar siswa dikelompokkan ke 

dalam lima kategori dan diperoleh distribusi frekuensi dan persentase pada Tabel 4.2. 

 

Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi Minat Belajar Siswa Siklus 1 

No Skor Kategori F % 

1       1,00 ≤ rata-rata < 1,49 Tidak Baik 0 0,0 

2        1,50 ≤ rata-rata < 2,49 Kurang Baik 10 31,2 

3        2,50 ≤ rata-rata < 3,49 Cukup Baik 16 50,0 

4        3,50 ≤ rata-rata < 4,49 Baik 6 18,8 

5        4,50 ≤ rata-rata ≤ 5,00 Sangat Baik 0 0,0 

N 32 100,0 

Mean 2,88 
 

 Berdasarkan Tabel 4.2 menunjukkan bahwa tidak ada siswa yang memiliki 

skor minat belajar matematika dalam kategori tidak baik dan sangat baik, 10 siswa 

berada dalam kategori kurang baik, 16 siswa berada pada kategori cukup baik dan 

sebanyak 6 siswa berada pada kategori baik. Rata-rata skor minat belajar matematika 

siswa pada siklus I sebesar 2,88 sehingga dapat disimpulkan bahwa skor minat belajar 

matematika siswa kelas VII7  SMP Negeri 1 Pinrang pada siklus I tergolong dalam 

kategori “cukup baik”, kemudian disajikan kedalam bentuk Diagram 4.3. 
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Diagram 4.3 Minat Belajar Siswa Siklus I 

 

Dalam pengukuran minat belajar siswa ditetapkan pula indikator minat 

belajar matematika yang diklasifikasikan dalam lima indikator yaitu: (a) perhatian, 

(b) ketertarikan, (c) keterlibatan, (d) sikap semangat, dan (e) rasa senang. Adapun 

hasil pengukuran berdasarkan kelima indikator tersebut disajikan pada Diagram 4.4. 

 

Diagram 4.4 Rata-rata Indikator Minat Belajar Siswa Siklus I 

Berdasarkan Diagram 4.4, menunjukkan kategori minat belajar matematika 

siswa dalam indikator perhatian, ketertarikan, keterlibatan, sikap semangat dan rasa 
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senang menunjukkan rata-rata nilai indikator tersebut berada pada kategori “cukup 

baik”. 

Selanjutnya setelah mengukur minat belajar siswa maka dilanjutkan dengan 

analisis kuantitatif hasil belajar siswa, adapun penyajian data statistik hasil belajar 

siswa sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Statistik Hasil Belajar Siswa Siklus 1 

Statistik Nilai Statistik 

N 

Maximum 

Minimum 

Range 

Mean 

Median 

Std.Deviation 

Variance 

Mode 

  32 

  95 

  18 

  77 

  69,53 

  81,00 

  24,447 

597,676 

  81 

 

Kemudian persentase hasil belajar siswa disajikan pada Diagram 4.5. 

 
Diagram 4.5 Persentase Hasil Belajar Siswa Siklus I 

 

Berdasarkan Diagram 4.5 menunjukkan bahwa hasil belajar siswa pada siklus 

I terlihat sebanyak 28% siswa yang memiliki hasil belajar “sangat rendah”, 6% siswa 

yang memiliki hasil belajar “rendah”, 9%  siswa yang memiliki hasil belajar 
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“sedang”, 31% siswa yang memiliki hasil belajar “tinggi”, dan 25% siswa yang 

memiliki hasil belajar yang sangat tinggi. 

Adapun ketuntasan belajar siswa yang disajikan ke dalam tabel distribusi 

frekuensi sebagai berikut: 

Tabel 4.4  Distribusi Frekuensi Ketuntasan Belajar Siswa Siklus I 

 

No Hasil BelajarSiswa F % 

1 Tuntas 20 63% 

2 Belum Tuntas 12 37% 

N 32 100,0 

 

Tabel 4.4 di atas menunjukkan bahwa ketuntasan belajar siswa pada siklus I 

sebanyak 20 siswa yang memiliki nilai diatas KKM yang dikategorikan “tuntas”, dan 

sebanyak 12 siswa memiliki nilai dibawah KKM yang dikategorikan “belum tuntas”. 

Adapun diagram ketuntasan belajar siswa disajikan sebagai berikut: 

 
Diagram 4.6 Ketuntasan Belajar Siswa Siklus I 

Diagram 4.6 di atas dapat dilihat kategori ketuntasan belajar siswa pada siklus 

I sebanyak 62,5%. Berdasarkan pembelajaran pada siklus I ditemukan beberapa 

kendala sebagai berikut: 
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Tabel 4.5 Kendala dan Upaya Perbaikan 

Kendala Upaya Perbaikan 

1. Dalam metode Fun Learning, siswa 

diberikan kebebasan untuk memilih 

tempat belajar yang mereka inginkan, 

baik didalam kelas maupun diluar kelas, 

hal tersebut ternyata sulit bagi peneliti 

dalam mengarahkan siswa. 

 

2. Ice Breaking yang diberikan tidak 

variatif sehingga beberapa siswa merasa 

bosan atau kurang tertarik. 

Kegiatan belajar di batasi hanya pada 

lingkungan dalam ruang kelas saja, agar 

pemantauan siswa dapat lebih efektif. 

 

 

 

 

Peneliti menyiapkan ice breaking yang 

lebih variatif.  

 

 

 Berdasarkan kendala dalam penggunaan metode Fun Learning maka peneliti 

melanjutkan pada siklus II sebagai upaya untuk memperbaiki hal tersebut.  

B. Paparan Data Siklus II 

1. Analisis Minat dan Hasil Belajar Matematika dengan Menggunakan Metode 

Fun Learning 
 

Pelaksanaan pembelajaran siklus II dilaksanakan pada pertemuan ke lima 

sampai pertemuan ketujuh. Selanjutnya pertemuan kedelapan dilaksanakan 

pemberian lembar angket minat belajar dan lembar tes hasil belajar matematika.  

Penerapan metode Fun Learning pada siklus II dilakukan hampir sama 

dengan penerapan pada siklus I, dimana peneliti tetap melaksanakan sesuai Langkah-

langkah metode Fun Learning namun dengan pemberian ice breaking yang lebih 

variative sehingga membuat siswa semakin semangat dalam belajar matematika. 

Adapun analisis data aktivitas siswa yang diamati pada siklus II disajikan pada  

Diagram 4.7. 
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Diagram 4.7 Persentase Aktivitas Belajar Siswa Siklus II 

Diagram di atas menunjukkan bahwa persentasi rata rata aktivitas siswa pada 

siklus II sebesar 80% 

Selanjutnya perbandingan hasil analisis rata-rata persentase aktivitas dari 

siklus I ke siklus II disajikan pada Diagram 4.8. 

 
Diagram 4.8 Perbandingan Rata rata Persentase Aktivitas Belajar Siswa  

Siklus I dan II 

 

Diagram di atas menunjukkan bahwa persentase aktivitas siswa mengalami 

peningkata yaitu Aktivitas I pada siklus I sebesar 60%  terjadi peningkatan pada 

siklus II yaitu 80%. Secara keseluruhan aktivitas siswa meningkat sebanyak 20%. 

Selanjutnya kemampuan guru yang diamati selama proses pembelajaran 

berlangsung pada siklus II disajikan dalam bentuk Diagram 4.9. 
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Diagram 4.9 Rata-rata Kemampuan Guru dalam Mengelola Pembelajaran Siklus II 

Diagram di atas menujukkan bahwa rata-rata kemampuan guru dalam 

mengelola pembelajaran pada siklus II yaitu 4,1 atau dikategorikan dalam kategori 

“baik”. 

Perbandingan Kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran pada siklus I 

dan siklus II disajikan pada Diagram 4.10. 

 
Diagram 4.10 Perbandingan Kemampuan Guru Mengelola Pembelajaran 

Siklus I dan II 

 

Diagram di atas menunjukkan bahwa rata-rata kemampuan guru mengelola 

pembelajaran mengalami peningkatan dimana pada siklus I yaitu 2.7 atau pada 
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kategori “kurang” kemudian pada siklus II menjadi 4,1 dalam kategori “baik”. 

Dengan demikian dapat ditarik kesimpulan bahwa terjadi peningkatan aktivitas 

kemampuan guru dari siklus I ke siklus II 

Selanjutnya diberikan angket minat belajar matematika pada siklus II 

diperoleh data sebagai berikut 

Tabel 4.6 Distribusi Frekuensi  Minat Belajar Siswa Siklus II 

No Skor Kategori F % 

1        1,00 ≤ rata-rata < 1,49 Tidak Baik 0       0,0 

2        1,50 ≤ rata-rata < 2,49 Kurang Baik 0        0,0 

3        2,50 ≤ rata-rata < 3,49 Cukup Baik 0        0,0 

4        3,50 ≤ rata-rata < 4,49 Baik 32 100 

5        4,50 ≤ rata-rata ≤ 5,00 Sangat Baik 0        0,0 

N 32 100,0 

Mean 4 
 

 Tabel 4.6 di atas menunjukkan bahwa sebanyak 32 siswa memiliki nilai skor 

dalam kategori “baik”. Rata-rata skor minat belajar matematika siswa pada siklus II 

sebesar 4, sehingga dapat disimpulkan bahwa skor minat belajar matematika siswa 

kelas VII.7 SMP Negeri 1 Pinrang pada siklus II tergolong dalam kategori “baik”. 

Jika data minat belajar siswa disajikan dalam bentuk diagram maka diperoleh 

diagram sebagai berikut: 

 
Diagram 4.11 Minat Belajar Siswa Siklus II 

0 0 0

32

0
0

5

10

15

20

25

30

35

Tidak Baik Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik

Siklus II



52 

 

 

Adapun perbandingan minat belajar siswa dari siklus I dan siklus II disajikan 

pada Diagram 4.12. 

 
Diagram 4.12 Perbandingan Minat Belajar Siswa Siklus I dan II 

Selanjutnya setelah mengukur hasil angket minat belajar siswa maka 

dilanjutkan dengan analisis hasil belajar siswa. Adapun analisis hasil belajar siswa di 

sajikan dalam tabel 4.7. 

Tabel 4.7 Statistik Hasil Belajar Siswa Siklus II 

Statistik Nilai Statistik 

N 

Maximum 

Minimum 

Range 

Mean 

Median 

Std.Deviation 

Variance 

Mode 

  32 

100 

  58 

  42 

  82,88 

  84,00 

    9,601 

  92,177 

  79 
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Hasil belajar siswa pada siklus II disajikan dalam Diagram 4.13. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagram 4.13 Persentase Hasil Belajar Siswa Siklus II 

Kemudian disajikan perbandingan Hasil Belajar siswa dari Siklus I dan siklus 

II sebagai berikut: 

 

 
Diagram 4.14 Perbandingan Hasil Belajar Siswa Siklus I dan II 

Diagram 4.14 di atas menunjukkan terjadinya peningkatan yang signifikan 

pada hasil belajar siswa dari siklus I ke siklus II.  

Setelah mengukur hasil belajar siswa, kemudian dilanjutkan dengan 

mengukur ketuntasan belajar siswa yang disajikan dalam Diagram 4.15. 
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Diagram 4.15 Ketuntasan Belajar Siswa Siklus II 

Selanjutnya perbandingan ketuntasan belajar siswa dari siklus I ke siklus II 

disajikan pada Diagram 4.16. 

 

Diagram 4.16 Perbandingan Ketuntasan Belajar Siswa Siklus I dan II 

 

Diagram di atas dapat dilihat peningkatan dari siklus I ke siklus II dalam 

ketuntasan belajar siswa meningkat dari 63% menjadi 88%. 

Berdasarkan hasil analisis data aktivitas siswa, kemampuan guru, minat 

belajar siswa, hingga hasil belajar dan ketuntasan belajar siswa dari siklus I 
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kesimpulan bahwa penerapan metode Fun Learning dalam pembelajaran matematika 

berhasil meningkatkan minat dan hasil belajar matematika pada siswa  kelas VII7 

SMP Negeri 1 Pinrang, yang berarti hipotesis tindakan terbukti berhasil. 

Kemudian dari hasil analisis secara keseluruhan terhadap minat dan hasil 

belajar matematika siswa, terlihat bahwa minat belajar matematika siswa dari siklus 

I ke siklus II meningkat sebesar 24%, adapun hasil belajar matematika siswa dari 

siklus I ke siklus II meningkat sebesar 26%. Hal ini menunjukkan bahwa persentase 

peningkatan hasil belajar matematika siswa lebih tinggi dibanding minat belajar 

matematika siswa.
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BAB V 

PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Minat Belajar dan Hasil Belajar Matematika Melalui Metode Fun 

Learning 

Selama kegiatan proses pembelajaran pada siklus I siswa terlihat sudah mulai 

menunjukkan minat belajar untuk mengikuti pelajaran matematika di sebabkan 

adanya kegiatan belajar dengan metode Fun Learning dalam hal ini pemberian tema 

bajak laut dalam pembelajaran pada Siklus 1, kemudian memberi kebebasan dalam 

bekerja kelompok dilingkungan kelas terlihat dapat membangkitkan gairah belajar 

siswa yang nyaman dan menyenangkan. 

Selanjutnya, pertemuan ke-4 dilakukan evaluasi mengenai minat dan hasil 

belajar siswa. Selanjutnya setelah mengetahui data dari hasil yang didapatkan pada 

siklus I kemudian peneliti melakukan refleksi terkait kendala-kendala yang 

didapatkan pada siklus I sehingga, pada siklus II akan dilakukan beberapa perbaikan 

kegiatan yang dianggap perlu demi peningkatan mint dan hasil belajar matematika 

siswa. 

Kegiatan pada siklus II, peneliti meberikan ice breaking yang lebih variatif 

dari siklus I begitu juga pada pengkondisian suasana kelas dimana peneliti 

memberikan kebebasan kepada siswa dalam bekerja kelompok sesuai dengan 

kenyamanan siswa. kemudian dengan bentuk penghargaan atau apresiasi yang akan 

diberikan kepada siswa diolah sedemikian menarik sehingga siswa jauh lebih tertarik 

dan bersemangat dalam belajar matematika. 

Kegiatan di siklus II ini terbukti efektif dilihat dari meningkatnya data minat 

belajar siswa yang sebelumnya pada siklus I dalam kategori “cukup baik dan pada 
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siklus II berada pada kategori “baik” begitu juga pada hasil belajar matematika siswa 

yang mengalami peningkatan pada siklus II. 

Secara keseluruhan dari siklus I hingga siklus II dapat diperoleh peningkatan 

minat dan hasil belajar siswa, maka dapat dikatakan bahwa metode Fun Learning 

berhasil meningkatkan minat belajar siswa dan hasil belajar matematika siswa. 

Adapun indikator keberhasilan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut; 

1. Meningkatnya persentase rata-rata minat belajar matematika siswa dari siklus I 

pada rata-rata 2.88 dan di siklus II pada rata-rata 4.09 

2. Meningkatnya skor rata-rata hasil belajar matematika siswa dari siklus I sebanyak 

64% dan pada siklus II sebanyak 71% 

3. Meningkatnya ketuntasan belajar siswa dari siklus I sebanyak 20 siswa atau 63% 

tuntas dalam belajar dan di siklus Ii meningkat menjadi 88% pada siklus II 

4. Meningkatnya persentase aktivitas siswa dari siklus I sebanyak 63% meningkat 

menjadi 75% pada siklus II. 

B. Kendala Penerapan Metode Fun Learning dalam proses pembelajaran 

Ketercapaian hasil penelitian yang telah didapatkan tidak lepas dari berbagai 

kendala-kendala, antara lain: 

1. Dalam kegiatan Fun Learning, siswa diberikan kebebasan dalam memilih lokasi 

belajar yang mereka inginkan, baik didalam kelas maupun diluar kelas, hanya saja 

siswa yang berada diluar kelas sulit untuk diarahkan. 

2. Ice Breaking yang diberikan tidak variative. 

Kendala-kendala yang dihadapi tersebut diminimalisir dengan memberi 

batasan kegiatan belajar hanya pada lingkungan ruang kelas saja, hal ini dilakukan 

untuk memaksimalkan pemantauan terhadap siswa, selain itu ice breaking yang 
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diberikan kepada siswa lebih variatif sehingga siswa tidak jenuh dengan ice breaking 

yang monoton, ice breaking yang lebih variatif ini dapat meningkatkan perhatian 

siswa. 

C. Tindak Lanjut Penelitian 

Metode Fun Learning ini masih memiliki banyak cara yang bisa di 

kembangkan melebihi kemampuan yang sekarang dimiliki peneliti, oleh karena itu 

peneliti lain agar dapat: 

1. Lebih kreatif mengaplikasikan metode Fun Learning dalam proses pembelajaran. 

2. Dapat mengembangkan kegiatan Fun Learning yang lebih menarik 

3. Dapat memahami kegiatan Fun Learning yang cocok dengan situasi yang dan 

keinginan siswa. 
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BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan, maka dapat ditarik 

kesimpulan bahwa melalui metode Fun Learning minat belajar dan hasil belajar 

matematika siswa meningkat dari skilus I ke siklus II terlihat dari terpenuhinya 

indikator keberhasilan yang telah ditetapkan. 

B. Saran 

Setelah penelitian yang dilaksanakan sampai dengan memperoleh hasil, maka 

peneliti mengajukan saran sebagai berikut: 

1. Kepada siswa SMP Negeri 1 Pinrang agar tetap mempertahankan dan 

meningkatkan hasil belajar di bidang studi matematika. 

2. Kepada guru bidang studi matematika khususnya pada SMP Negeri 1 

Pinrang kiranya metode Fun Learning dapat diterapkan untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa. 

3. Kepada kepala sekolah SMP Negeri 1 Pinrang agar kiranya metode Fun 

Learning dapat diterapkan di semua bidang studi. 

4. Diharapkan kepada para peneliti selanjutnya agar dapat mengembangkan 

metode Fun Learning sehingga lebih menarik lagi minat siswa yang 

tentunya berdampak pada hasil belajar siswa. 
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