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BAB II

LANDASAN TEORI 
A. Kajian Tentang Pendekatan Edutainment

1. Pengertian 

Mengawali pembahasan mengenai pendekatan edutainment dalam pembelajaran matematika ini, maka kita perlu mengenal beberapa istilah yang kadang-kadang mempunyai pengertian yang hampir sama, dan dalam penggunaannya kadang-kadang kita rancu, yaitu penggunaan istilah metode, strategi, pendekatan serta teknik dalam pembelajaran. Ruseffendi (1980) mencoba memberikan klarifikasi tentang keempat masalah diatas, yang menurutnya: 

a. Metode mengajar adalah alat untuk mencapai tujuan belajar, misalnya mengajar dengan ceramah, ekspositori, tanya jawab, penemuan terbimbing dan sebagainya.

b. Strategi mengajar adalah seperangkat kebijaksanaan yang terpilih, yang telah dikaitkan dengan faktor yang menentukan warna dari strategi pembelajaran tersebut:

1) Pemilihan materi pelajaran (guru dan murid)

2) Penyaji materi pembelajaran tersebut ( perorangan, atau belajar mandiri )

3) Cara materi pelajaran disajikan ( induktif atau deduktif, analitis atau  sintetis, formal   atau non formal )

4) Sasaran penerima materi pelajaran ( kelompok, perorangan, heterogen atau homogeny )

c. Pendekatan adalah jalan atau arah yang ditempuh oleh guru atau siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran dilihat bagaimana materi itu disajikan. Misalnya memahami suatu konsep dengan pendekatan induktif atau deduktif, atau mempelajari operasi perkalian dengan pendekatan hasil kali Cartesius, demikian juga bagaimana siswa memperoleh, mengorganisasi dan mengkomunikasikan hasil belajarnya lewat pendekatan ketrampilan proses ( process skill ).

d. Teknik mengajar adalah penerapan secara khusus suatu metode pembelajaran yang disesuaikan dengan kemampuan dan kebiasaaan guru, ketersediaan media pembelajaran serta kesiapan siswa, sebagai misal teknik mengajarkan perkalian sebagai penjumlahan berulang.

Edutainment adalah sebuah proses pembelajaran yang didesain dengan memadukan antara muatan pendidikan dan hiburan secara harmonis, sehingga aktivitas pembelajaran berlangsung dengan menyenangkan.

Menurut Dr. H. Hamruni dalam bukunya “Konsep Edutainment dalam pendidikan Islam” konsep belajar berwawasan edutainment mulai diperkenalkan secara formal pada tahun 1980-an, dan telah menjadi satu metode pembelajaran yang sukses dan membawa pengaruh yang luar biasa pada bidang pendidikan dan pelatihan di era milenium. Pada musim gugur 1981, Eric Jensen, Greg Simmons dan Bobbi DePorter berinisiatif untuk menciptakan program sepuluh hari yang menerapkan prinsip-prinsip belajar quantum, yakni dengan mengombinasikan penumbuhan rasa percaya diri, keterampilan belajar, dan kemampuan berkomunikasi dalam suatu lingkungan yang menyenangkan. Pada awalnya muncul kekhawatiran atas keberhasilan program ini, sebagian besar dari siswa-siswa itu merasa enggan, curiga, dan tidak mau bekerja sama. Tetapi setelah beberapa saat berjalan, mulai terlihat terobosan-terobosan mengagumkan yang menunjukkan bahwa program tersebut berhasil bahkan melebihi dari yang diharapkan, dan menjadi peristiwa penting dalam kehidupan para siswa yang mengikutinya.

Dalam dunia pendidikan, paradigma lama mengenai proses belajar-mengajar bersumber pada teori tabula rasa dari John Locke. Locke mengatakan bahwa pikiran seorang anak seperti kertas kosong yang putih bersih dan siap menunggu coretan-coretan gurunya. Dalam implementasinya, pola pembelajaran seperti ini siswa ditempatkan sebagai penerima pengetahuan yang pasif, dan guru adalah pemilik pengetahuan yang nantinya akan dihafal oleh siswa. Selanjutnya, muncul pola pembelajaran yang mengkotak-kotakkan siswa dengan mengelompokkan siswa berdasarkan nilai dan memasukkan siswa dalam kategori, siapa yang berhak naik kelas, siapa yang tidak, siapa yang bisa lulus dan siapa yang tidak.

Paradigma lama diatas tidak bisa lagi dipertahankan. Teori, penelitian, dan pelaksanaan kegiatan belajar mengajar membuktikan bahwa guru sudah harus mengubah paradigma pengajaran. Pertama, pengetahuan ditemukan dan dikembangkan oleh siswa. Guru hanya menciptakan kondisi dan situasi yang memungkinkan siswa membentuk makna dari bahan-bahan pelajaran melalui suatu proses belajar, dan menyimpannya dalam ingatan yang sewaktu-waktu dapat diproses dan dikembangkan lebih lanjut. Kedua, siswa membangun pengetahuan secara aktif. Belajar adalah suatu kegiatan yang dilakukan siswa bukan sesuatu yang dilakukan terhadap siswa. Ketiga, pengajar perlu mengembangkan kompetensi dan kemampuan siswa. Kegiatan belajar mengajar harus lebih menekankan pada proses daripada hasil. Keempat, pendidikan adalah interaksi pribadi diantara para siswa dan interaksi antara guru dan siswa.

Setiap anak dilahirkan dengan bakat yang merupakan potensi kemampuan ( inherent komponent of ability ) yang berbeda – beda dan terwujud karena interaksi yang dinamis antara keunikan individu dan pengaruh lingkungan.

Untuk mencapai pembelajaran yang efektif, suasana pembelajaran perlu direncanakan dan dibangun sedemikan rupa, sehingga siswa mendapat kesempatan untuk berinteraksi satu sama lain.
 Pembelajaran edutainment memperkenalkan cara belajar yang bernuansa hiburan/menyenangkan tetapi dengan tidak meninggalkan tujuan pendidikan tersebut.

2. Konsep-konsep Pembelajaran yang Mendukung Edutainment
1. Konsep Free-Risk Environment (Lingkungan Belajar Bebas Resiko)

Lingkungan yang bebas resiko adalah lingkungan (belajar) yang relaks dan tidak menimbulkan stress berlebihan, lingkungan yang aman untuk melakukan kesalahan (free-risk-environment), namun memberikan harapan untuk sukses yang tinggi.
 Suasana belajar yang menyenangkan merupakan kunci utama bagi individu untuk memaksimalkan hasil yang akan diperoleh dalam proses belajar. Dalam konteks pembelajaran, kondisi menyenangkan berarti siswa berada dalam keadaan yang lepas, bebas, dan relaks, seluruh atmosfer kelas bersahabat dan tidak mengancam.
Kegiatan bermain tampak sebagai kegiatan yang bertujuan untuk bersenang-senang. Meskipun tidak jarang pada saat bermain menimbulkan tangis di antara anak yang terlibat, tetapi anak-anak menikmati permainannya.
 Mereka bernyanyi, tertawa, berteriak lepas, dan ceria seakan tidak memiliki beban hidup.  
2. Teori Otak Triune

Semua kecerdasan ada dalam otak sejak lahir. Kecerdasan ini dapat disingkapkan jika dirawat dengan baik. Agar kecerdasan terawat secara baik, ada beberapa hal yang harus dipenuhi, yaitu: struktur saraf bagian bawah harus cukup berkembang agar energi dapat mengalir ke tingkat yang lebih tinggi; anak harus merasa aman secara fisik dan emosional; dan harus ada model untuk memberikan rangsangan yang wajar.

Kecerdasan orang juga ditentukan oleh struktur otak. Cerebrum otak besar dibagi dalam dua belahan otak yang disambung oleh segumpal serabut yang disebut corpus collosum. Belahan otak kanan menguasai belahan kiri badan. Respon, tugas dan fungsi belahan otak kanan dan kiri berbeda dalam menghayati berbagai pengalaman belajar, sebagaimana orang mengalami realitas secara berbeda-beda dan unik. Belahan otak kiri terutama berfungsi untuk merespon terhadap hal-hal yang yang sifatnya linear, logis, teratur. Sedangkan belahan otak kanan untuk mengembangkan imajinasi dan kreativitas. Berfungsinya otak kanan inilah yang perlu digalakkan dalam pengembangan kreativitas.
 
3. Konsep AMBAK

Pembelajaran modern sangat menekankan pada pentingnya menciptakan minat dalam belajar. Sebelum seseorang melakukan aktivitas belajar, disarankan untuk mengajukan pertanyaan pada diri sendiri, “Apa Manfaat BAgiKu?” (disingkat AMBAK). Menciptakan minat memiliki keuntungan intrinsik. Ketika siswa mempunyai minat terhadap suatu subjek, dia sering mendapati bahwa hal itu membawanya kepada minat baru dibidang lainnya.
 Dalam rangka menumbuhkan minat ini, maka upaya guru menjelaskan bahwa materi yang disampaikannya adalah relevan menjadi sangat penting, karena siswa ingin belajar ketika dia melihat manfaat dan pentingnya subjek pelajaran itu.

4. Konsep Gaya Belajar (Modalitas)

Para peneliti berbagai gaya belajar telah menyepakati ada dua kategori utama tentang bagaimana seseorang belajar: pertama, cara menyerap informasi; dan kedua, cara mengatur dan mengolah informasi tersebut. Gaya belajar seseorang adalah kombinasi dari bagaimana ia menyerap, dan kemudian mengatur serta mengolah informasi.
 Gaya belajar adalah kunci untuk mengembangkan kinerja dan kemampuan belajar, baik dalam pembelajaran di sekolah maupun dalam berbagai situasi komunikasi antar pribadi. Menyadari dan memahami bagaimana cara menyerap dan mengolah informasi, dapat menjadikan belajar dan berkomunikasi lebih mudah.
Konsep gaya belajar ini menyebutkan bahwa setiap orang memiliki modalitas dalam belajar, baik modalitas Visual, Auditorial, atau Kinestetik (VAK). Pelajar tipe visual menyerap pengetahuan melalui apa yang mereka lihat, pelajar auditorial melakukannya melalui apa yang mereka dengar, dan pelajar kinestetik belajar lewat gerak dan sentuhan. Walaupun masing-masing orang belajar dengan menggunakan ketiga modalitas ini pada tahapan tertentu, kebanyakan orang memiliki kecenderungan pada salah satu diantara ketiganya.
5. Teori Kecerdasan Majemuk (Multiple Intelligences)

Multiple Intelligences adalah sebuah teori belajar yang menghadirkan model pemanfaatan otak yang relatif baru. Teori ini menjelaskan beragam kecerdasan otak, meliputi: kecerdasan verbal/linguistik, musical/ritmis, logis/matematis, visual/spasial, jasmaniah/kinestetik, intrapersonal, interpersonal, dan naturalis. Manusia memiliki semua kecerdasan walaupun dengan derajat yang beragam. Masing-masing mungkin memiliki satu kecerdasan dominan dan kecerdasan sekunder yang digunakan dalam menyerap, mengingat dan penerapan pembelajaran. Colin Rose dan Malcolm J.Nicholl menyatakan bahwa salah satu cara yang efektif dalam belajar adalah menggunakan sebanyak mungkin kecerdasan secara praktis. Dengan cara inilah anak didik akan mengalami dan menghayati apa yang tengah dipelajari secara utuh.

6. Konsep Belajar Aktif

Konsep ini menyarankan agar orang (siswa) bergerak aktif secara fisik ketika belajar, dengan memanfaatkan indera sebanyak mungkin, dan membuat seluruh tubuh dan pikiran terlibat dalam proses belajar. Memang, pembelajaran tidak otomatis meningkat dengan menyuruh orang berdiri dan bergerak ke sana kemari. Akan tetapi, menggabungkan gerakan fisik dengan aktivitas intelektual dan penggunaan semua indera dapat berpengaruh besar pada pembelajaran. Inilah yang dinamakan dengan belajar model SAVI. Unsur-unsurnya adalah: somatis, belajar dengan bergerak dan berbuat; auditori, belajar dengan berbicara dan mendengar; visual, belajar dengan mengamati dan menggambarkan; dan intelektual, belajar dengan memecahkan masalah dan merenung. Belajar bukan merupakan konsekuensi otomatis dari penyampaian informasi kepada siswa. Belajar membutuhkan keterlibatan mental dan tindakan sekaligus. Pada saat kegiatan belajar itu aktif, siswa melakukan sebagian besar pekerjaan belajar. Mereka mempelajari gagasan-gagasan, memecahkan berebagai masalah dan menerapkan apa yang mereka pelajari.

3. Karakteristik Edutainment dalam Pembelajaran
Beberapa prinsip yang menjadi karakteristik dari konsep edutainment adalah:
a.  konsep edutainment adalah suatu rangkaian pendekatan dalam pembelajaran untuk menjembatani jurang yang memisahkan antara proses mengajar dan proses belajar, sehingga diharapkan bisa meningkatkan hasil belajar.
b.  konsep dasar edutainment berupaya agar pembelajaran yang terjadi berlangsung dalam suasana yang kondusif dan menyenangkan. 
c. konsep edutainment menawarkan suatu sistem pembelajaran yang dirancang dengan satu jalinan yang efisien, meliputi diri anak didik, guru, proses pembelajaran dan lingkungan pembelajaran.
d. dalam konsep edutainment, proses pembelajaran tidak lagi tampil dalam wajah yang menakutkan, tetapi dalam wujud yang humanis dan dalam interaksi edukatif yang terbuka dan menyenangkan.

Demikianlah empat karakteristik edutainment yang melandasi berbagai praktek pembelajaran dalam teori pembelajaran quantum. Secara ringkas karakteristik edutainment itu adalah adanya lingkungan belajar yang nyaman dan mendukung suasana pembelajaran yang gembira dan menyenangkan; materi pelajaran yang relevan dan bermakna; memahami bagaimana cara menyerap dan mengolah informasi; pembelajaran hendaknya bersifat sosial (membuat jalinan kerja sama diantara siwa); hakikat belajar adalah memahami dan menciptakan sendiri makna dan nilai yang dipelajari; menjadikan aktivitas fisik sebagai bagian dari proses belajar; belajar hendaknya melibatkan mental dan tindakan sekaligus; serta isi dan rancangan pembelajaran hendaknya bisa mengakomodir ragam kecerdasan yang dimiliki pembelajar.
4. Aplikasi Pendekatan Edutainment
Pembelajaran edutainment dilakukan dengan pendekatan SAVI. Unsur-unsur pendekatan SAVI adalah belajar Somatis, belajar Auditori, belajar Visual, dan belajar Intelektual. Jika keempat unsur SAVI ada dalam setiap pembelajaran, maka siswa dapat belajar secara optimal.

a. Belajar Somatis.
Belajar somatis berarti belajar dengan bergerak dan berbuat.
 Menurut penelitian, tubuh dan pikiran bukan merupakan dua entitas yang terpisah. Keduanya adalah satu. Intinya, tubuh adalah pikiran dan pikiran adalah tubuh. Menghalangi fungsi tubuh dalam belajar berarti kita menghalangi fungsi pikiran sepenuhnya. 

Untuk merangsang hubungan pikiran dan tubuh dalam pembelajaran matematika, maka perlu diciptakan suasana belajar yang dapat membuat siswa bangkit dan berdiri dari tempat duduk dan aktif secara fisik dari waktu ke waktu. Misalnya dalam belajar somatis ini, siswa diminta oleh guru untuk menyelesaikan masalah/soal dengan alat peraga.
b. Belajar Auditori
Belajar auditori berarti belajar dengan berbicara dan mendengar.
 Ketika telinga menangkap dan menyimpan informasi auditori, beberapa area penting di otak menjadi aktif. 

Dengan merancang pembelajaran matematika yang menarik saluran auditori, guru dapat melakukan tindakan seperti mengajak siswa membicarakan materi apa yang sedang dipelajari. Siswa diminta mengungkapkan pendapat atas informasi yang telah didengarkan dari penjelasan guru. Dalam hal ini siswa diberi pertanyaan oleh guru tentang materi yang telah diajarkan.
c. Belajar Visual

Belajar visual adalah belajar dengan melibatkan kemampuan visual (penglihatan), dengan alasan bahwa didalam otak terdapat lebih banyak perangkat memproses informasi visual daripada indera yang lain. 

Dalam merancang pembelajaran matematika yang menarik kemampuan visual, guru dapat melakukan tindakan seperti meminta siswa menerangkan kembali materi yang telah diajarkan dengan menggunakan alat peraga.

d. Belajar Intelektual

   Belajar intelektual berarti menunjukkan apa yang dilakukan siswa dalam pikiran mereka secara internal ketika mereka menggunakan kecerdasan untuk merenungkan suatu pengalaman dan menciptakan hubungan makna, rencana dan nilai dari pengalaman tersebut. Belajar intelektual adalah bagian untuk merenung, mencipta, memecahkan masalah dan membangun makna. Dalam proses belajar Intelektual, siswa diminta mengerjakan soal-soal latihan dari materi yang telah dijelaskan oleh guru.  

Aplikasi pembelajaran edutainment antara lain belajar melalui bermain. Perpaduan antara belajar dan bermain ini mengacu pada sifat alamiyah anak yang dunianya adalah dunia bermain. Dengan bermain, sesungguhnya anak melakukan proses pembelajaran. Bermain bagi anak merupakan kegiatan yang dapat disamakan dengan bekerja pada orang dewasa, bermain memiliki pengaruh yang sangat besar terhadap seorang anak.
 Saat bermain, anak tidak hanya mendapatkan pengetahuan-pengetahuan tertentu saja tetapi juga pola berpikir secara umum terkait dengan pemecahan masalah dalam bentuk gagasan dan perilaku. Bermain merupakan wahana dimana anak mengenal dan memahami tidak dapat diperbuatnya sampai mampu melakukannya.

Belajar sambil bermain bagi anak umur kurang lebih 4-7 tahun adalah suatu conditio sine qua non, bila mau tumbuh sehat secara mental, bahkan sampai dengan umur 13 atau 14 tahun bermain adalah penting bagi anak.

Berikut akan dijelaskan hakekat bermain dan manfaat bermain.
a. Hakekat bermain



Menurut Mayesti bermain adalah kegiatan yang dilakukan anak-anak sepanjang hari, karena bagi anak bermain adalah hidup dan hidup adalah bermain.
Anak usia dini tidak membedakan antara bermain, belajar dan bekerja. Anak-anak umumnya sangat menikmati permainan dan akan terus melakukannya dimanapun mereka memiliki kesempatan.



Bermain merupakan sarana sosialisasi bagi anak. dengan bermain diharapkan dapat memberi kesempatan bagi anak untuk bereksplorasi, menemukan, mengekspresikan perasaan, berkreasi dan belajar secara menyenangkan. Selain itu, kegiatan bermain dapat membantu anak mengenal diri sendiri, dengan siapa ia hidup serta lingkungan tempat dimana ia hidup.  
Permainan muncul karena adanya fitrah dan naluri setiap manusia untuk memperoleh hiburan, kesenangan, kepuasan, kenikmatan, kesukaan dan kebahagiaan hidup.

Menurut Filsafat Yunani, dalam permainan terkandung 2 unsur utama yaitu Eros atau rasa senang, gembira, bahagia ( fun dan pleasure ) dalam bahasa inggris dan Agon atau perjuangan, semangat ( strunggle dan effort ).
 
b. Manfaat bermain 
Bermain memiliki peran penting bagi perkembangan anak pada hampir semua bidang perkembangan, baik perkembangan fisik-motorik, bahasa, intelektual, moral, sosial, maupun emosional.

1. Meningkatkan kemampuan motoric.
Berbagai penelitian menunjukkan bahwa bermain memungkinkan anak bergerak secara bebas sehingga mampu mengembangkan kemampuan motoriknya. Pada saat bermain anak berlatih menyesuaikan antara pikiran dan gerakan menjadi suatu keseimbangan.

2. Meningkatkan kemampuan kognitif.
Menurut piaget, anak belajar memahami pengetahuan dengan berinteraksi melalui objek yang ada disekitarnya. Bermain memberikan kesemptan kepada anak untuk berinteraksi dengan objek. Anak memiliki kesempatan menggunakan indranya seperti menyentuh, mencium, melihat, dan mendengarkan untuk mengetahui sifat-sifat objek. Dari pengindraan tersebut anak memperoleh fakta-fakta, informasi, dan pengalaman yang akan menjadi dasar untuk berpikir abstrak. Jadi, bermain menjembatani anak dari berpikir konkret ke berpikir abstrak.
3. Meningkatkan kemampuan Afektif.
Setiap permainan memiliki aturan. Aturan akan diperkenalkan oleh teman bermain sedikit demi sedikit, tahap demi tahap sampai anak memahami aturan bermain. Oleh karena itu, bermain akan melatih anak menyadari adanya aturan dan pentingnya mematuhi aturan. Hal itu merupakan tahap awal dari perkembangan moral (afeksi).
4. Meningkatkan kemampuan bahasa.
Pada saat bermain anak menggunakan bahasa, baik ntuk berkomunikasi, dengan temannya maupun sekedar menyatakan pikirannya. Sering kita jumpai anak kecil bermain sendiri sambil mengucapkan kata-kata seakan ia bercakap-cakap dengan diri sendiri. Ia sebenarnya sedang “membahasakan” apa yang ada dalam pikirannya. peristiwa ini menggambarkan anak sedang dalam tahap menggabungkan pikiran dan bahasa sebagai satu kesatuan. Ketika anak bermain dengan temannya mereka juga saling berkomunikasi dengan menggunakan bahasa anak, dan itu berarti secara tidak langsung anak belajar bahasa.
5. Meningkatkan kemampuan sosial.

Pada saat bermain anak berinteraksi dengan anak yang lain. Interaksi tersebut mengajarkan anak cara merespons, memberi dan menerima, menolak atau setuju dengan ide dan perilaku anak yang lain. Hal itu sedikit demi sedikit akan mengurangi rasa egosentris anak dan mengembangkan kemampuan sosialnya.
B. Kajian Tentang Hasil Belajar
Soedijarto mendefinisikan hasil belajar adalah tingkat penguasaan yang dicapai oleh peserta didik dalam mengikuti program belajar mengajar sesuai dengan tujuan pendidikan yang telah ditetapkan.
 Senada dengan definisi tersebut, Munadir medefinisikan hasil belajar sebagai perubahan dalam disposisi atau kapabilitas manusia selama periode waktu tertentu yang disebabkan oleh proses perubahan, dan perubahan itu dapat diamati dalam bentuk perubahan tingkah laku yang dapat bertahan selama beberapa periode waktu tertentu.
Menurut Sudjana, hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima pengalaman belajar.
 

Menurut Direktorat Jendral Pendidikan Dasar dan Menengah dalam http://alyaty.multiply.com/item/reply-to-message/alyaty:journal:2, terdapat 4 istilah yang sering digunakan untuk mengetahui keberhasilan belajar peserta didik, yaitu pengukuran, pengujian, penilaian dan evaluasi.

a. Pengukuran adalah proses penetapan angka terhadap suatu gejala menurut aturan tertentu. Pengukuran dapat menggunakan tes dan non tes. Tes adalah seperangkat pertanyaan yang memiliki jawaban benar atau salah. Non tes berisi pertanyaan atau pernyataan yang tidak memiliki jawaban benar atau salah.

b. Pengujian, merupakan bagian dari pengukuran yang dilanjutkan dengan kegiatan penilaian.

c. Penilaian adalah suatu pernyataan berdasarkan sejumlah fakta untuk menjelaskan karakteristik seseorang atau sesuatu. Penilaian dapat berupa tes tertulis, tes lisan, lembar pengamatan, pedoman wawancara, tugas rumah dan lain-lain. Penilaian dapat dilakukan secara kuantitatif (angka-angka di rapor) dan kualitatif (dalam bentuk narasi). Penilaian diartikan juga sebagai kegiatan menafsirkan data hasil pengukuran.

d. Evaluasi adalah penilaian yang sistematik tentang manfaat atau kegunaan suatu objek. Dalam evaluasi ada kegiatan pengukuran dan penilaian.   

Menurut Nurkancana dan Sumartana, fungsi penilaian dalam pendidikan dan pengajaran adalah:

a. Mengetahui taraf kesiapan anak dalam menempuh suatu pendidikan tertentu.

b. Mengetahui seberapa jauh hasil yang telah dicapai dalam proses pendidikan yang telah dilaksanakan.

c. Mengetahui apakah suatu mata pelajaran yang kita ajarkan dapat kita lanjutkan dengan bahan yang baru ataukah harus mengulang kembali bahan pelajaran yang telah lampau.

d. Mendapatkan bahan informasi dalam memberikan bimbingan tentang jenis pendidikan atau jenis jabatan yang cocok untuk anak tersebut.

e. Mendapatkan bahan informasi untuk menentukan apakah seorang anak dapat dinaikkan ke dalam kelas yang lebih tinggi ataukah harus mengulang di kelas semula.

f. Membandingkan apakah prestasi yang dicapai oleh anak tersebut sudah sesuai dengan kapasitas atau belum.

g. Menafsirkan apakah seorang anak telah cukup matang untuk melanjutkan ke lembaga pendidikan yang lebih tinggi.

h. Mengadakan seleksi.

i. Mengetahui taraf efisiensi metode yang dipergunakan dalam pendidikan.

Ditinjau dari tujuannya, ada 4 macam tes yang banyak digunakan di lembaga pendidikan, yaitu:

a. Tes penempatan, dilaksanakan pada awal pelajaran yang bertujuan untuk mengetahui tingkat kemampuan yang telah dimiliki peserta didik.

b. Tes diagnostic, berguna untuk mengetahui kesulitan belajar yang dihadapi peserta didik, termasuk kesalahan pemahaman konsep. Tes ini dilakukan apabila diperoleh informasi bahwa sebagian besar peserta didik gagal dalam mengikuti proses pembelajaran pada mata pelajaran tertentu.

c. Tes formatif, bertujuan untuk memperoleh masukan tentang tingkat keberhasilan pelaksanaan proses pembelajaran. Masukan ini berguna untuk memperbaiki strategi mengajar.

d. Tes sumatif, diberikan diakhir suatu pelajaran atau akhir semester. Hasilnya untuk menentukan keberhasilan belajar peserta didik. Tingkat keberhasilan ini dinyatakan dengan skor atau nilai, pemberian sertifikat dan sejenisnya.

Penilaian hasil belajar siswa pada pembelajaran matematika dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan penilaian secara kuantitatif, yaitu penilaian yang diambil berdasarkan nilai tes yang dikerjakan pada sub-sub tema, karena nilai tes merupakan hasil belajar yang sudah distandarisasi oleh para guru di sekolah.
C. Kajian Tentang Penerapan Pendekatan Edutainment Terhadap Hasil Belajar

Setelah dipaparkan mengenai pendekatan pembelajaran edutainment beserta aplikasi pembelajaran edutainment, dan hasil belajar. Pada bagian ini akan dibahas tentang analisa penerapan pendekatan pembelajaran edutainment terhadap hasil belajar. Dengan demikian diharapkan dapat ditemukan pengaruh pendekatan pembelajaran edutainment terhadap hasil belajar.

Dalam proses pembelajaran, pendidik (guru) tidak hanya mentransfer ilmu pengetahuan pada siswa dengan cara konvensional. Siswa hanya mendengar dan menerima ilmu pengetahuan dari gurunya, tanpa berani untuk mengembangkan kreatifitas, kecerdasan dan kebutuhannya.

Sistem instruksional sekarang menghendaki dalam proses belajar mengajar yang di pentingkan adalah student needed/kebutuhan siswa. Disamping sistem instruksional yang menghendaki adanya perhatian terhadap kebutuhan siswa, masyarakatpun menuntut bahwa desain kurikulum itu di tunjukkan pada siswa baik mengenai kegiatan fisik, maupun kegiatan psikis, agar dalam menerima pelajaran anak siap menerima untuk belajar. Masyarakat menghendaki agar pengajaran memperhatikan hasil belajar, kebutuhan, dan kesiapan anak didik untuk belajar. Serta dimaksudkan untuk mencapai tujuan sosial  sekolah.
 

Anak didik adalah mahluk yang sedang berada dalam proses perkembangan dan pertumbuhan menurut fitrah masing-masing. Mereka memerlukan bimbingan dan pengarahan yang konsisten menuju kearah titik optimal kemampuhan fitrahnya.

Disamping menjadi objek atau sasaran pendidikan, anak didik ( siswa )   juga harus diperlakukan sebagai subyek pendidikan, dengan cara melibatkan mereka secara aktif dalam proses pembelajaran. Anak didik yang terlibat dalam proses pembelajaran, akan memperoleh manfaat dan merasakan pembelajaran yang penuh makna. Karena meraka dapat merefleksikan proses belajar mereka sendiri.
 

Karena pada hakekatnya anak memiliki kemampuan yang kreatif. Untuk itulah diperlukan pendekatan pembelajaran edutainment. Sehingga bisa mengakomodasi kebutuhan anak. Melalui pendekatan ini, diyakini akan muncul pengalaman yang dipelajari di sekolah. Pendekatan pembelajaran ini menekankan keterlibatan anak dalam belajar, membuat anak secara aktif terlibat dalam proses pembelajaran, ketika anak terlibat langsung dalam proses pembelajaran, mereka akan termotivasi untuk mengembangkan kemampuanya ( kecerdasannya ) sehingga memperoleh hasil belajar yang tinggi.

Berbeda dengan pendekatan konvensional, yang sering menempuh proses pembelajaran dengan penataan klasikal, rapi, anak diberi tugas dan guru mengajar secara monolog, sehingga cenderung membosankan dan menghambat perkembangan aktivitas murid itu sendiri.

Lebih lanjut, diharapkan siswa dapat belajar dengan bermain dengan kreatifitas yang tinggi. Dalam pembelajaran edutainment, dapat  mengajak anak untuk belajar sambil bersenang-senang. Apalagi saat ini banyak tersedia aplikasi edutainment ( edukasi dan hiburan ) yang khusus disediakan untuk anak-anak, bahkan sejak usia dini.

Belajar dengan aplikasi ini sangat menyenangkan. Dengan kemasan menghibur, tak salah kalau anak akan merasa enjoy dalam belajar, tema-tema yang dipilih adalah tema-tema yang mudah dijumpai atau dekat dengan dunia anak. Dalam kehidupan sehari-hari, mereka tidak pernah melihat mata pelajaran berdiri sendiri. Mereka biasanya melihat objek yang didalamnya memuat konsep atau materi beberapa pelajaran.

Dengan tema yang meyakinkan dan menarik serta menyenangkan bagi siswa, akan membangkitkan rasa ingin tahu siswa pada materi pelajaran tersebut. Dengan demikian hasil belajar siswa dapat meningkat. Proses pemahaman anak terhadap suatu konsep dalam suatu peristiwa atau objek sangat bergantung pada pengetahuan yang sudah dimiliki anak sebelumnya. Masing-masing anak selalu membangun sendiri pemahaman terhadap konsep/pengetahuan baru. Karena materi yang di sajikan saling terkait satu sama lain. 
Pembelajaran edutainment memberi peluang siswa untuk membangun sinergi kemampuan sehingga tujuan utuh pendidikan ( mandiri, peka, dan tanggung jawab ) dapat dicapai, kemampuan yang diperoleh dari tema-tema pembelajaran yang disajikan dalam bentuk permainan dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami mata pelajaran.
D. Kajian tentang Materi Simetri Pada Bangun Datar
a. Konsep Simetris dan Sumbu Simetri Pada Bangun Datar di Sekolah Dasar.
Konsep adalah suatu kelas atau kategori objek-objek yang memiliki ciri-ciri umum.
Soedjadi menjelaskan bahwa konsep dalam matematika adalah ide abstrak yang memungkinkan seseorang dapat mengklasifikasikan objek-objek atau kejadian-kejadian tertentu,apakah objek-objek atau kejadian-kejadian itu merupakan contoh atau bukan contoh.

Bangun datar adalah bagian dari bidang datar yang dibatasi oleh garis-garis lurus atau lengkung (Imam Roji, 1997). Bangun datar dapat didefinisikan sebagai bangun yang rata yang mempunyai dua demensi yaitu panjang dan lebar, tetapi tidak mempunyai tinggi atau tebal (Julius Hambali, Siskandar, dan Mohamad Rohmad, 1996)

Berdasarkan pengertian tersebut dapat ditegaskan bahwa bangun datar merupakan bangun dua demensi yang hanya memiliki panjang dan lebar, yang dibatasi oleh garis lurus atau lengkung.
Suatu bangun dikatakan simetris jika bangun tersebut dapat dibagi menjadi dua bagian yang sama besar ( kongruen ).
 Garis simetri atau sumbu simetri bangun datar adalah garis yang membagi bangun datar menjadi dua bagian yang sama besar (simetris).
Simetri Lipat adalah jumlah lipatan yang dapat dibentuk oleh suatu bidang datar menjadi 2 bagian yang sama besar. 
Macam-macam Bangun Datar beserta banyak simetri lipatnya.

1. Persegi.


Gambar 2.1

Mempunyai 4 simetri lipat dan sumbu simetri sebanyak 4.
2. Persegi Panjang



Gambar 2.2

Mempunyai 2  simetri lipat dan sumbu simetri sebanyak 2.
3. Segitiga Sama Sisi



Gambar 2.3

Mempunyai 3 simetri lipat dan sumbu simetri sebanyak 3

4. Segitiga Sama Kaki

Gambar 2.4

Mempunyai 1 simetri lipat dan sumbu simetri sebanyak 1
5. Segitiga Siku-siku

Gambar 3.5

Tidak mempunyai simetri lipat dan sumbu simetri

6. Jajar Genjang 


Gambar 3.6

Tidak mempunyai simetri lipat dan sumbu simetri

7. Trapesium Siku-siku


Gambar 2.7

Tidak mempunyai simetri lipat dan sumbu simetri

8. Lingkaran



Gambar 2.8
Mempunyai simetri lipat dan sumbu simetri tak terhingga.
9. Belah Ketupat


Gambar 2.9

Mempunyai 2 simetri lipat dan sumbu simetri sebanyak 2.

10. Layang-layang


Gambar 2.10

Mempunyai 1 simetri lipat dan sumbu simetri sebanyak 1.
11. Segitiga Sembarang



Gambar 2.11

Tidak mempunyai simetri lipat dan sumbu simetri

12. Trapesium Sama Kaki


Gambar 2.11

Mempunyai 1 simetri lipat dan sumbu simetri sebanyak 1
13. Trapesium Sembarang



Gambar 2.13

Tidak mempunyai simetri lipat dan sumbu simetri

b. Pembelajaran Simetri Pada Bangun Datar dengan Pendekatan Edutainment.
Kemahiran menyelesaikan soal seringkali gagal dimiliki siswa dan ini sering mengurangi motivasi siswa belajar matematika. Mereka menjadi tidak percaya diri dan akibatnya hasil belajar matematikanya juga semakin rendah. Karena itu, guru harus pandai-pandai mensiasati keadaan agar proses belajar mengajar bisa berlangsung dalam suasana yang menyenangkan, membangkitkan motivasi belajar siswa, dan meningkatkan kemahiran menyelesaikan soal-soal matematika.

Pembelajaran Simetri pada Bangun Datar dapat di sajikan dengan permainan, sehingga suasana belajar lebih menyenangkan, memotivasi belajar, serta meningkatkan kemahiran operasional siswa. 

Proses Pembelajaran dilaksanakan sesuai dengan langkah – langkah yang tertera pada Lembar Kerja Siswa, yang terlampir pada lampiran 8. Setelah siswa memperoleh pengetahuan konseptual selanjutnya dibentuk kompetisi. Dalam tahap ini siswa akan bertanding untuk mengasah kemampuan mereka. Untuk langkah – langkahnya tertera pada lampiran 9.

Berikut ini beberapa penelitian tentang pengaruh Pendekatan Edutainment , diantaranya: 
Penelitian dilaksanakan oleh Supartini dengan judul “Penerapan Model Pembelajaran Edutainment dengan Pendekatan Savi untuk Meningkatkan Motivasi dan Prestasi Belajar Siswa Matematika di SMPN-14 Karangasem Paciran Lamongan”. Tolok ukur keberhasilan yaitu jika hasil belajar meningkat dengan indikator daya serap lebih dari 70% dan nilai ketuntasan 7,5. Dari hasil pengamatan tersebut tindakan pembelajaran pada siswa SMPN-14 Karangasem Paciran Lamongan, hasil belajar yang dicapai sebagai berikut. Siklus I ketuntasan individual 65% dan ketuntasan kelas 60%, nilai rata-rata 6,8. Siklus II ketuntasan individual 70% dan ketuntasan kelas 72%, nilai rata-rata 7,2. Siklus III ketuntasan individual 79% dan ketuntasan kelas 72%, nilai rata-rata 8,4 dan rata-rata keaktifan siswa siklus 1 2,25, Siklus II 3,0, siklus III 3,2 dan rata-rata skor kegiatan guru siklus I, 2,8, siklus II 3,0, siklus III 3,2. Kesimpulan yang diperoleh setelah dilaksanakan penelitian tindakan kelas ini adalah penerapan model Pembelajaran Edutainment dengan Pendekatan Savi dapat meningkatkan Motivasi dan Prestasi Belajar Siswa Matematika di SMPN-14 Karangasem Paciran Lamongan.

Penelitian yang dilakukan oleh Agung Tri Prasetya, Sigit Priatmoko, Miftakhudin dengan judul “ Pengaruh Penggunaan media Pembelajaran Berbasis Komputer dengan pendekatan Chemo-Edutainment terhadap Hasil Belajar Kimia Siswa Kelas XI SMA Negeri 16 Semarang. Populasi penelitian terdiri dari 78 siswa yang terbagi dalam 2 kelas.  Kelas XI–IA 1 sebagai kelompok eksperimen diberikan pembelajaran menggunakan media berbasis komputer dengan pendekatan CET dan kelas XI-IA 2 sebagai kelompok kontrol diberikan pembelajaran dengan cara konvensional. Berdasarkan hasil analisis uji kesamaan dua rata-rata data hasil pre test, diketahui bahwa kedua kelompok berangkat dari kondisi awal yang sama. Hasil uji t data post test menunjukkan bahwa rata-rata hasi post test kelompok  eksperimen lebih baik dibanding kelompok kontrol. Analisi pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis komputer dengan pendekatan CET menghasilkan harga koefi sien korelasi biseri (rb) sebesar 0,676 dengan pengaruh positif terhadap hasil belajar sebesar 45,70%.

Berdasarkan hasil-hasil penelitian seperti yang telah dikemukakan di atas dapat diketahui bahwa Pendekatan Edutainment memberikan kontribusi positif pada setiap kegiatan belajar mengajar salah satunya adalah peningkatan hasil belajar siswa. Pendekatan ini dapat membawa siswa aktif ikut serta dalam kegiatan pembelajaran dan berharap dapat meningkatkan hasil belajar. Dengan demikian, Pendekatan Edutainment dapat menjadi alternatif dalam proses belajar mengajar.. 
E. Hipotesis
Sebelum peneliti kemukakan hopotesis penelitian ini, terlebih dahulu peneliti kemukakan tentang pengertian hipotesis. Hipotesis merupakan dugaan sementara yang mengandung pernyataan-pernyataan ilmiah, tetapi masih memerlukan pengujian.

Ada dua jenis hipotesis yang digunakan dalam penelitian yaitu:
1. Hipotesis nol (null hypothesis) disingkat Ho. Hipotesis nol dinyatakan dalam kalimat negatif.

2. Hipotesis kerja atau disebut hipotesis alternatif yang disingkat Ha. Hipotesis kerja atau hipotesis alternatif dinyatakan dalam kalimat positif.

Berdasarkan kajian pustaka yang telah diuraikan diatas, maka dalam penelitian ini penulis mengajukan hipotesis yang berbunyi: ”Ada pengaruh antara pendekatan edutainment terhadap hasil belajar matematika materi simetri pada bangun datar siswa kelas IV  SDI Al Munawwar Pondok Pesantren Panggung Tulungagung.
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