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BAB I1

LANDASAN TEORI

2.1Pembelajaran
2.1.1 Pengertian Pembelajaran

Pembelajaran pada hakekatnya merupakan proses Kasiugang
bersifat timbal balik, baik antara guru dengan siswiswa dengan siswa,
untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Kokasii yang bersifat
timbal balik adalah bentuk komunikasi yang dap#&trana, dipahami, dan
disepakati oleh pihak-pihak yang terkait dalam 80S
pembelajaran.(Kurikulum dan Pembelajaran,2002:48)

Pembelajaran dapat didefinisikan sebagai suatieprdsmana suatu
organisma berubah perilakunya sebagai akibat damgglamanan.Ratna
wilis, 1996:11)

Perubahan yang dimaksud mencakup pengetahuan agasgkingkah
laku. Perubahan itu diperoleh melalui latihan, buk@erubahan dengan
sendirinya  karena pertumbuhan kematangan atau &ar&eadaan
sementara.(ari rahmat utama,2005:7)

Definisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa pembeda merupakan
suatu proses timbal balik antara guru dan siswauHgan timbal balik antara
guru dan siswa akan menghasilkan suatu proses lpemgayang diharapkan

bisa mengubah perilaku siswa.
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2.1.2 Hakikat dan Makna Pembelajaran

Pada hakikatnya pembelajaran merupakan prosesdipamleh individu
untuk memperoleh perubahan perilaku yang munc@rikaadanya pengalaman.
Seperti yang dikatakan oleh Mohammad Surya dalaikolegi Pembelajaran
dan Pengajaran,

“pembelajaran ialah suatu proses yang dilakukah ioléividu untuk

memperoleh suatu perubahan perilaku yang baruas&eaeluruhan,

sebagai hasil dari pengalaman individu itu sendaiiam interaksi
dengan lingkungannya.”

Dalam Wikipedia, pembelajaran adalah proses insergleserta didik
dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu umgdn belajar.
Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan gigndgar dapat terjadi
proses pemerolehan ilmu pengetahuan, penguasaashikamdan tabiat serta
pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta @idngan kata lain,
pembelajaran adalah proses untuk membantu peseditaadjar dapat belajar
dengan baik. Sedangkan menurut Dimyati (1999:2@émbelajaran adalah
kegiatan guru secra terprogram dalam desain irstmél untuk membuat siswa
belajar secara aktif yang menekankan pada penyesdiaaber belajar.

Pembelajaran sebagai proses belajar yang dibantgm guru untuk
mengembangkan kreatifitas berpikir yang dapat ngkaitkan kemampuan

berfikir siswa serta dapat meningkatkan kemampuamenghkonstruksi



12

pengetahuan baru sebagai upaya meningkatkan peagugang baik terhadap
materi pelajaran.

Dalam pembelajaran, guru harus memahami hakekarinpeiajaran yang
diajarkannya sebagai suatu pelajaran yang dapagendgmangkan kemampuan
berfikir siswa dan memahami berbagai model pemdelnj yang dapat
merangsang kemampuan siswa untuk belajar dengamgagraan pengajaran
yang matang oleh guru.

Pembelajaran mempunyai pengertian yang mirip dengeangajaran,
walaupun mempunyai konotasi yang berbeda. Dalanteksrpendidikan, guru
mengajar supaya siswa dapat belajar dan menguasgielajaran hingga
mencapai sesuatu objektif yang ditentukan. (aspelnikf), juga dapat
mempengaruhi perubahan sikap (aspek afektif), skdmwampilan (aspek
psikomotor) seorang siswa. Pengjaran memberi khaaga sebagai pekerjaan
satu pihak, yaitu pekerjaan mengajar saja. Sedangk@mbelajaran juga
menyiratkan adanya interaksi antara guru dengavasis

Dari penjelasan tersebut, dapat diambil kesimpuilahwa pembelajaran
adalah proses perubahan tingkah laku individu seblagsil pengalaman dan
interaksi dengan lingkungan.

2.1.3 Mekanisme Pembelajaran
Beberapa tahapan mekanisme pembelajaran menuahirtb(2002) dalam

Apriani (2008), yaitu:
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a. Tahap Persiapan

Kesiapan mengajar dalam penguasaan bidang keilyaragn menjadi
kewenangannya, merupakan modal dasar bagi terlakgan proses
pembelajaran yang baik. Pengajar yang profesioahtdt untuk memiliki
persiapan dan penugasan yang cukup memadai, blaik dedang keilmuan
maupun dalam merancang program pembelajaran yamgdigajikan.

Persiapan proses pembelajaran menyangkut pula pemgn desain
kegiatan belajar mengajar yang akan diselenggardkadalamnya meliputi
tujuan, metode, media, sumber, evaluasi dan kegiatajar siswa

b. Tahap Pelaksanaan

Pelaksanaan proses pembelajaran menggambarkanildinkagiatan
belajar siswa yang dipandu dan dibuat dinamis @ehgajar. Untuk itu,
pengajar dituntut untuk memiliki pengetahuan, kemaam dan ketrampilan
dalam mengaplikasikan metodologi dan pendekatarekjaran yang tepat.

Keberhasilan suatu proses pembelajaran banyaknneutypada sikap
dan cara belajar peserta didik, baik perseorangaupon kelompok. Tujuan
pembelajaran merupakan patokan dan arah yang lkigadgkan pedoman
oleh guru dalam mengendalikan proses pembelajdthnsusnya proses
belajar siswa. Tujuan pembelajaran harus dijabadewara operasional ke
dalam sejumlah bentuk perilaku (pengetahuan, dileapketrampilan) siswa

dapat di ukur.
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c. Tahap Evaluasi

Evaluasi merupakan alat yang akan digunakan untrkgomgkapkan
taraf keberhasilan proses pembelajaran khususnyak umengukur hasil
belajar siswa. Melalui evaluasi dapat diketahui kefgas proses
pembelajaran dan tingkat pencapaian tujuan yaag titetapkan.

Evaluasi merupakan laporan akhir dari proses peajarah,khususnya
laporan tentang kemajuan dan prestasi belajar sEwaluasi secara otomatis
merupakan pertanggungakwaban pengajar dalam resaselajaran.

d. Tahap Tindak Lanjut

Tindak lanjut dari proses pembelajaran dapat dipileenjadi dua hal,
yaitu:

1) Promosi, adalah penetapan untuk melangkahkan damgkatkan lebih
lanjut atas keberhasilan siswa. Bentuk promosi besaipa melanjutkan
bahasan atas materi pembelajaran dan atau keputersiamg kenaikan
tingkat.

2) Rehabilitasi, adalah perbaikan atas kekurangan yela@ terjadi dalam
proses pembelajaran, khususnya apabila terjadiatrigeberhasilan siswa
yang kurang memadai. Bentuk rehabilitasi dalam ggosembelajaran
dikenal dengan istilah pengajaran remedial. Kegiatadilakukan untuk
memperkuat penguasaan atau memperbaiki kekurargentglah dialami

oleh siswa tertentu dalam kegiatan belajar sebglamn



15

2.2Modalitas Belajar

Modalitas adalah cara seseorang menyerap infordeasjan mudah
Bobbi DePorter (1999:110).

Untuk dapat belajar dengan efektif dan menyeraprinési sebanyak
banyaknya pertama-tama seseorang harus dapat restifiidsi bagaimana
cara terbaik baginya untuk menyerap dan menyimpfmmasi baru tersebut
di dalam ingatannya. Terdapat tiga jenis modaltasg dikemukakan, yaitu
modalitas visual, atau belajar melalui apa yanghal] modalitas auditorial,
atau belajar melalui apa yang didengar dan moddiitzestetik, atau belajar
melalui apa yang disentuh. Meskipun masing-masargkita mampu belajar
dengan menggunakan ketiga modalitas ini, akan tetépat modalitas mana
yang lebih dominan, sedangkan kebanyakan oran@ ledmderung belajar
pada salah satu di antara ketiga modalitas tersebut

Sebagai langkah awal, seorang individu dapat mexigeiodalitasnya
dalam belajar dengan memperhatikan caranya menyefapnasi, apakah
modalitasnya merupakan modalitas visual, modaditestorial atau modalitas
kinestetik. Bobbi DePorter dalam buku Quantum Leayn(1999:116)
mengidentifikasikan karakteristik masing-masing alidds pembelajar

sebagai berikut:

1. Pembelajar dengan Modalitas Visual
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. Rapi dan teratur.

. Berbicara dengan cepat.

. Perencana dan pengatur jangka panjang yang baik.

. Teliti terhadap detail.

. Mementingkan penampilan, baik dalam hal pakaianpmayresentasi.
Pengeja yang baik dan dapat melihat kata-kata yabgnarnya dalam
pikiran mereka.

.. Mengingat apa yang mereka lihat, daripada apa yeaargka dengar.

. Mengingat dengan asosiasi visual.

Biasanya tidak terganggu oleh keributan.

Mempunyai masalah untuk mengingat instruksi vetwsduali jika
ditulis, dan sering kali minta bantuan orang untdngulanginya.

. Pembaca cepat dan tekun.

Lebih suka membaca daripada dibacakan.

. Membutuhkan pandangan dan tujuan yang menyelurahbdesikap
waspada sebelum secara mental merasa pasti tesuang masalah
atau proyek.

. Lebih suka melakukan demonstrasi dari pada beipidat

. Mencorat-coret ketika berbicara di telepon danrdaiapat.

. Lupa menyampaikan pesan verbal kepada orang lain.

. Berbicara dengan cepat.

Lebih suka melihat peta daripada mendengar pegnjelas
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. Pembelajar dengan Modalitas Auditorial

. Berbicara kepada diri sendiri saat bekerja.

. Mudah terganggu oleh keributan.

. Menggerakkan bibir mereka dan mengucapkan tulisdoukl ketika
membaca.

. Senang membaca dengan keras dan mendengarkan.

. Dapat mengulangi kembali dan menirukan nada, iraaa warna
suara.
Merasa kesulitan untuk menulis, tetapi hebat dddaroerita.

. Berbicara dalam irama yang terpola.

. Biasanya pembicara yang fasih.
Lebih suka musik daripada seni.
Belajar dengan mendengarkan dan mengingat apa didigkusikan
daripada apa yang dilihat.

. Suka berbicara, suka berdiskusi dan menjelaskanagegpanjang
lebar.
Mempunyai masalah dengan pekerjaan-pekerjaan yaglthatkan
visualisasi, seperti memotong bagian-bagian hirggguai satusama
lain.

m. Lebih pandai mengeja dengan keras daripada meanhsta.

. Lebih suka gurauan lisan daripada membaca komik.
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. Pembelajar dengan Modalitas Kinestetik

Berbicara dengan perlahan.

Menanggapi perhatian fisik.

Menyentuh orang untuk mendapatkan perhatian mereka.
Berdiri dekat ketika berbicara dengan orang.

Selalu berorientasi pada fisik dan bamyak bergerak.
Mempunyai perkembangan awal otot-otot yang besar.
Belajar melalui memanipulasi dan praktik.

Menghafal dengan cara berjalan dan melihat.
Menggunakan jari sebagai penunjuk ketika membaca.
Banyak menggunakan isyarat tubuh.

Tidak dapat duduk diam untuk waktu lama.

Tidak dapat mengingat geografi, kecuali jika merek@amang telah

pernah berada di tempat itu.

m. Menggunakan kata-kata yang mengandung aksi.

Menyukai  buku-buku yang berorientasi pada plot, aker
mencerminkan aksi dengan gerakan tubuh saat membaca
Kemungkinan tulisannya jelek.

Ingin melakukan segala sesuatu.

Menyukai permainan yang menyibukkan.
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Melalui pemahaman tentang modalitas belajar dindse kita akan
dapat lebih mudah menentukan cara agar kita bisgabelengan lebih baik,
demikian pula jika kita belum mengenali modalitéda,kakan lebih sulit untuk
menemukan cara untuk belajar lebih efektif. Hal sSahgat penting untuk
disadari karena cara belajar seseorang akan méaentiasil yang akan
diperoleh, baik itu kualitas atau pun kuantitasnya.

Belajar merupakan suatu proses untuk menerima pEngms baru
kemudian menyimpannya dalam memori. Kendala yanggéerjadi adalah
seorang pembelajar kesulitan untuk mengingat kenmgeigetahuan baru
yang telah dia pelajari, atau dalam kata lain pdapoe lupa akan
pengetahuan tersebut. Memori akan menyimpan apayaog kita dengar,
baca atau lakukan, tetapi memori hanya akan meagaga yang diperlukan
dan memiliki arti dalam hidup kita.

Pengetahuan yang melibatkan penglihatan, bunytulsan, rasa atau
gerakan umumnya sangat jelas dalam memori kitajiRammelibatkan lebih
dari satu indera suatu pengetahuan bahkan mergadi imudah diingat.
Misalnya ketika seorang pembelajar bahasa Jepangsdiea mengingat
kosakata, pembelajar dapat melakukannya dengan awandara baca huruf
kanji tersebut dengan bersuara kemudian menulisikami atas selembar
kertas, sambil menyebutkan arti kosakata tersekkdn lebih baik bila hal
tersebut diulang selama beberapa kali. Cara meaigseperti itu akan lebih

memungkinkan untuk dapat mengingat pelajaran yaipglajari, karena
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pembelajar melibatkan indera penglihatan, indemadeegaran dan indera
peraba dalam satu proses pembelajaran.

Cara belajar seperti tersebut di atas selain nikhbalebih banyak
indera, juga menggunakan tiga modalitas belajaaraesekaligus.Pembelajar
visual mempelajari dengan melihat (membaca), pesydrehuditorial belajar
dengan mendengar (berbicara) dan pembelajar kiiledtelajar dengan

melakukan (menulis).

2.3Media Pembelajaran
2.3.1 Pengertian Media
Kata media dalam bahasa latin menurut AECT (1972):1&rarti
tengah yang dalam bentuk jamak adalah medim. Ka&@dirmdalam bahasa
Indonesia berarti antara atau sedang. Pengertigmmgengarah pada suatu
alat yang mengantar atau meneruskan informasi. adalah segala suatu
bentuk dan saluran yang dapat digunakan dalam sp@ses penyajian
informasi. Menurut Oemar Hamalik (1986:21) hubungamunikasi interaksi
dapat berjalan dengan lancar dan mencapai hasij yaaksimal bila
menggunakan alat bantu yang disebut media komun&adangkan menurut
Rivai (1991:17) “Media adalah semua bentuk peranyang digunakan untuk
menyampaikan ide, sehingga ide yang dikemukakesehet dapat sampai

pada penerima”.
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Dengan demikian dapat diperoleh kesimpulan bahwaggeaan
media dalam suatu proses belajar akan membantugbagarbuntuk mencapai

hasil yang diinginkan pada suatu proses pembetajara

2.3.2 Fungsi Media Pembelajaran

Ada dua fungsi utama media pembelajaran yang petduketahui.
Fungsi pertama media adalah sebagai alat bantu ghajeatan, dan fungsi
kedua adalah sebagai media sumber belajar. Kechgsifwtama tersebut
dapat ditelaah dalam ulasan di bawah ini.
a. Media pembelajaran sebagai alat bantu dalam pejatmia

Tentunya kita tahu bahwa setiap materi ajar memitikgkat
kesukaran yang bervariasi. Pada satu sisi ada imaf@r yang tidak
memerlukan alat bantu, tetapi di lain pihak adaemadjar yang sangat
memerlukan alat bantu berupa media pembelajaradiaiembelajaran yang
dimaksud antara lain berupa globe, grafik, gamtan sebagainya. Materi
ajar dengan tingkat kesukaran yang tinggi tentwasukpahami oleh siswa.
Tanpa bantuan media, maka materi ajar menjadi sdikarna dan dipahami
oleh setiap siswa. Hal ini akan semakin terasa ilgpaimateri ajar tersebut
abstrak dan rumit/kompleks

Sebagai alat bantu, media mempunyai fungsi mekeirjklan menuju
tercapainya tujuan pembelajaran. Hal ini dilandasiakinan bahwa kegiatan

pembelajaran dengan bantuan media mempertinggitdsidegiatan belajar
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siswa dalam tenggang waktu yang cukup lama. Itarbekegiatan belajar
siswa dengan bantuan media akan menghasilkan ptasdsasil belajar yang

lebih baik daripada tanpa bantuan media.

b. Media pembelajaran sebagai sumber belajar

Sumber belajar adalah segala sesuatu yang dagatjdifakan sebagai
tempat bahan pembelajaran untuk belajar pesertk dgrlsebut berasal.
Sumber belajar dapat dikelompokkan menjadi limadati, yaitu manusia,
buku perpustakaan, media massa, alam lingkungan,naadia pendidikan.
Media pendidikan, sebagai salah satu sumber bgl&ar membantu guru
dalam memudahkan tercapainya pemahaman materiolghar siswa, serta

dapat memperkaya wawasan siswa

2.3.3 Peranan Media Pembelajaran
Tentunya Anda tahu bahwa peran media sangat Statigam
meningkatkan kualitas pembelajaran.Kemp dkk (198®&njabarkan peran
media di dalam kegiatan pembelajaran sebagai leriku
a. Penyajian materi ajar menjadi lebih standar.
b. Penyusunan media yang terencana dan terstruktgaddraik
membantu pengajar untuk menyampaikan materi dengan
kualitas dan kuatitas yang sama dari satu kelasekes yang

lain.
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. Penyusunan media yang terencana dan terstruktgaddraik
membantu pengajar untuk menyampaikan materi dengan
kualitas dan kuatitas yang sama dari satu kelaseles yang
lain.

. _Kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik.

. Kegiatan belajar dapat menjadi lebih interakiif

Materi pembelajaran dapat dirancang, baik dari sisi
pengorganisasian materi maupun cara penyajiannyay ya
melibatkan siswa, sehingga siswa menjadi lebilf dktilalam
kelas.

. Media dapat mempersingkat penyajian materi penduraia;
yang kompleks, misalnya dengan bantuan video. Denga
demikian, informasi dapat disampaikan secara meanyeldan
sistematis kepada siswa.

. Kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan

Penyajian pembelajaran dengan menggunakan medig yan
mengintegrasikan visualisasi dengan teks atau sa&em
mampu mengkomunikasikan materi pembelajaran secara
terorganisasi. Dengan menggunakan media yang lebih
bervariasi, maka siswa akan mampu belajar denghih le

optimal.
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j. Dengan media yang makin lama makin canggih makateey
pembelajaran tidak hanya dilakukan di dalam ke#ga tetapi
bisa di mana saja. Misalnya, dengan teleconfergecgajar
dari luar kota bisa memberikan materinya, atau dengD
peserta didik dapat mengikuti proses pembelajarahalm
media secara mandiri sesuai dengan kebutuhan métakai
seperti halnya Anda yang jarak jauh bisa menggumaka

Peranan media tidak akan terlihat apabila penggunyaetidak sejalan
dengan isi dan tujuan pembelajaran yang telah diskan. Secanggih apa
pun media tersebut, tidak dapat dikatakan menunpEmgbelajaran apabila

keberadaannya menyimpang dari isi dan tujuan pexj@sehnya.

2.4 Kosakata
2.4.1 Pengertian Kosakata
Untuk mencapai tujuan pengajaran bahasa diharaplaava dapat
menguasai empat aspek kebahasaan yaitu membaadgemgan, menulis dan
berbicara salah satunya diperlukan penguasaan &asglng baik seperti
yang diungkapkamsano Yuriko yang dikutip dari buku linguistik bahasa
Jepang oleh Sudjianto dan Dahidi (2004:97) mengatd&lahwa tujuan akhir
pengajaran bahasa Jepang adalah agar pembelajasabdepang dapat

mengkomunikasikan ide atau gagasan dengan menggurhasa Jepang
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baik secara lisan maupun tulisan, salah satu fag&munjangnya adalah
penguasaafoi atau kosakata bahasa Jepang yang memadai.
Pengertian kosakata menurut Soejito dalam Maridi@8g§ : 11 )

adalah sebagai berikut,

1. Semua kata yang terdapat dalam suatu bahasa

2. Kekayaan kata yang dimiliki seorang pembicara

3. Kata yang dipakai dalam bidang ilmu pengetahuan

4. Daftar kata yang disusun seperti kamus disertajefgsan secara

singkat dan praktis.

Menurut Keraf dalam Hasanah (1991 : 68) Mengemukabahwa
kosakata adalah perbendaharaan kata yang tidaklgutaftar kata-kata dan
dapat segera diketahui artinya bila diperdengalembali, walaupun jarang
atau tidak pernah digunakan lagi di dalam percakapau tulisan sendiri.

Sedangkan menuriMuriko dan Shoozoo dalam Sudjianto dan Dahidi
(2004 : 97)goi atau kosakata adalabtsumeru koto ‘kumpulan’ atau
‘himpunan’ oleh sebab itgoi dapat didefinisikan sebaggd no mure ataugo
no atsumari ‘kumpulan kata.

Selain itu menuruthinmura dalam Sudjianto dan Dabhidi (2004:97)
goi (vocabulary) adalah keseluruhan kata berkenaan dengan suatsicbataa
bidang tertentu yang ada didalamnya.

Dari beberapa penjelasan diatas, bisa disimpuléledowa kosakata

adalah kumpulan kata yang terdapat dalam suatisbatadam bidang tertentu.
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2.4.2 Penguasaan Kosakata
Penguasaan kosakata menurut Tarigan (1986:54) odielkan
sebagai berikut,

1. Penguasaan kosakata represif atau proses decoditigya proses
memahami apa-apa yang dituturkan oleh orang laeprésif diartikan
sebagai penguasaan yang bersifat pasif, pemahaamy ldalam proses
pemikiran

2. Penguasaan Produktif atau proses encoding yaitu sepro
mengkomunikasikan ide, pikiran, perasaan melalotulekebahasaan atau
dengan kata lain pemahaman kosakata dengan carpumnaenerapkan
kosakata yang bersangkutan dalam suatu kontekadatiengan demikian
akan jelas makna yang dikandung oleh kosakatabiatse

3. Penguasaan penulisan yang juga tidak kalah penyngdengan
penguasaan kosakata secara produktif dan res@tdh sebab itu,
walaupun seseorang mampu memahami makna suatdd@taampu pula
dalam menerapkannya dalam rangkaian kalimat, tekdlpi ia tidak
menguasai penulisannya yang benar dan sesuai dahgan, maka hal itu
berarti bahwa ia belum menguasai kata atau kosakatg bersangkutan
secara sempurna.

Dari pernyataan diatas bisa disimpulkan bahwa, pasean kosakata

mencangkup penguasaan represif, produktif, danyzsagn penulisan, dari
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ketiga aspek tersebut penguasaan kosakata yangraphda adalah

penguasaan yang mampu menggabungkan ketiga aspefiuie

2.4.3 Manfaat Kosakata

Untuk memenuhi kemampuan bahasa yang baik hendaknya
mempunyai penguasaan kosakata yang baik pula sgpeg diungkapkan
(Tarigan, 1993 : 2-3) “Kualitas keterampilan ber#sdn seseorang jelas
bergantung kepada kualitas dan kuantitas yang idimjib. Semakin kaya
kosakata yang dimiliki semakin besar pula kemurekiterampil berbahasa.
Sehingga bisa dikatakan bahwa kuantitas dan ksaliteagkatan dan
kedalaman kosakata seseorang merupakan indekdlipyidag terbaik bagi
perkembangan mentalnya”

Pernyataan itu diperkuat oleh Gorys dalam Marisk@8Q:22) yang
mengungkapkan bahwa “mereka yang menguasai banygiisgn dengan
kata lain mereka yang luas kosakatanya dapat dengatah dan lancar
mengadakan kemungkinan dengan orang lain”

Maka dapat disimpulkan bahwa dengan memiliki pesgan
kosakata yang baik diperoleh manfaat sebagai keriku
1. Keterampilan berbahasa menjadi meningkat

2. Dapat berkomunikasi dengan baik
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3. Mengemukakan gagasan secara tepat dengan penerkpttarang tepat
pula.

4. Meningkatkan kemampuan berkomunikasi.

2.5Game
2.5.1 Pengertian Game

Dalam bahasa Indonesgame diartikan sebagai permainan. Tetapi
akhir-akhir ini terdapat banyagame yang digunakan untuk simulasi dan
training. Hal ini berkembang karena fungame yang semakin banyak. Oleh
karena itu dibutuhkan definigtame yang cukup beragam, sehingga perlu
adanya definisi dagame yang lebih jelas jelas.

Pada awalnyagame adalah aplikasi atawonsole komputer, yang
fungsinya adalah untuk menyajikan hiburan pada pema. (Erik wijaya,
2005:11). Tujuan utama pembuatazame yang paling banyak untuk
menyajikan hiburan. Tapi sekarang banyak game yhggnakan sebagai
training dan simulasi maka defingamepun berkembang.

Game merupakan suatu struktur atau semi struktur dabuah
kegiatan, yang biasanya digunakan untuk kesenadgandigunakan juga
sebagai media pendidikan. (Definisgaime” bisa juga digunakan untuk
mendeskripsikan berbagai macam kegiatan simulasrsgraining, analisis,

prediksi, dan lain-lain). (www.wikipedia.com,2007)
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Dari beberapa definisi diatas dapat disimpulkan waahgame
merupakan sebuah kegiatan yang melibatkan fisikngamtal .Game bisa juga
diartikan juga sebagai simulasi, training, analgas prediksi, sehingga bisa

dikembangkan sebagai media pembelajaran.

2.5.2 Sejarah Pengertian Game

Sejarah awal mulanygame dimulai pada tahun 1948, dan idenya di
paten kan oleh Thomas T. Goldsmith Jr. dan Estle lRann. Di tahun 1958,
game pertama kali di perkenalkan pada publik.Pada talfif2,game yang
berjudul Magnavox Odyssey diluncurkan, game pertama yang keluar di
NitendoGame ini merupakan game yang pertama kali dijual ke
pasaran.(www.wikipedia.com, 2007)

Pada jaman sekarang ini bukan ham@nsole(game-game yang
membutuhkan TV seperti PS3 dan XBOX360, atau bisabdt videogame)
yang ada di pasaran, sekarang berkembang mesiraipanmyang bernama
handheld. Handheld merupakan mesin permainan yang mudah dibawa
kemana-mana dan biasanya ukurannya sebesaf&tigheld yang sekarang
banyak dikenal oleh masyarakat Indonesia adalah B&feboy Advance,
NDS, dan lain-lain.

Pada awalnya game-game yang adhaddheld tidak ada game yang
bertemakan pendidikan. Pada puncak kejenuhan pbemgan game sekitar

tahun 2004, orang Jepang memikirkan game yang Idatabagi anak-anak
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yang memiliki handheld. Dari beberapa perusahaganie yang membuat
game hanya beberapa perusahaan yang membuat gamgebgeemakan
pendidikan, salah satu perusahaan Jepang yang nugkagdema pendidikan
adalah Rocket Company.

Perusahaargame jepang Rocket Company merupakan perusahaan
jepang produsen yang menjugdme-gamegameboy advance. Tidak semua
game yang mereka buat tidak mempunyai sisi pendidikéal. ini terbukti
dengan pembuatagame “Kotoba No Puzzle mojipittan” .Seri-segame pada
perusahaargame Rocket Company pun tidak berpusat pada pembetajara
kosakata, tapi ada juga seri-seri yang bertemalgarah Jepang dan

kebudayaan Jepang.

2.5.3 Manfaat Game
Berbagai game dikenal oleh masyarakat di Indonesia banyak
membawa pengaruh buruk. Hal ini terjadi kareyaaners banyak melihat
game dari sisi negatif dan kurangnya kontrol bermairakaroleh orang
tua..Jika kita melihat dari sisi positiflame membutuhkan keahlian untuk
memainkannya. Hal ini ditegaskan oleh Steven Jatissti dalam bukunya
“Everything Bad Is Good For You,” dia mengemukakan bahwa vidgames
lebih membutuhkan berbagai macam keahlian daripgatee traditional
seperti monopoli. Untuk mendapatkan pengalaman Yyebip dari sebuah

game, pemain harus bisa menentukan tujuannya, dan rbagai cara
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menyelesaikan masalah yang ditawarkan gine tersebut.Gamer(pemain
game) harus berintraksi dengasontroller, yang berfungsi sebagai interaksi
manusia dengan mesin, selain itu keahlian yangrldisn paragamer
termasuk menguasai bahasa dan panel-panel yaegitedigame. Keahlian
seperti ini merupakan kemampuan dasar yang dimdigh paragamers,
video game membutuhkan kemampuan navigasi dajamer, serta
memecahkan komplek sistem permaimgame dan bermacam variabel. Hal
ini membutuhkan daya analisa, fleksibilitas, daapasi darigamer. Untuk
mencapai tujuan yang ada di dalgame itu gamer membutuhkan beberapa
area fungsi kognitif. (www.wikipedia.com,2007)

Penggunaagame itu sendiri harus mempunyai tujuan yang jelas agar
game yang dimainkan bisa bisa menjadi pembelajardhn Kirriemuir
mengemukakan bahwapada sebuah proyek pengembaoggrutier games
terhadap pendidikan yang dilakukan BECTA (British duEation
Comumunications and Technology Agency) di Inggriadatkan beberapa
kesimpulan dan kriteria penggunagame sebagai pembelajaran yaitu :

a. Gamer harus mengetahui hal-hal apa saja yang ditawadedam
judul game tersebut. Dan juga, gamer dituntut untuk mengétibuotrol,
menu dan level skill dagame agar dapat digunakan secara efektif.

b. Untuk konteks sebagiagame, dengan menggunakan elemen atau
bagian yang spesifik dan relevan dgame tersebut akan lebih berguna

daripada menggunakan keseluruhan bagiangda® itu.
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c. Game dapat menawarkan scenario yang cerdas untuk dapat

mendukung diskusi pogfame yang berarti.

d. Game yang baik dan imajinatif akan lebih fleksibel dkompleks

untuk dapat menjangkau kesempatan belajar.

e. Game dapat menumbuhkan motivasi, menyalurkan kemamolzan

membangun kerjasama.

f. Game mempunyai keuntungan yang signifikan terhadap petes

respon pembelajar dalam hal melakukan dan memutisgsuatu, memacu

minat menjelajah dan melakukan percobaan.

Dapat disimpulkan bahwagame bisa berguna tergantung

pemakaiannya. Memiligame yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan, akan

lebih meningkatkan manfagame tersebut.

2.5.4 Game Kotoba No Puzzle Mojipittan
Game Kotoba no Puzzle Mojipitta (& (XD /XA /Lt CT- 72 A)

merupakan seri video gamespuzzle (word puzzle) a8ahlepang yang
didesain oleh Hiroyuki Goto serta diproduksi olenito. Seri video games
ini diawali dengan sebuah arcade game namun sdjaktdketersediaannya
untuk Sony PlayStation 2 (PS2), Nintendo Game Bdyahce (GBA), Sony

PlayStation Portable (PSP), Nintendo DS and WiiWidVare dan beberapa
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handphoneJepang, sehubungan dengan sifat dasartge®eut, Mojipittan

sudah tidak pernah dirilis di luar wilayah Jepang.

Cara memainkan Mojipittan sama halnya sepertindatfeemainkan Scrabble
Bermain melawan komputer atau orang sebagai la@am permainan ini, pemain
menggunakan “ekor’(huruf terakhir dari kata yandatie terbentuk) dengan
menggunakan huruf-huruf hiragana dalam membenttdchkata. Tetapi tidak seperti
Scrabble, yang memperbolehkan setiap pemainnya mpaikan hanya satu
ekor/ujung dalam setiap gilirannya. Dalam Mojipittaujung/ekornya harus
ditempatkan dekat ekor kata manapun pada paparapem boleh ada jeda (spasi),
tapi satu kata setidaknya harus dibentuk oleh metkor yang ditempatkan, pada
keadaan ini, sebuah ekor boleh ditempatkan dimajaadalam papan permainan,dan
ekor baru terhubung untuk membentuk kata baru.

Untuk panel dan navigasi dapat ditentukan sentikh pemain dengan
mengubah di option-control setup. Adapun settirmaal berupa:

Space : start

Enter :select

Alt » rewind huruf

Up : T
Down : l
Left | <«—

Right : —»



