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A. Latar Belakang
Pendidikan  merupakan usaha sadar untuk menumbuh kembangkan potensi - potensi siswa melalui kegiatan pengajaran. “Menurut Sugiono pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya”.[footnoteRef:1] [1:  Sugiyono, Metodologi Penelitian pendidikan, cet.2 (Bandung : Alfabeta, 2021), hlm.39] 

Pendidikan dapat diartikan sebagai sebuah proses dengan metode-metode tertentu sehingga orang memperoleh pengetahuan, pemahaman, dan cara bertingkah laku yang sesuai dengan kebutuhan. “Peningkatan kualitas pendidikan merupakan bagian yang tidak dapat dipisahkan dari pembangunan bangsa secara keseluruhan”.[footnoteRef:2] [2:  Muhibbin Syah, Psikologi Pendidikan , (Bandung : PT. Rosda Karya, 2000), hlm.10] 

Pembelajaran merupakan aktivitas utama yang ada di sekolah, bisa dikatakan bahwa keberhasilan pencapaian tujuan pendidikan bergantung pada bagaimana proses pembelajaran dapat berlangsung secara efektif. Pemahaman seorang guru terhadap pengertian pembelajaran akan mempengaruhi cara guru itu mengajar. Secara umum, belajar adalah suatu proses yang dilakukan inidvidu untuk memperoleh individu itu sendiri di dalam interaksi dengan lingkungannya.[footnoteRef:3] [3:  Ainnurrahman, Belajar dan pembelajaran, cet.11 (Bandung : Alfabeta,2019), hlm.35] 


Tujuan pembelajaran adalah perilaku hasil belajar yang diharapkan terjadi, dimiliki, atau dikuasai oleh siswa setelah mengikuti kegiatan pembelajaran tertentu. Penyusunan tujuan pembelajaran merupakan tahapan yang penting dalam sebuah pembelajaran, dengan adanya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan, kegiatan pembelajaran akan lebih terarah, fokus, dan lebih efektif.
“Tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan menggunakan metode pembelajaran yang tepat”[footnoteRef:4]. Metode dalam sebuah proses pembelajaran memiliki kedudukan yang sangat penting. Metode merupakan suatu alat yang mempunyai fungsi untuk menyampaikan pesan, yakni menyampaikan pesan dalam pembelajaran dari guru kepada siswanya.  [4:  Slamato, Belajar, (Jakarta : Rineka Cipta, 2003), hlm.2] 

Proses pembelajaran tidak akan berjalan dengan baik tanpa adanya alat bantuan dalam menyampaikan pesan, oleh karena itu diperlukan adanya metode untuk menjelaskan sebuah materi. Ketidakjelasan materi yang disampaikan oleh guru dapat dibantu dengan adanya metode pembelajaran sebagai perantara. Kerumitan materi dalam sebuah pembelajaran dapat disederhanakan dengan adanya sebuah metode. Selain itu metode dapat mewakili apa yang belum diucapkan guru dalam pembelajaran. 
Hal ini menuntut guru agar memiliki keterampilan memilih metode dengan baik sehingga dapat menjadikan siswa lebih mudah memahami materi pelajaran yang kemudian akan mempengaruhi hasil belajar siswa. Seiring berjalannya waktu banyak, ditemukan metode pembelajaran yang modern. Salah satunya ialah menggunakan metode belajar sambil bermain (Learning By Games). 
“Belajar merupakan suatu proses usaha yang dilakukan individu untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru sebagai hasil pengalaman individu itu sendiri dalam interaksi dengan lingkungan”.[footnoteRef:5] Sedangkan pengertian “bermain berasal dari kata “main” yang berarti melakukan permainan untuk menyenangkan hati (dengan menggunakan alat tertentu atau tidak) dan mendapat awalan “ber” yang artinya melakukan sesuatu untuk bersenang-senang”.[footnoteRef:6] [5:  Ibid. hlm.4.]  [6:  Departemen Pendidikan dan Kebudayaan, Kamus Besar Bahasa Indonesia, (Jakarta:Balai Pustaka, 1996), hlm. 858] 


Dapat disimpulkan bahwasannya belajar sambil bermain adalah suatu kegitan yang dilakukan dengan perasaan senang, tanpa paksaan dengan tujuan  guru  mampu menciptakan hasil  perkembangan yang baik bagi diri siswa. “Melalui pembelajaran ini guru dapat memberikan kesempatan pada siswa untuk bermain berarti memberi kesempatan pada mereka untuk belajar dengan cara-cara yang dapat dikategorikan sebagai bermain”.[footnoteRef:7] [7:  Hamdani, Strategi Belajar Mengajar, (Bandung :  CV Pustaka Setia, 2011),hlm.123] 

Belajar sambil bermain bukan hal yang baru. Di golongan pelajar, mahasiswa, guru bahkan dosen sudah sering terdengar. Tetapi belajar sambil bermain sangat jarang di terapkan di SD, SMP, SMA dan Perkulihan. Di bawah ini penulis akan  menjelaskan   beberapa manfaat dari sistem belajar sambil bermain.
Adapun manfaat belajar sambil bermain. Pertama-tama, yang harus diingat oleh anak didik yang ingin memainkan permainan dengan baik ialah mempelajari permainan itu dengan sungguh- sungguh guna menambah kemungkinan untuk meraih sukses. Kedua, suatu permainan sering memperlihatkan penampilan yang sederhana dalam situasi kehidupan nyata yang kompleks, ia merupakan ringkasan unsur-unsur pilihan dari kehidupan nyata dan oleh kerena itu memungkinkan pelajar menjalankan unsur-unsur pilihan ini satu-persatuan dengan mahir. Ketiga, suatu permainan mencakup partisipasi aktif dan oleh karena itu ia mungkin lebih efisien daripada pengajaran yang diterima secara pasif.
Dengan menggunakan metode belajar sambil bermain, penulis implementasikan pada pembelajaran tematik. Karena selama ini, kebanyakakan siswa merasa bahwa pembelajaran  tematik merupakan beban berat dan membosankan. akibatnya, mereka kurang termotivasi, cepat bosan, cepat lelah, bahkan malas untuk belajar matematika dan bahasa Indonesia. Menurut penulis salah satu metode yang tepat bagi  proses pembelajaran tematik ialah metode belajar sambil bermain (learning by games). Penulis menyimpulkan bahwa metode belajar sambil bermain (learning by games) adalah suatu aktivitas dimana peserta didik beinteraksi dengan berbagai benda disekitarnya, dilakukan dengan senang hati tanpa adanya unsur paksaan.
Berdasarkan hasil observasi awal yang penulis peroleh di kelas 2 SD IT Nurul Iman Palembang bahwa ketika proses pembelajaran di kelas ada siswa diam saja ketika guru menjelaskan di depan kelas serta ada siswa yang asyik mengobrol dengan teman sekelasnya ketika proses pembelajaran berlangsung, fakta yang ditemukan peneliti yaitu guru masih menjelaskan dipapan tulis lalu memberi soal latihan tanpa menggunakan metode yang menyenangkan dalam proses pembelajaran, guru menggunakan metode pembelajaran yang kurang menarik, dan guru tidak pernah menggunakan metode yang bervariasi sehigga berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa. Oleh karena itu alasan penulis memilih metode ini supaya mereka bisa belajar sambil bermain dan tentunya membuat mereka bersemangat ketika proses belajar di kelas.
Berdasarkan dari latar belakang permasalahan di atas, Penulis tertarik mengangkat judul: “Pengaruh Metode Pembelajaran Learning By Games Berbantu Media Sirkuit Pintar Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran Tematik Kelas 2 SD IT Nurul Iman Palembang ”
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas maka dapat ditentukan identifikasi masalah sebagai berikut:.
1. Kurangnya metode pembelajaran yang bervariasi.
2. Keaktifan  siswa pada saat pembelajaran  sangat rendah.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas rumusan masalah pada penelitian ini sebagai berikut :
1. Bagaimana hasil belajar siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol metode learning by games berbantu media sirkuit pintar terhadap hasil belajar siswa SD IT Nurul Iman Palembang ?
2. Bagaimana pengaruh metode pembelajaran learning by games berbantu media sirkuit pintar terhadap hasil belajar siswa kelas 2 SD IT Nurul Iman Palembang ?

D. Batasan Masalah
Dari beberapa identifikasi masalah di atas, masalah yang akan diteliti dibatasi pada proses implementasi metode learning by games dalam  peningkatan hasil belajar kognitif siswa pada pembelajaran tematik kelas 2 tema 1 “ Hidup Rukun ” subtema 2 “ Hidup Rukun dengan Teman Bermain” muatan Matematika dan muatan SBDP SD IT Nurul Iman Palembang.

E. Tujuan Penelitian
Suatu penelitian tentu harus memiliki tujuan yang akan menjawab permasalahan yang diteliti. Adapun tujuan penelitian sebagai berkut :
1. Untuk mengetahui hasil belajar siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol metode learning by games berbantu media sirkuit pintar terhadap hasil belajar siswa SD IT Nurul Iman Palembang.
2. Untuk mengetahui adakah pengaruh metode pembelajaran  learning by games berbantu media sirkuit pintar terhadap hasil belajar siswa kelas 2 SD IT Nurul Iman Palembang.

F. Manfaat Penelitian 
Dari hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi semua pihak yang terkait dalam dunia pendidikan. Adapun manfaat dari metode pembelajaran learning by games  ini adalah sebagai berikut :
1. Manfaat Teoritis
a. Secara umum penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat kepada pengembangan ilmu pengetahuan dan pada dunia pendidikan khususnya.
b. Mendukung teori yang telah ada dan memberikan sumbangsih pengetahuan tentang sumber belajar lain selain buku ajar yang menjadi satu-satunya media selama ini
c. Memberikan informasi bagi pihak terkait tentang media pembelajaran untuk diaplikasikan dalam proses pembelajaran tematik bagi para siswa.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi siswa adalah meningkatkan hasil belajar siswa dan kreatifitas siswa dalam memahami materi.
b. Bagi guru adalah membantu menigkatkan inovasi dan kreatifitas guru dalam mengembangkan media pembelajaran dengan menggunakan metode pembelajaran learning by games.
c. Bagi sekolah adalah untuk memberikan informasi kepada kepala sekolah mengenai petingnya media pembelajaran. Diharapkan pada masa yang akan datang guru lebih inovasi dan kreatif dalam mengembangkan media pembelajaran.

G. Tinjauan Pustaka
Tinjauan pustaka adalah uraian tentang hasil penelitian terdahulu yang relevan dengn penelitian yang sedang direncanakan. Selain itu tinjauan pustaka juga memberikn gambaran dan batasan-batasan teori yang akan dipakai sebagai landasan penelitian. Tinjauan pustaka sering disebut sebagai kerangka teoritik yang mengungkapkan teori-teori yang relevan dengan metode penelitian. Dibawah ini penulis kemukakan toeri-teori yang berhubungan dan mendukung dengan penelitian Pengaruh Metode Learning By Games Berbantu Media Sirkuit Pintar Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran Tematik Kelas 2 SD IT Nurul Iman Palembang, yaitu: 
Tabel 1.1 Tinjauan Pustaka
	No
	Nama
	Perbedaan
	Persamaan

	1
	Mita Prisilia Purnama Sari, dengan judul  “ Penerapan Metode Belajar Sambil Bermain dalam Meningkatkan Minat dan Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas II Sekolah Dasar Negeri 94 Lalong Kecamatan Walereng Kabupaten Luwu ”
	Penelitian yang dilakukan oleh di dalam skripsi tersebut berfokus pada satu mata pelajaran yaitu matematika karena kurangnya minat belajar dikarenakan matematika dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dan membosankan di sekolah tersebut.
	Di dalam penelitian ini yaitu sama-sama menggunakan metodologi  kuantitatif dan menggunakan metode belajar sambil bermain untuk meningkatkan hasil belajar, sedangkan perbedaannya adalah peneliti tersebut hanya menggunakan satu mata pelajaran dan objek yang diteliti sangat luastidak hanya hasil tetapi juga mengukur minat  dengan menggunakan angket.

	2
	Yebby Yelita Sari, dengan judul  “ Penggunaan metode bermain dengan bantuan media kartu dommino untuk meningkatkan hasil belajar siswa materi bilngn pecahan pelajaran matematika   Kelas IV Sekolah Dasar Negeri 40 Kota Bengkulu ”
	Penelitian yang dilakukan oleh di dalam skripsi tersebut berfokus pada satu mata pelajaran yaitu matematika karena guru masih  kesulitan dalam melaksanakan pembelajaran yang kreatif dan efektif dalam mengajarkan matematika.
	Di dalam penelitian ini yaitu sama-sama menggunakan metode permainan, sedangkan perbedaannya adalah penelitian yang dilakukan yaitu menggunakan metodologi kuantitatif dan kualitatif dan media  yang diterapkan berbeda.

	3
	Muthia Dewi Safitri, dengan judul “ Penerapan Metode Fun Learning pada Pembelajaran Online Siswa Kelas I SDN 1 Pancasan Kecamatan Ajibarng Kabupaten Banyumas ”
	Penelitian yang dilakukan di dalam skripsi tersebut berfokus pada penerapan penerapan metode fun learning pembelajaran online dikarenakan dalam pelaksanaan pembelajaran online tidak sedikit siswa yang mengaku kurang bersemangat, merasa bosan dalam mengikuti pembelajaran, dan mengalami kesulitan dalam memahami materi pembelajaran.
	Di dalam penelitian ini yaitu sama-sama menggunakan metode permainan yang menarik dan menyenangkan untuk kelas tingkat rendah, perbedaanya didalam penelitian ini menggunakan metode kualitatif.

	4
	Lukman Hakim, dengan judul “ Penngaruh Media Board Game Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran Tematik”
	Penelitian yang dilakukan di dalam skripsi tersebut berfokus pada penerapan penerapan media board game. Karena masih rendahnya inovasi guru dalam membuat media pembelajaran pada materi tematik
	Di dalam penelitian ini sama-sama untuk mengukur hasil belajar siswa dan menggunakan metodologi penelitian eksperimen.

	5
	Nita Apriliana, dengan judul “ Upaya Peningkatan Hasil Belajar Guling Depan Melalui Pendekatan Bermain Pada Siswa Kelas V2 B SMP Warga Surakerta Tahun Pelajarn 2015-1016”
	Penelitian yang di lakukan berorientasi pada peningkatan hasil belajar guling depan dengan menerapkan pendekatan bermain tetapi untuk tingkat sekolah menengah pertama sedangkan penulis menggunakan metode belajar sambil bermain pada pembelajaran tematik pada sekolah tingkat dasar.
	Di dalam penelitian ini sama-sama untuk mengukur hasil belajar dan menggunakan pendekatan bermain.

	6
	Ajeng Trinovitasari, dengan judul penelitian “ Penggunaan Permainan Monopoli Sebagai Media Pembelajaran dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Ilmu Pengetahuan Sosial Siswa Sekolah Menengah Pertama”
	Penelitian ini berisi tentang penggunaan permainan monopoli untuk meningkatkan motivasi siswa dan tingatan sekolah menengah pertama sedangkan penulis menggunakan tingkatan sekolah dasar.
	Di dalam penelitian ini sama sama menggunakan metode permainan

	7
	Delta Elfini Sahara, dengan judul penelitian “ Pengaruh Metode Learning by Games Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas III Min 10 Bandar Lampung”
	Penelitian yang dilakukan oleh di dalam skripsi tersebut berfokus pada satu mata pelajaran yaitu matematika karena guru masih  kesulitan dalam melaksanakan pembelajaran yang kreatif dan efektif dalam mengajarkan matematika.
	Di dalam penelitian ini sama-sama menggunaan metode Learning by Games dan juga untuk mengukur hasil belajar siswa

	8
	Leniwati, dengan judul penelitian “ Pengaruh Penerapan Model TGT Terhadap Hasil Belajar Siswa Dalam Pembelajaran Tematik Kelas V SD”
	Penelitian ini berisi tentag Penerapan Model TGT yaitu Teams Games Tournament dan objek yang akan diteliti yaitu kelas V.
	Di dalam penelitian ini sama-sama menggunakan metode pemainan dan untuk mengukur hasis belajar siswa, lalu sama- sama menggunakan metodologi quasi eksperimen.

	9
	Villa Cynthia Devi, dengan judul penelitian “ pengruh metode pembelajaran ice breaker jenis games terhadap hasil belajar tematik siswa kelas V SD Negeri 5 Metro Pusat”
	Penelitian  ini menggunakan  metode ice breaker dan tingkatan objek yang di teliti yaitu kelas V.
	Di dalam penelitian ini sama-sama menggunakan metodologi penelitian kuantitatif eksperimen.

	10
	Syifa Aulia Hakim, dengan judul penelitin “ Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games Tournament Terhadap Motifasi Belajar IPA di Kelas IV SDN Kelapa Dua 06 Pagi Jakarta Barat”
	Penelitian ini menggunakan model pembeljaran kooperatif tipe teams Games Tornamen terhadap motivasi belajar
	Di dalam penelenitian ini sama-sama menggunakan tehnik bermain dan menggunakan metodologi eksperimen


Dari penelitian di atas  yang memiliki relevansi terhadap penelitian peneliti, penelitian memiliki relevansi pada metode dan permainan. Hal ini dikarenakan belum ada penelitian khusus tentang learning by games. Maka dari itu, peneliti menghubungkan penelitian peneliti dengan penelitian sebelumnya yang berhubungan dengan metode dan permainan. Namun, perbedaan dari penelitian yang sebelumnya yang menggunakan cara menggunakan metode tersebut. Peneliti berharap bahwa penelitian yang peneliti teliti memiliki pengaruh terhadap hasil belajar.
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