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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

SejalanYdenganGperkembanganUzaman, pendidikan banyak 

menghadapi berbagai tantangan. TujuanHdariApendidikanSadalah 

mencerdaskanXkehidupanDbangsaRdanDmengembangkanDmanusia yang 

bertakwazkepadasTuhancYangmMahaeEsa danbberbudippekertilluhur. 

Sesuai dengan keadaan tertera, maka perlu pengembangan yang 

sanggup  menumbuhkan motivasihsiswaadalamppembelajaran PKn 

sehingadpadaaakhirnyazdapatxmeningkatkan prestasigbelajarnsiswa. 

Penentuan modelcpembelajaranuharus mampu mengembangkan 

ketrmpilan  peserta didik dalam berasumsi  secara masuk akal, kritis dan 

kreatif. 

Dalam mata pelajaran PKn dibutuhkan motivasi. Mengingat 

pentingnya mata pelajaran PKn, maka pembelajaran PKn harus 

dilaksanakan dengan baik.. 

Sebagai upaya meningkatkan pembelajaran PKn, kemudian guru 

mengadakan perbaikan pembelajaran yang menggunakan model 

pembelajran Index Card Match berbantuan audio visual agar motivasi dan 

prestasi belajar meningkat. Menurut Suprijono, A. (2016:139) Index Card 

Match merupakan istilah teknik dalam model pembelajaran yang aktif dan 

menyenangkan oleh karena itu dapat menambah  motivasiidan 
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prestasinbelajarhpesertahdidik, karena menumbuhkan kegembiraan 

dalamoprosesypembelajaranpdan materi pengetahuan yang disampaikan 

dapat lebih memikat perhatian peserta didik.  

Proses pembelajaran Index Card Match berbantuan 

mediagaudiogvisual digunakan sebagai alatvbantucdalamspembelajaran 

yangimemuat unsur gambar danbsuara, sertasduaepancawindraryaitu 

matacdandtelinga. Dengan berbantuan audio visual diharapkan 

memberikan pengalaman  yang konkret. Mediadaudiodvisualdmerupakans 

salahisatuv carac mengembangkanv motivasicekstrinsik bagi siswa, karena 

jika hanya mengandalkan motivasi intrinsik 

sajaspembelajarangdirasakanbkurangooptimal.  

Penggunaan media audio visual diharapkan siswa dapat lebih mudah 

dan mengenal organisasi di sekolah dan masyarakat sertallebihomudah 

mengingatnya, dandpembelajarancdixdalamekelasdakancterasaclebih 

menyenangkan xdenganu melihatt berbagaib tayangan vdariclayarcdan 

mereka tidak bmerasakanx waktu zyangd lamas ketika nbelajar akarena 

asyikkmemperhatikanttayangan yangdtidaktmenyibukkanidiriedengan hal-

halwlainqyangsmenggangguzpelajaran. Oleh karena itu, dengan 

menggunakan model pembelajaran Index Card Match berbantuan media 

audio visual diharapkan dapat meningkatkanhmotivasibdanyprestasi 

belajarhsiswabkelascVsSDNtMenur. 
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B. RumusannMasalah 

Berdasarkanblatarrbelakangrtersebut, makawdapatmdirumuskan 

masalahjsebagai berikut : 

1. Apakah motivasi dapat ditingkatkan melalui modelnpembelajaran 

IndexbCard Match berbantuan audio visual diykelas V SDN Menur ? 

2. Apakah prestasi belajar dapat ditingkatkan melalui model 

pembelajaran Index Card Match berbantuan audio visualdi kelas V 

SDN Menur ? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Penelitianjtindakan kelashini bertujuan : 

1. Meningkatkanjmotivasi melalui modelbpembelajaran Index Card 

Match berbantuan audio visual di kelas V SDN Menur. 

2. Meningkatkan prestasi belajar melaluiomodelupembelajaranbIndex 

Card Match berbantuan audio visual di kelasbV SDN Menur. 

D. Manfaat Penelitian 

 PenelitianeTindakan Kelasiini mempunyai faidah teoritis dan manfaat 

praktis, dintaranya yaitu : 

1. Manfaat Teoritis 

Dengan adanya Penelitian Tindakan Kelas,karena suatu penelitian 

bisa digunakan sebagai jembatan untuk :  

a. Menambah sumber referensi penelitian yang relevan khususnya 

mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan. 
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b. Sebagai referensi untuk melakukan penelitian selanjutnya. 

2. Manfaat Praktis 

Dengan adanya Penelitian Tindakan Kelas dengan menggunakan 

model pembelajaran Index Card Match berbantuan audio visual ini 

akan memberikan manfaat, yaitu : 

a. Bagi Guru 

1) Meningkatkankkemampuan guru untuk mengatasi masalah-

masalah dalam pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan. 

2) Membantu guru dalam memperbaiki proses pembelajaran. 

b. Bagi Siswa 

1) Meningkatkan motivasi siswa dalam mengikuti proses 

pembelajaran. 

2) Meningkatkan prestasi belajar siswa terhadap materi yang 

diajarkan. 

c. Bagi Sekolah 

1) Membantu guru dan tenaga kependidikan lainnya dalam 

mengatasi masalah pembelajaran dan pendidikan di dalam dan 

luar kelas. 

2) Memberikan nilai tambah yang positif bagi sekolah. 

d. Bagi Peneliti 

1) Menambahpwawasandsertacilmuwpengetahuan, cara belajar 

yang dapatsmenjadikanssiswa aktif. 
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2) Menambahppengetahuan tentangmmodelrpembelajaran Index 

Card Match yang lebih menarik untuk memperbaiki serta 

meningkatkan prestasi belajarssiswa. 

 


