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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Penelitian 

Pendidikan semakin maju dan berkembang dalam setiap waktunya, perbaikan 

dan pembaharuan dilakukan pada semua aspek dalam meningkatkan mutu dan kualitas 

guna memperbaiki pendidikan yang ada. Perkembangan ini mulai menyesuaikan 

dengan kemajuan dengan menggunakan pendidikan yang berbasis Teknologi  

Informasi, Pada era Teknologi Informasi memungkinkan siswa lebih mengetahui 

materi diban-dingkan dengan gurunya. Azhar (2013:2) Mengemukakan perkembangan 

ilmu pengetahuan dan teknologi mendorong upaya-upaya pembaharuan dalam 

pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses belajar. Pendidik dituntut agar mampu 

menggunakan alat-alat yang disediakan oleh sekolah, dan tidak menutup kemungkinan 

alat-alat tersebut sesuai perkembangan dan tuntutan zaman. Hal ini yang menyebabkan 

agar guru-guru  mempunyai kekreatifan dalam membuat strategi-strategi pembelajaran 

yang menyesuaikan kemajuan teknologi informasi, perkembang Teknologi Informasi 

juga membantu mempermudah pembelajaran, dengan Teknologi Informasi sekarang, 

banyak sekali kemudahan-kemudahan yang dirasakan dalam berinteraksi, berbagi 

informasi dan pengetahuan tanpa ada batasan dimanapun serta kapanpun kita dapat 

menggunakannya dalam keperluan sehari-hari baik tugas sekolah ataupun hanya untuk 

memperluas jendela pengetahuan. Upaya meningkatkan kualitas pendidikan 

diperlukan beberapa terobosan, baik dalam pengembangan kurikulum, inovasi media 

pembelajaran dan pemenuhan sarana dan prasarana penunjang pendidikan. Dalam 

proses pembelajaran pengembangan media pembelajaran perlu dilakukan untuk 

meningkatkan minat, motivasi maupun prestasi siswa. Selain membangkitkan motivasi 

dan minat siswa, media juga dapat membantu siswa meningatkan pemahaman, 

menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data dan 



memandatkan informasi. Oleh karena itu guru dituntut untuk mengembangkan media 

pembelajaran agar dalam proses pembelajaran dapat menarik peserta didik . 

Pembelajaran menggunakan komputer berbasis game edukatif masih jarang 

ditemui disekolah-sekolah, meskipun sudah ada tidak cukup banyak, tidak sebanding 

dengan jumlah game yang bersifat hiburan. Pemanfaatan game dengan menggunakan 

komputer dalam proses belajar mengajar pada saat ini masih belum banyak dikembang-

kan khususnya pada lingkup mata pelajaran ekonomi dan akuntansi. Jika dibandingkan 

dengan pengembangan media pembelajaran seperti komik, game lebih menarik dan 

menghibur bagi peserta didik. Karena game bersifat entertain atau dalam bahasa 

Indonesia berarti menghibur, dan ada unsur addicted jika seorang memainkan game 

sering timbul perasaan ingin melakukan lagi. Samuel (2010:56-57) Mengemukakan 

tentang dampak positif dari game yaitu 1. Game membuat anak mengenal teknologi 

komputer 2. Game memberikan pengajaran tentang mengikuti arahan dan peraturan 3. 

Game memberikan latihan dalam memecahkan masalah dan logika 4. Game melatih 

menggunakan saraf mo-torik dan saptial skill 5. Game menjadi saran interaksi antara 

orang tua dan anak, ketika bermain bersama 6. Game mengenalkan teknologi serta 

fitur-fiturnya 7. Game menyenangkan dan menghiburkan. Maka dari itu jika game 

digunakan sebagai media pembelajaran akan sangat bermanfaat dalam proses pem-

belajaran. 

Ekonomi merupakan mata pelajaran wajib yang diberikan kepada peserta didik 

Sekolah Menengah Atas (SMA) jurusan IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial). Mata pelajaran 

ini diberikan agar dapat membekali lulusan IPS yang mengusai serta memahami materi 

pembangunan dan pertumbuhan ekonomi. Dari Mata pelajaran Ekonomi terdapat 

materi akuntansi, sedikit berbeda dengan (SMK) Sekolah Menengah Kejuruan yang 

mempunyai kekhusus dalam membahas materi sampai dengan tingkatan yang lebih 

tinggi dan juga menjadi materi pokok yang ada. Sedangkan di SMA Ekonomi menjadi 

salah satu materi atau pokok bahasan dalam mata pelajaran Ekonomi. Materi Ekonomi 

dirasa menyulitkan  bagi peserta didik Karena dibutuhkan ketelitian. Dengan peman-



faatan dari media Teknologi Informasi serta pertimbangan dari sulitnya materi 

Ekonomi maka peneliti memutuskan untuk melakukan Pengembangan Multimedia 

Game Edukatif Untuk Pembelajaran Ekonomi Di SMA Negeri 1 Indralaya pemilihan 

game edukatif dengan berdasarkan penelitian pemikiran siswa ketika mendengar kata 

Ekonomi adalah kesulitan maka dari itu digunakannya game edukatif dapat merubah 

semangat belajar peserta didik, sehingga peserta didik dapat lebih tertarik dan ter-

motivasi dalam mengikuti pembelajaran. 

Multimedia game edukatif yang dikembangkan hanya berbentuk pilihan ganda 

yang mengadopsi seperti kuis who wants to be millionaire yang berisikan pertanyaan 

dan setiap jawaban benar akan mendapatkan nominal uang tertentu sampai pada titik 

tertinggi dan mempunyai kesempatan membawa uang. Multimedia game edukatif 

dikembangkan hanya terfokus pada materi pembangunan dan pertumbuhan ekonomi, 

didalam game edukatif berisi 15 pertanyaan yang secara acak akan tampil pada game 

edukatif.  Pengembangan multimedia game edukatif akan dilakukan untuk peserta didik 

di SMA kelas 11 IPS semester ganjil. 

Berdasarkan hasil pengamatan di SMA Negeri 1 Indralaya sebagian peserta 

didik kurang tertarik untuk mempelajari dan memperhatikan guru saat menerangkan 

pelajaran, hal tersebut juga disebabkan dari sulitnya materi dan sekolah masih meng-

gunakan metode pembelajaran teacher centered dan sesekali menggunakan power poin 

Serta buku teks masih menjadi penunjang dalam kegiatan belajar dan pembelajaran. 

Juga belum ada Pengembangan Multimedia Game Edukatif Untuk Pembelajaran 

Ekonomi di SMA Negeri 1 Indralaya. 

Adapun penelitian terdahulu yang relevan untuk penelitian ini yaitu skripsi 

Baety Nur Rohmah (2017) Program Studi Pendidikan Akuntansi Fakultas Ekonomi 

Akuntansi Fakultas Ekonomi Universitas Negeri Yogyakarta yang berjudul “Peng-

embangan Media Pembelajaran Game Edukatif Fun Spreadsheet Quiz Berbasis Adobe 

Flash Cs6. 



Elgy Dwi Putra (2014) Program Studi Fisika Fakultas Ilmu Keguruan Dan Ilmu 

Pendidikan yang berjudul “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Fisika Listrik 

Dinamis untuk Sekolah Menengah Atas valid/layak sebagai media pembelajaran.” 

Setelah mempertimbangankan beberapa ,masalah diatas maka dipandang perlu 

dikembangkan sebuah Pengembangan Multimedia game edukatif untuk pembelajaran 

ekonomi untuk membantu guru menyampaikan materi agar lebih menarik minat belajar 

peserta didik. 

 

1.2 Permasalahan penelitian 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas maka masalah dalam penelitian ini 

adalah. 

1. Bagaimana Mengembangkan Multimedia Game Edukatif untuk pembelajaran 

ekonomi di SMA Negeri 1 Indralaya yang valid ? 

2. Bagaimana Mengembangkan Multimedia Game Edukatif untuk Pembelajaran 

Ekonomi  di SMA Negeri 1 Indralaya yang praktis ? 

3. Bagaimana efektifitas Pengembangan Multimedia Game Edukatif untuk 

Pembelajaran Ekonomi terhadap hasil belajar Peserta Didik di SMA Negeri 1 

Indralaya ? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Secara umum penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Menghasilkan Multimedia Game Edukatif Untuk Pembelajaran Ekonomi di 

SMA Negeri 1 Indralaya yang valid  

2. Menghasilkan Multimedia Game Edukatif Untuk Pembelajaran Ekonomi di 

SMA Negeri 1 Indralaya yang praktis  

3.  Mengetahui Efektifitas Multimedia Game Edukatif Untuk Pembelajaran 

Ekonomi yang telah dikembangkan terhadap hsil belajar di SMA Negeri 1 

Indralaya 

 



1.4 Manfaat Hasil Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi semua pihak, diantaranya sebagai 

berikut : 

1. Bagi peserta didik, dapat meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran eko-

nomi khususnya kelas penjurusan IPS. 

2. Bagi guru, menambah pengetahuan dan sebagai alternatif lain guru dalam 

memilih Pengembangan Multimedia Game Edukatif Untuk Pembelajaran Eko-

nomi dalam memperbaiki dan meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

3. Bagi sekolah, dapat menjadi bahan pertimbangan sekolah dalam mendukung 

proses pembelajaran guru disekolah agar dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. 

4. Bagi penelitian, dapat memberikan pengalaman lapangan serta meningkatkan 

wawasan untuk menjadi bekal dalam mempersiapkan diri menjadi calon pen-

didik. 

 

 


