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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dewasa ini, Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) telah menjadi
peranan penting dalam aspek kehidupan masyarakat sehari-harinya, baik dalam
ekonomi, sosial, budaya, kesehatan, dan juga pendidikan. Akibat perkembangan
teknologi informasi yang ada, keadaan sosial masyarakatpun mengalami
perubahan.

Dalam dunia pendidikan, pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK), komputer merupakan salah satu media yang sering digunakan
untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada murid agar bisa lebih
dimengerti dan dipahami.

Berkembangnya media pembelajaran berbantukan komputer hampir dalam
setiap mata pelajaran menunjukkan bahwa media pembelajaran menjadi salah satu
komponen penting dalam proses pembelajaran. Hal ini bersesuaian dengan
pendapat Tim Pengembang MKDP Kurikulum dan Pembelajaran (2006: 107)
yang mengungkapkan bahwa “....dalam pembelajaran akan terdapat komponen-
komponen sebagai berikut : tujuan, materi/ bahan ajar, metode dan media,
evaluasi, anak didik/ siswa, dan adanya pendidik/ guru”.

Dalam situs edu-articles.com Mustikasari (2008) mengungkapkan bahwa
“Media pembelajaran adalah media yang digunakan dalam pembelajaran, yaitu
meliputi alat bantu guru dalam mengajar serta sarana pembawa pesan dari sumber
belajar ke penerima pesan belajar (siswa)”. Sedangkan Sardiman (2007: 37)
berpendapat bahwa “....belajar merupakan proses aktif dari si subjek belajar untuk
merekonstruksi makna, sesuatu entah itu teks, kegiatan dialog, pengalaman fisik
dan lain-lain”. Dengan begitu, media pembelajaran yang dimaksud adalah media
yang bisa menimbulkan rasa ketertarikan siswa untuk terfokus pada pembelajaran
dan merangsang peran aktif siswa untuk menemukan, mengkonstruksi

pengetahuannya sendiri dalam proses pembelajaran. Pengembangan media
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pembelajaran tersebut dapat diwujudkan dengan memanfaatkan media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif (Computer based Instruction).

Computer Based Instruction (CBI) merupakan istilah yang digunakan
untuk kegiatan pembelajaran yang menggunakan komputer dalam proses belajar
mengajarnya (Hermawan, 2003: 31). Computer Based Instruction itu sendiri
berbeda dengan Computer Assisted Instruction (CAIl). CAI yaitu pembelajaran
dengan berbantukan komputer, dimana komputer hanya sebagai alat bantu guru
dalam menyampaikan materi kepada siwsa. Sedangkan CBI vyaitu sistem
pembelajaran berbasis komputer dimana komputer menjadi pusat utama
pemberian materi ajar kepada siswa.

Menurut Heinich (dalam Ferro, 2005: 19) Computer Based Instruction ini
memiliki beberapa model pengembangan yang berdasarkan kepada model
pembelajaran yang digunakan, yaitu “Drill and Practice, Tutorial, Simulation,
Instructional Games, Discovery, dan Problem Solving”.

Yang menarik perhatian penulis untuk dikaji adalah CBI model
Instructional Games. Hal ini berhubungan dengan ketertarikan masyarakat
terhadap games atau permainan di Indonesia sendiri dirasa cukup tinggi.

Dalam bidang entertainment/ hiburan, komputer memang telah lebih dulu
menjadi bagian penting terutama dalam perindustrian game/ permainan. Revian
(2012) menuturkan bahwa menurut Ligagame Indonesia (ligagames.com), game
online muncul di Indonesia pada tahun 2001, dimulai dengan masuknya Nexia
Online. Game online yang beredar di Indonesia sendiri cukup beragam, mulai dari
yang bergenre action, sport, maupun RPG (Role-Playing Game). Tercatat lebih
dari 20 judul game online yang beredar di Indonesia. Ini menandakan betapa
besarnya antusiasme masyarakat Indonesia terhadapat game komputer.

Ketertarikan masyarakat Indonesia terhadap game komputer yang cukup
tinggi, dipaparkan juga oleh Heriyanto (2009) dalam situs detik.com yang
mengungkapkan bahwa “ketertarikan masyarakat Indonesia akan game online
tampaknya memang tidak bisa dipungkiri. Lyto, penerbit game online di
Indonesia menuturkan, saat ini penggunanya sudah mencapai 6 juta orang”.

Jumlah ini mungkin akan terus bertambah dari waktu ke waktu. Hal ini sejalan
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dengan Firman (2010) yang mengungkapkan bahwa diperkirakan setiap tahun
jumlah gamer Indonesia naik sekitar 33%.

Diperkirakan jumlah pelajar/ mahasiswa pengguna internet adalah
setengah dari jumlah pengguna internet secara keseluruhan (Henry, 2009). Henry
lebih lanjut menjelaskan jika dihitung secara mudah, maka jumlah pemain games
online hampir mencapai 50% dari seluruh pelajar/ mahasiswa yang terkoneksi di
internet.

Game online muncul tidak hanya mempengaruhi kehidupan sosial
pemainnya dalam dunia nyata tetapi juga terkadang mempengaruhi kejiwaan
seseorang apabila memainkannya terlalu lama. Bahkan anak-anak yang kecanduan
bermain game sering membolos dari sekolahnya agar bisa melanjutkan
petualangannya di dunia maya.

Ini membuktikan bertolak belakangnya minat pelajar terhadap bermain
game daripada mengikuti pembelajaran. Siswa lebih memilih bermain game yang
kegiatannya lebih menarik, menantang, dan menyenangkan daripada pembelajaran
di kelas yang dirasa membosankan.

Berhubungan dengan CBI model Instructional Games, Roblyer (2006: 93)
mengungkapkan bahwa “Instructional Games are software designed to increase
motivation by adding game rules and/ or competition to learning activities” .
Instructional Games merupakan perangkat Ilunak yang didesain untuk
meningkatkan motivasi dengan menambahkan aturan permainan dan atau
kompetisi ke dalam aktivitas pembelajaran. Oleh karena itu, dengan CBI model
Instructional Games ini diharapkan akan didapatkannya proses pembelajaran
menarik yang dikemas dalam bentuk permainan sehingga muncul minat,
ketertarikan dan motivasi siswa untuk belajar.

Berkaitan dengan motivasi, Sardiman (2007: 75) berpendapat sebagai
berikut “Motivasi dapat juga dikatakan serangkaian usaha untuk menyediakan
kondisi-kondisi tertentu, sehingga seseorang mau dan ingin melakukan sesuatu,
dan bila la tidak suka, maka akan berusaha untuk meniadakan atau mengelakkan
perasaan tidak suka itu”. Lebih lanjut, Sardiman (2007: 75) menambahkan

“Dalam kegiatan belajar, motivasi dapat dikatakan sebagai keseluruhan daya
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penggerak di dalam diri siswa yang menimbulkan kegiatan belajar, yang
menjamin kelangsungan dari kegiatan belajar dan memberikan arah pada kegiatan
belajar, sehingga tujuan yang dikehendaki oleh subjek belajar itu dapat tercapai”.

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa, motivasi atau minat sangat
berperan penting dalam proses pembelajaran siswa di kelas.

Bertolak dari semua hal tersebut, maka penulis mencoba mengarahkan
ketertarikan atau minat bermain game pelajar yang cukup tinggi kedalam
pembelajaran di kelas, dengan cara menggunakan multimedia pembelajaran
interaktif Instructional Game agar siswa lebih termotivasi untuk mengikuti
pembelajaran. Sehingga judul yang penulis angkat adalah “PENGEMBANGAN
MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MODEL
INSTRUCTIONAL GAMES UNTUK MENINGKATKAN MOTIVASI
BELAJAR SISWA PADA MATA PELAJARAN TIK”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah yang diangkat pada
penelitian ini adalah “Model game multimedia seperti apa yang dapat
dikembangkan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa?”.

Agar penelitian ini tidak melebar ke pemahaman yang lain, maka dibuat
identifikasi rumusan masalah yang diuraikan menjadi pertanyaan-pertanyaan
penelitian sebagai berikut :

1. Bagaimana disain multimedia pembelajaran interaktif model instructional
games yang mampu meningkatkan motivasi belajar siswa.

2. Bagaimana tingkat validitas multimedia pembelajaan interaktif
instructional games yang telah dikembangkan menurut ahli media dan ahli
materi.

3. Bagaimana motivasi belajar siswa pada pembelajaran yang menggunakan
multimedia interaktif model Instructional Games yang telah

dikembangkan.
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C. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penulis dalam penelitian ini adalah “mengembangkan game

multimedia pembelajaran interaktif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa”.

Secara khusus, tujuan penelitian ini diuraikan sebagai berikut :

Membuat disain multimedia pembelajaran interaktif model instructional
games untuk meningkatkan motivasi belajar siswa.

Mengetahui tingkat validitas multimedia pembelajaran interaktif model
instructional games yang dikembangkan.

Mengetahui  perbandingan motivasi siswa sebelum dan sesudah
menggunakan multimedia pembelajaran interaktif model instructional

games.

D. Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi

peserta didik, guru, dan sekolah sebagai suatu sistem pendidikan yang mendukung

peningkatan kualitas proses belajar dan mengajar di sekolah.

Bagi Siswa

Dengan menggunakan multimedia pembelajaran interaktif ini diharapkan
adanya peningkatan motivasi belajar pada siswa dalam mengikuti kegiatan
belajar di kelas.

Bagi Guru

Diharapkan dapat menjadi inspirasi bagi guru dalam hal mengembangkan
sebuah media pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan motivasi
siswa dalam belajar.

Bagi Dunia Pendiikan

Dihasilkannya produk pendidikan berupa multimedia pembelajaran
interaktif CBI model Games yang dapat meningkatkan motivasi belajar

siswa.
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E. Definisi Operasional

Di dalam penelitian ini ada beberapa istilah penting dan akan ditemukan

pada bab-bab selanjutnya. Adapun istilah-istilah tersebut adalah sebagai berikut:

1.

Multimedia pembelajaran interaktif model instructional games adalah
pemanfaatan komputer untuk membuat perangkat lunak yang didisain
dengan menggunakan tool yang memungkinkan pemakai berinteraksi,
berkreasi dan berkomunikasi untuk kepentingan pembelajaran, serta
menambahkan aturan permainan dan atau kompetisi ke dalam aktivitas
pembelajaran.

Motivasi dapat dikatakan sebagai upaya yang mendorong seseorang untuk
melakukan sesuatu. Peranan motivasi belajar yang khas adalah dalam hal
penumbuhan gairah, merasa senang dan semangat untuk belajar. Indikator
motivasi terdiri dari durasi kegiatan, frekuensi kegiatan, persistensi,
ketabahan, keuletan dan kemampuan dalam menghadapi rintangan dan
kesulitan, pengabdian dan pengorbanan, tingkatan aspirasi, tingkatan
kualifikasi prestasi atau produk atau output yang dicapai, serta arah

sikapnya terhadap sasaran kegiatan.
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