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ABSTRAK

Teti Nurhasanah, 2018.Pengembangan Media Berbasis Game Edukasi Untuk
Evaluasi Mata Kuliah Pemrograman Berorientasi
Objek di Program Studi Pendidikan Teknik
Informatika dan Komputer  Universitas Bung Hatta.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti terhadap dosen mata kuliah
Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer (PTIK), khususnya
dalam perkuliahan Pemrograman Berorientasi Objek memperoleh keterangan bahwa
dosen belum memiliki media pembelajaran berbasis game edukasi. Dosen hanya
memiliki media pembelajaran berupa PowerPoint. Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengembangkan media pembelajaran game edukasi yang valid, praktis dan
efektif pada mata kuliah Pemrograman Berorientasi Objek di Program Studi
pendidikan teknik informatika dan komputer Universitas Bung Hatta. Metode
penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan (Research
and Development) atau R&D dari Sugiyono. Prosedur pengembangan media
pembelajaran game edukasi ini dikatakan sudah layak, karena telah memenuhi
standar pengembangan media pembelajaran  mulai dari desain, produksi, sampai uji
coba dari ahli. Uji coba produk telah dilakukan pada mahasiswa di mana sebelumnya
dilakukan kajian dari pakar ahli media terhadap produk. Dari hasil penelitian dapat
disimpulkan bahwa game edukasi  yang telah dikembangkan dapat dikatakan sudah
baik. Berdasarkan hasil dari validasi oleh pakar ahli maka didapat rata-rata sebesar
91%, dari hasil angket praktikalitas didapat rata-rata sebesar 82% dan hasil dari
efektivitas sebesar didapat rata – rata 80%.

Kata Kunci :MediaPembelajaran, Game Edukasi, Pemrograman Berorientasi
Objek
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada masa sekarang, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi berjalan

begitu pesat. Keadaan ini menuntut kehidupan di zaman ini tidak dapat terlepas dari

teknologi terkini. Teknologi-teknologi yang dikembangkan pasti memiliki manfaat

bagi kehidupan manusia, yaitu untuk mempermudah dan membantu kegiatan sehari-

hari manusia di berbagai bidang. Dunia pendidikan sebagai salah satu bidang

kegiatan manusia memperoleh dampak positif dengan adanya perkembangan

teknologi. Dahulu ketika teknologi belum secanggih saat ini, proses pembelajaran

bergantung pada dosen sebagai sumber belajar. Seiring perkembangannya, media

pembelajaran dikembangkan menjadi berbagai bentuk, salah satunya media

pembelajaran berbasis gameedukasi. Media pembelajaran berbasis gameedukasi

dipercaya mampu membangkitkan minat belajar peserta didik sehingga prestasi

peserta didik meningkat.

Dalam perkembangannya, game edukasi menjadi media pembelajaran yang

cukup populer dan sedang banyak dikembangkan untuk mendukung proses

pembelajaran di dalam kelas. Game edukasi merupakan game yang bertujuan

memancing keinginan seorang peserta didik untuk belajar sambil bermain. Media

pembelajaran yang tepat dan menarik dapat meningkatkan dan mengarahkan

perhatian peserta didik sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar. Game edukasi

1
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memiliki berbagai manfaat seperti melatih bahasa, logika, pengenalan teknologi, dan

stimulasi otak.

Universitas Bung Hatta sebagai salah satu perguruan tinggi terbaik di

Sumatera harus mampu menjaga lulusannya tetap berkompeten. Hal ini tidak terlepas

dari peran dosen di dalam proses pembelajaran sebagai tenaga pendidik. Agar

pembelajaran dapat diterima dengan baik oleh mahasiswa dibutuhkan peran media

pembelajaran yang menarik seperti game edukasi. Karena sebelum adanya game

edukasi pembelajaran masih bergantung pada dosen dan ateri hanya bisa didapat dari

dosen di saat jam pembelajaran. Namun setelah adanya game edukasi, pembelajaran

bisa dilakukan dimana saja dan kapan saja. Selain itu akan membangkitkan minat

belajar mahasiswa sehingga  mempengaruhi prestasi mahasiswa. Namun pemanfaatan

media game edukasi ini belum ada digunakan di Universitas Bung Hatta salah

satunya di Program Studi PTIK. Dosen PTIK belum ada yang menggunakan game

edukasi sebagai media pembelajarannya. Hal ini dapat dilihat langsung di dalam

proses pembelajaran teori pada mata kuliah Pemrograman Berorientasi Objek  di

Program Studi PTIK Universitas Bung Hatta.

Berdasarkan hasil wawancara yang tidak terstruktur dengan dosen pengampu

mata kuliah Pemrograman Berorientasi Objek, telah diperoleh gambaran masalah

seperti; dosen belum memiliki media pembelajaran yang bersifat game edukasi,

metode pembelajaran yang bersifat konvensional yang menyebabkan konsentrasi

mahasiswa terpecah dengan hal lainnya seperti handphone, serta media yang

digunakan dosen hanya  berupa PowerPoint. Sebenarnya media PowerPoint
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merupakan media yang cukup menarik jika dikemas dengan baik, namun dalam

kenyataannya, media PowerPoint yang digunakan oleh dosen terkesan biasa saja,

sehingga kurang menarik minat mahasiswa untuk belajar dan menyebabkan prestasi

mahasiswa menurun.

Berdasarkan permasalahan yang disampaikan di atas, maka penulis berinisiatif

melakukan penelitian untukmengembangkan game edukasiagar pembelajaran lebih

menarik dan meningkatkan prestasi mahasiswa. Penelitian yang penulis lakukan

berjudul“Pengembangan Media Berbasis Game Edukasi Untuk EvaluasiMata

Kuliah Pemrograman Berorientasi Objek di Program Studi Pendidikan Teknik

Informatika dan Komputer ”

1.2 Identifikasi Masalah

Dari latar belakang yang sudah diuraikan di atas maka penu

lis mengidentifikasi beberapa masalah seperti berikut :

1. Belum ada media pembelajaran yang bersifat game edukasi

2. Pembelajaran di kelas menggunakan metode konvensional yang menyebabkan

konsentrasi mahasiswa terpecah dengan hal lainnya seperti handphone

3. Media yang digunakan hanya PowerPointyang secara tampilan terkesan biasa saja

dan membuat mahasiswa malas membaca

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, maka batasan masalah dalam penelitian ini

adalah mengembangkan sebuah media pembelajaran game edukasi yang valid,

praktis, dan efektif.
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1.4Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah diatas, maka rumusan masalah dalam penulisan

ini yaitu “Bagaimana mengembangkan GameUntuk EvaluasiMata Kuliah

Pemrograman Berorientasi Objek yang valid, praktis, dan efektif?”

1.5 Tujuan Penelitian Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini adalah

terbentuknya sebuah Gameedukasi untuk Evaluasi Mata Kuliah Pemrograman

Berorientasi Objek di Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer

(PTIK) yang valid, praktis, dan efektif.

1.6 Manfaat Penelitian Pengembangan

Manfaat penelitian ini adalah untuk :

a. Bagi Mahasiswa, membantu mahasiswa dalam memahami materi Pemrograman

Berorientasi Objek melalui media game edukasi.

b. Bagi Dosen, sebagai sarana pendukung dalam menyampaikan materi

Pemrograman Berorientasi Objek dan sebagai media pembelajaran tambahan di

dalam mengajar.

c. Bagi Penulis, mengimplementasikan ilmu yang telah dipelajari selama di bangku

perkuliahan.


