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PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan Teknologi Informasi Dan KomunikasiK{|Tltelah
membawa dampak besar pada berbagai bidang kehidopaosia dewasa
ini. Hampir semua bidang dirasa telah berkenaagatei IK, seperti bidang
ekonomi, sosial, budaya, politik, pertahanan keamadan tak lupa bidang
pendidikan. Dalam bidang pendidikan, komputer sabaglah satu produk
dari perkembangan TIK, telah digunakan baik dalapnoses
pengadministrasian pendidikan, pelaksanaan peragidétau pembelajaran,
maupun dalam proses evaluasi pendidikan.

Pada pelaksanaan pembelajaran, komputer telahatéib sebagai
sarana dalam pembelajaran. Dewasa ini, telah bddegn media
pembelajaran berbantukan komputer hampir dalaragsetata pelajaran. Hal
ini menunjukkan bahwa media pembelajaran menjddhssatu komponen
penting dalam proses pembelajaran. Hal ini bers@sukengan pendapat Tim
Pengembang MKDP Kurikulum dan Pembelajaran (20067) 1lyang
mengungkapkan bahwa “....dalam pembelajaran akarapgatdkomponen-
komponen sebagai berikut; tujuan, materi/bahan, ayjeetode dammedia,
evaluasi, anak didik / siswa dan adanya pendidikd.”

Berkaitan dengan media pembelajaran, Mustikas@)8p dalam situs

edu-articles.commengungkapkan pengertian media pembelajaran bahwa



“Media pembelajaran adalah media yang digunakaandgbembelajaran,
yaitu meliputi alat bantu guru dalam mengajar sedimna pembawa pesan
dari sumber belajar ke penerima pesan belajar &isw

Media pembelajaran yang dimaksud adalah media yéga
menimbulkan rasa ketertarikan siswa untuk terfgkada pembelajaran dan
merangsang peran aktif siswa untuk menemukan, noesgkiksi
pengetahuannya sendiri dalam proses pembelajar@ninHsesuai dengan
pendapat Sardiman (2007: 37) yang mengungkapkamvebah...belajar
merupakan proses aktif dari si subjek belajar umgtekonstruksi makna,
sesuatu entah itu teks, kegiatan dialog, pengaldisirdan lain-lain”.

Berkaitan dengan penggunaan media pendidikan aebglajaran ,
Sadiman (2008: 17-18) mengungkapkan :

“Penggunaan media pendidikan secara tepat dan rkesivedapat

mengatasi sikap pasif anak didik. Dalam hal ini @egendidikan

berguna untuk :

a. menimbulkan kegairahan belajar;

b. memungkinkan interaksi yang lebih langsung antarak adidik

dengan lingkungan dan kenyataan;
c. memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri  oreh
kemampuan dan minatnya.”

Berdasarkan hal-hal di atas, jelaslah bahwa sakib peran dari
komputer, yaitu sebagal media pembantu atau pemyinglam proses
pembelajaran sehingga kegunaan atau manfaat mezhdidikan atau

pembelajaran yang diuraikan sebelumnya bisa tercapeara optimal.

Penggunaan komputer dalam proses pembelajaraebiii Hikenal dengan



istilah Pembelajaran Berbantu Komputer ataamputer-Assisted Instruction
(CAI).

Terdapat banyak bentuk yang ditawarkan oleh CAIl ida sesuai
dengan pendapat Newby (2006: 165) yang menjelaslediwa terdapat
banyak bentuk dari CAl dan banyak cara untuk markam peran komputer
dalam bidang pendidikan. Lebih lanjut, Newby (20®%-169) memaparkan
beberapa bentuk dari CAl, yaifrill and Practice Tutorial, Simulation
Problem Solvinglaninstructional Games

Yang menarik perhatian penulis untuk dikaji adal@Al model
Instructional Games.Hal ini berhubungan dengan ketertarikan terhadap
gamesatau permainan di Indonesia sendiri dirasa tiyggig sesuai dengan
Heriyanto (2006) dalam situsletik.com yang mengungkapkan bahwa
“ketertarikan masyarakat Indonesia akgame onlinetampaknya memang
tidak bisa dipungkiri. Lyto, penerbit game onlinelaidonesia menuturkan,
saat ini penggunanya sudah mencapai 6 juta ordogilah ini mungkin akan
terus bertambah dari waktu ke waktu. Hal ini sejalangan Firman (2010)
yang mengungkapkan bahwa diperkirakan setiap tajommiah gamer
Indonesia naik sekitar 33 persen. Sedangkan, meSensus Penduduk pada
tahun 2000, penduduk Indonesia berjumlah sekitdy.12Quta jiwa. Jika
dihitung, maka pemaigamestersebut sebanyak 2,9 % dari total penduduk
Indonesia. Hal ini mungkin dirasa sedikit, tetagrikaitan dengamgames
onling yang tentunya berhubungan dengan penggunaamettgrengguna

internet di Indonesia saat ini diperkirakan seb&r8@juta orang berdasarkan



situsinternetworldstats.comrhal ini dirasa cukup besar, jika dikaitkan dengan
pengguna games online yang sebanyak 6 juta, makadiiitung, pengguna
games onlinesebanyak 20 % dari total pengguna internet. Pexfalaan yang
muncul adalah diperkirakan jumlah pelajar / mahesipengguna internet
adalah setengah dari jumlah pengguna internet adameluruhan (Henry,
2006). Henry lebih lanjut menjelaskan jika dihitusgcara mudah, maka
jumlah pemaingames onlinehampir mencapai 50% dari seluruh pelajar /
mahasiswa yang terkoneksi di internet. Hal ini bsugian dengan fenomena
yang sering penulis lihat bahwa tempat-temgeines onlinehampir selalu
dipenuhi oleh pelajar.

Melihat fenomena tersebut, tantangan yang dihadapt ini adalah
merubah pandangan bahwa bermaames bertolak belakang dengan
pembelajaran. Pelajar dirasa akan lebih tertarigala kegiatan bermain
games yang menyenangkan, menarik, dan menantangpdrmelakukan
kegiatan belajar yang menjemukan dan tak menankuliingkan dengan
bentuk CAI Instructional Games diharapkan akan didapatkan proses
pembelajaran menarik yang dikemas dalam bentuk geam sehingga
muncul minat, ketertarikan dan motivasi siswa urtekajar. Hal ini seperti
yang diungkapkan oleh Roblyer (2006: 93) bahwestfuctional Games are
software designed to increase motivation by addjagne rules and / or
competition to learning activities” Instructional Games merupakan

perangkat lunak yang didesain untuk meningkatkantiva® dengan



menambahkan aturan permainan dan atau kompetisiakaem aktivitas
pembelajaran.

Motivasi berkaitan dengan pengertignstructional Gamesmerupakan
hal yang penting dalam proses pembelajaran pedatiia Hal ini sesuai
dengan pendapat Sardiman (2008:84) yang mengungkapahwa
“motivation is an essential condition of learrningsementara Djamarah
(2002: 118) mengungkapkan bahwa “motivasi mempumpganan yang
strategis dalam aktivitas belajar seseorang”.

Berkaitan dengan pengertian motivasi, Sardiman4{208) berpendapat
sebagai berikut:

“Motivasi dapat juga dikatakan serangkaian usah@kumenyediakan

kondisi-kondisi tertentu, sehingga seseorang mauidgn melakukan

sesuatu, dan bila ia tidak suka, maka akan berusatuk meniadakan
atau mengelakkan perasaan tidak suka itu”.

Lebih lanjut, Sardiman (2007: 75) berpendapat bahwa

“Dalam kegiatan belajar, motivasi dapat dikatakehagai keseluruhan

daya penggerak di dalam diri siswa yang menimbukeaatan belajar,

yang menjamin kelangsungan dari kegiatan belajamtgeamberikan arah
pada kegiatan belajar, sehingga tujuan yang dilddienoleh subjek
belajar itu dapat tercapai”.

Dari uraian di atas, maka bisa didapatkan gamblbetepa pentingnya
menumbuhkan motivasi siswa untuk belajar. Oleh nargu, diharapkan
dengan mengambil manfaat atau kegunaan dari memiiebgdajaran CAI
model Instructional Gamesdiharapkan motivasi siswa untuk belajar akan

lebih meningkat. Berbagai penelitian yang berkergeamgan permainan dan

motivasi telah dilakukan, diantaranya adalah sal@ey&ut:



Adams (1998) dalamTeaching and learning with SimCity 2000
menyimpulkan bahwagame komputer meningkatkan motivasi dan
mengajarkan siswa tentang peran perencana urbarb@begaran afektif).

Becker (2001) dalamleaching with fames — The minesweeper and
Asteroids experiencenenemukan bahwa permainan lebih efektif dan
bermotivasi daripada pembelajaran tradisional.

Rosas (2003) dalarBeyond Nintendo : A design and assessment of
educational video games for first and second grastidents
menyimpulkan bahwa permainan komputer meningkatkativasi, dan
di dalamnya terdapat pentransferan kompetensi dakkmologi dari
penggunaan permainan kompoter.

Syihab (2007: 43) dalam penelitianni?&ngaruh Metode Permainan
Terhadap Motivasi Sisiwa Dalam Mempelajari Bahasa&rnidan,
menyimpulkan, hasil dari penghitungan pretes dastggomenunjukkan
bahwa metode permainan yang diberikan memberikaggrah dalam
meningkatkan motivasi siswa dalam mempelajari bkmlasman.

Rahmawati (2006: 120) dalam penelitianny@plementasi Model
Pembelajaran Permainan Amplop Wasiat Dalam Menitigka Motivasi
Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Kevearggaraan
mengungkapkan bahwa dengan diterapkannya model gbajnaim
permainan amplop wasiat dapat meningkatkan motibatajar siswa
dilihat dari minat, partisipasi dan kreativitas dat siswa dibandingkan

sebelu diterapkannya model pembelajaran permagraaliut.



Dari beberapa penelitian yang telah dilakukan bersemaka bisa
disimpulkan bahwa terdapat keterkaitan antara peanaataugamesdengan
motivasi belajar dan hal ini menunjukkan adanya uged untuk
mengembangakan suatistructional games

Bertolak dari hal di atas semua, dengan mengadaptasialam
pembelajaran, media pembelajaran yang dikemas dbkruk permainan
ataugames diharapkan bisa dijadikan sebagai media pembalajgang bisa
menimbulkan ketertarikan siswa dan dapat meningkatkotivasi belajar
siswa. Melihat fenomena dan potensi tersebut, npakeelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran CAlI miogéluctional Games
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, sehingghil yang penulis
angkat adalahPENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF CAlI MODEL INSTRUCTIONAL GAMES UNTUK

MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR SISWA”.

1.2. Perumusan Masalah
Dari uraian di atas, permasalahan yang penulis anglcara umum
adalah “Bagaimana modéhstructional Gamesyang akan dikembangkan
sebagai multimedia pembelajaran interaktif dapaningkatkan motivasi
belajar siswa?”
Sedangkan, secara khusus, permasalahan yang pemgisat dapat

dirumuskan sebagai berikut :



1. Bagaimana pandangan dan ketertarikan siswa mengmmbelajaran
yang menggunakan multimedia interaktif CAI modiilstructional
Game®

2. Bagaimana kelayakan multimedia pembelajaran intiér&akAl model
Instructional Gamesyang telah dikembangkan untuk diujikan kepada
siswa?

3. Apakah penggunaan multimedia pembelajaran intéraRéil model
Instructional Gameslapat meningkatkan motivasi belajar siswa?

4. Bagaimana penilaian atau tanggapan siswa terhadapggpnaan

multimedia pembelajaran interaktif CAl modestructional Game

1.3. Tujuan Pen€litian
Tujuan penulis melakukan penelitian ini adalah “gembangkan
multimedia pembelajaran interaktif CAl modkglstructional Gamesuntuk
meningkatkan motivasi belajar siswa.”
Secara khusus, tujuan penelitian ini, penulis @ragebagai berikut :

1. Untuk didapatkannya kajian berkaitan dengan paraangn ketertarikan
siswa mengenai mengenai pembelajaran yang menggumakltimedia
interaktif CAl modelinstructional Games

2. Untuk didapatkannya kajian mengenai kelayakan meliia
pembelajaran interaktif CAl moddhstructional Gamesditinjau dari
berbagai aspek penilaian sebagai validasi danikesifpakar ataexpert

judgment



3. Untuk didapatkannya kajian mengenai peningkatarivas belajar siswa
setelah siswa menggunakan multimedia pembelajanteraktif CAI
modelinstructional Games

4. Untuk didapatkannya kajian mengenai penilaian dtmggapan siswa
terhadap multimedia pembelajaran interaktif CAl mlothstructional

Games

1.4. Manfaat Penelitian

Setelah penulis melakukan penelitian ini, diharapk&an didapatkannya

manfaat sebagai berikut:

Bagi Siswa

« Dengan menggunakan multimediastructional gamessebagai produk
hasil dari penelitian dan pengembangan ini, motivasajar siswa
diharapkan dapat meningkat dengan disajikannnyabekjaran yang
dikemas dalam bentuk permainan ejames

e Siswa yang menggunakan multimediatructional gamesni diharapkan
dapat menemukan suatu kegiatan pembelajaran memyaarg menarik
dan menghibur yang berbeda dari pembelajaran kenweal yang biasa
siswa dapatkan.

Bagi Guru

 Guru mata pelajaran TIK diharapkan dapat menggunakaltimedia
instructional gameslalam pembelajaran di kelas pada materi yang sesua

dengan yang diangkat.
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e Guru diharapkan dapat terinspirasi dalam hal mebhgegkan sebuah
pembelajaran alternatif yang dapat menarik penhaten meningkatkan
motivasi siswa dalam belajar.

Bagi Dunia Pendidikan

e Dihasilkannya sumbangan produk pendidikan berupaltimedia
pembelajaran interaktif CAl modgistructional Games.

» Didapatkannya kajian mengenai kelayakan multimedembelajaran
interaktif Instructional Gamegnotivasi belajar siswa antara sebelum dan
sesudah menggunakan multimedrestructional gamesini, dan juga

penilaian siswa terhadap multimedia tersebut.

1.5. Definisi Operasional

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan beberapéh. Agar tidak

terjadi kesalahpahaman , maka penulis mencantuinéberapa istilah yang

penulis gunakan sebagai berikut :

1. Pembelajaranligstruction) merupakan akumulasi dari konsep mengajar
(teaching dan konsep belajarle@rning (Tim Pengembang MKDP
Kurikulum dan Pembelajaran, 2006: 95). Semenfditapedia.org(2006)
dalam situsnya mengartikan pembelajaran sebagsepiateraksi peserta
didik dengan pendidik dan sumber belajar pada dirggkungan belajar.

2. Multimedia Pembelajaran Interaktif merupakan pemggu berbagai

macam media pembelajaran (teks, audio, visual, garhbrgerak, dan
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lain-lain) dalam proses pembelajaran yang mempuifaiinteraktif atau
bisa melakukan interaksi antara penggunanya demgaia itu sendiri.

3. CAl Model Instructional Gamesmerupakan perangkat lunak yang
didesain untuk meningkatkan motivasi dengan menbk#ma aturan
permainan dan atau kompetisi ke dalam aktivitashgtsaran (Roblyer,
2006: 93).

4. Motivasi dapat dikatakan sebagai upaya yang mendoseseorang untuk
melakukan sesuatu. Peranan motivasi belajar yaag &flalah dalam hal
penumbuhan gairah, merasa senang dan semangat (oetalar
(Sardiman, 2007: 73-75). Motivasi dalam penelitian menggunakan
identifikasi indikator motivasi menurut Makmun (Z0040) sebagai
berikut: durasi kegiatan; frekuensi kegiatan; stesisi; ketabahan,
keuletan dan kemampuan dalam menghadapi rintangankdsulitan;
devosi (pengabdian) dan pengorbanan; tingkatanragspitingkatan
kualifikasi prestasi atau produk atau ouput yangapiai; serta arah

sikapnya terhadap sasaran kegiatan.



