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KAJIAN TEORI

A. Deskrips Teori
1. Kajian Pembelajaran Ekonomi di SMA
a. Pengertian Belgjar
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia

(http://bahasa.kemdiknas.gg,idsecara etimologis belajar memiliki

memiliki pengertian bahwa belajar adalah sebuahiakeag untuk
mencapai kepandaian atau ilmu.

Oemar Hamalik (2008: 36) mengartikan belajar adalah
modifikasi atau memperteguh suatu proses kelakuamgalami
pengalaman. Menurut pengertian ini, belajar adsigtu proses, suatu
kegiatan dan bukan suatu hasil atau tujuan. Belaidgan hanya
mengingat, akan tetapi lebih luas daripada itunyakengalami. Hasil
belajar bukan suatu penguasaan hasil latihan, nkelai perubahan
tingkah laku.

Jadi dapat disimpulkan bahwa belajar adalah suabsep
dalam memperoleh kepandaian atau ilmu yang menkabul
perubahan tingkah laku yang relatif menetap sebhgail dari

pengalaman.
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b. Pengertian Pembelajaran

Pembelajaran menurut Sudjana dalam Sugihartono7 (281
merupakan setiap upaya yang dilakukan dengan serygajg dapat
menyebabkan peserta didik melakukan kegiatan belSedangkan
Menurut Mulyasa (2007: 255) bahwa proses pembelajgrada
hakekatnya adalah proses interaksi antara pesedit dengan
lingkungannnya sehingga terjadi perubahan perikagarah yang lebih
baik. Berdasarkan pendapat di atas terlihat jelaswh kegiatan
pembelajaran tidak lepas dari komponen yang sadirkgit, yaitu guru
dengan siswa.

Dalam hal ini, kemampuan guru mengembangkan kegiata
pembelajaran dan mengorganisisr komponen-kompoaeib@lajaran
sangat diperlukan. Dengan kemampuan guru yang Imadka
diharapkan tujuan pembelajaran dapat tercapai@@caksimal.

Dari uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa pendraia
merupakan suatu proses yang mengandung serangiataratan guru
dan siswa atas dasar hubungan timbal balik yanigrigsung dalam
situasi edukatif tertentu dengan tujuan terjadipgaubahan perilaku
peserta didik menjadi lebih baik. Pembelajaran pakan proses
untuk membantu peserta didik agar dapat belajagatebaik. Proses
pembelajaran dialami sepanjang hayat seorang nzasesia berlaku

dimanapun dan kapapun.
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c. Hakekat Pembelajaran Ekonomi

Menurut penjelasan yang disebutkan dalam Pusku®6§20
mata pelajaran Ekonomi di Sekolah Menengah Atas ASM
merupakan mata pelajaran tentang perilaku dan Kamdamanusia
untuk memenuhi kebutuhan hidupnya yang banyak, abesi, dan
berkembang dengan sumber daya yang ada melalbhampipilihan
kegiatan produksi, konsumsi, dan/atau distribusi.

Mata pelajaran ekonomi diberikan dengan tujuan nedaib
peserta didik sejumlah konsep ekonomi untuk mehgetadan
mengerti peristiwa dan masalah ekonomi dalam kglaidisehari-hari
terutama yang terjadi di lingkungan setiap individmah tangga,
masyarakat dan negara, membekali peserta didikmju konsep
ekonomi yang diperlukan untuk mendalami ilmu ekonhgoada
jenjang selanjutnya, membekali peserta didik miki serta etika
ekonomi dan memiliki jiwa wirausaha, dan meningkatkemampuan
berkompetensi dan bekerjasama dalam masyarakat yepgmuk,
baik dalam skala nasional maupun skala internakiona

d. Tujuan dan RuangLingkup Mata Pelajaran Ekonomi

Menurut penjelasan yang disebutkan dalam Pusku®6§20
mata pelajaran Ekonomi di SMA mempunyai tujuan gogeserta didik
mempunyai kemampuan sebagai berikut :

1) Memahami sejumlah konsep ekonomi untuk mengaitlaistpva

dan masalah ekonomi dengan kehidupan sehari-eartama yang
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terjadi dilingkungan individu, rumah tangga, masyat dan
negara.

2) Menampilkan sikap ingin tahu terhadap sejumlah &prekonomi
yang diperlukan untuk mendalami ilmu ekonomi

3) Membentuk sikap bijak, rasional, dan bertanggumngaiadengan
memiliki pengetahuan dan keterampilan ilmu ekonomi,
manajemen, dan akuntansi yang bermanfaat bagi seindiri,
rumah tangga, masyarakat, dan negara.

4) Membuat keputusan yang bertanggung jawab mengdaganitai
sosial ekonomi dalam masyarakat yang majemuk, deltkm skala
nasional maupun internasional.

Tujuan-tujuan pendidikan mulai dari pendidikan paai
sampai dengan tujuan mata pelajaran masih berabiatrak dan
konseptual. Oleh karena itu, perlu dioperasionaldan dijabarkan
lebih lanjut dalam bentuk tujuan pembelajaran. udinjpembelajaran
merupakan tujuan pendidikan yang yang lebih openasi yang
hendak dicapai dari setiap kegiatan pembelajaran stdiap mata
pelajaran. Pada tingkat operasional ini, tujuamdmikan dirumuskan
lebih menggambarkan perubahan perilaku spesifik ya@pey hendak
dicapai peserta didik melalui proses pembelajardvierujuk pada
pemikiran Bloom, maka perubahan perilaku tersebuglipmuti

perubahan dalam aspek kognitif, afektif, dan psiétmn
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2. Kajian Minat Belajar dan Hasil Belajar Siswa
a. Pengertian Minat Belajar

Salah satu faktor utama untuk mencapai sukses dsdgyala
bidang, baik berupa studi, kerja, hobi, atau atlds/iapapun adalah
minat. Hal ini karena dengan tumbuhnya minat dathrnsesorang
akan melahirkan perhatian untuk melakukan sesuanhgah tekun
dalan jangka waktu yang lama, lebih berkonsentmasidah untuk
mengingat, dan tidak mudah bosan dengan apa ypatagiri.

Joko Sudarsono dalam Neng Fitri (2010: 11) merkaladbahwa
minat merupakan bentuk sikap ketertarikan ataursdpe/a terlibat
dengan suatu kegiatan karena menyadari pentingiayabernilainya
kegiatan tersebut. Definisi secara sederhana lairdigerikan oleh
Muhibbin Syah (Neng Fitri, 2010: 11) yang mendeiken bahwa
"Minat (interes) berarti kecenderungan dan kegairahan yang tinggi
atau keinginan yang besar terhadap sesuatu.” Bgmitu dengan
Slameto (2010: 180) mengatakan bahwa “Minat adslalu rasa lebih
suka dan rasa ketertarikan pada suatu hal atatitaktitanpa ada yang
menyuruh.”

Hillgard dalam Slameto (2010: 57) memberi rumusamang
minat sebagai berikutlriterest is persisting to pay attention to and
enjoy some activity or contentYang berarti bahwa minat adalah
kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dangenang

beberapa kegiatan.
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Dari pemaparan para ahli di atas, dapat ditariknkaslan
bahwa minat adalah ketertarikan dan kecenderungag tetap untuk
memperhatikan atau terlibat terhadap sesuatu han&amenyadari
pentingnya atau bernilainya hal tersebut. Dengamildan minat
belajar dapat kita definisikan sebagai ketertaridan kecenderungan
yang tetap untuk memperhatikan dan terlibat dal&tivieas belajar
karena menyadari pentingnya atau bernilainya had ya pelajari.

Jika dikaitkan dengan aktivitas belajar, minat jaela
merupakan salah satu alat motivasi atau alasan fiagia untuk
melakukan aktivitas belajar. Tanpa adanya minaardadiri siswa
terhadap hal yang akan dipelajari, maka ia akam-ragu untuk
belajar sehingga tidak mendapat hasil belajar yapignal atau tidak
seperti yang diharapkan.

Dalam hal pembelajaran pada bidang ekonomi, apabdeang
siswa mempunyai minat terhadap mata pelajaranbigrseaka siswa
tersebut akan merasa senang mempelajarinya, kemudian
memperhatikan materi pelajaran tersebut.

. Klasifikas Minat Belajar

Beberapa ahli telah mencoba mengklasifikasikan mina

berdasarkan pendekatan yang berbeda satu samadhingga minat

dapat dikategorikan seperti berikut ini:
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Menurut Super & Krites (Dewi Suhartini, 2001 : 25)
mengklasifikasikan minat menjadi empat jenis besdemn bentuk
pengekspresian dari minat, yaitu:

1) Expressed interesminat yang diekspresikan melalui verbal
yang menunjukkan apakah seseorang itu menyukai atau
tidak menyukai suatu objek atau aktivitas.

2) Manifest interest minat yang disimpulkan dari
keikutsertaan individu pada suatu kegiatan tertentu

3) Tested interest minat yang disimpulkan dari tes
pengetahuan atau keterampilan dalam suatu kegiatan.

4) Inventoried interestminat yang diungkapkan melalui atau
daftar aktivitas dan kegiatan yang sama dengaryatan.

Menurut Mohammad Surya (Neng Fitri, 2010: 14)
menggolongkan minat menjadi tiga jenis berdasadelab-musabab
atau alasan timbulnya minat, yaitu:

1) Minat Volunter adalah minat yang timbul dari dalam diri

siswa tanpa adanya pengaruh dari luar.

2) Minat Involunteradalah minat yang timbul dari dalam diri
siswa dengan adanya pengaruh situasi yang diciptalied
guru.

3) Minat Nonvolunteradalah minat yang timbul dari dalam
diri siswa secara paksa atau diharuskan.

Kemudian Krapp, et. al (dalam Dewi Suhartini, 20@B)

mencoba mengkategorikan minat menjadi tiga yaitu:

1) Minat personal.

2) Minat situasional.

3) Minat psikologikal.

Minat personal merupakan minat yang bersifat peamahan

relatif stabil yang mengarah pada minat khusus ipel&garan tertentu.

Minat personal merupakan suatu bentuk rasa sentaugpuan tidak
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senang, tertarik atau tidak tertarik terhadap npegtiajaran tertentu.
Minat ini biasanya tumbuh dengan sendirinya tanpagpruh yang
besar dari rangsangan eksternal. Sedangkan minasisinal yaitu
minat yang bersifat tidak permanen dan relatif &aetigganti,
tergantung rangsangan dari eksternal. Rangsangsebtg misalnya
dapat berupa metode mengajar guru, penggunaan surelagar dan
media yang menarik, suasana kelas, serta dorongmarga. Jenis
minat psikologikal merupakan minat yang erat kaiten dengan
adanya interaksi antara minat personal dengan reinasional yang
terus menerus dan berkesinambungan. Jika siswa likiemi
pengetahuan yang cukup tentang suatu mata pelajalam dia
memilki kesempatan untuk mendalaminya dalam aksvityang
terstruktur di kelas atau pribadi (di luar kelagrta mempunyai
penilaian yang tinggi atas mata pelajaran tersemaka dapat
dinyatakan bahwa siswa memliki minat psikologikal.
Indikator Pengukuran Minat Belajar

Pada umumnya minat seseorang terhadap sesuatu akan
diekspresikan melalui kegiatan atau aktivitas yaegkaitan dengan
minatnya, sehingga untuk mengetahui indikator muhapat dilihat
dengan cara menganalisa kegiatan-kegiatan yangukda individu
atau objek yang disenanginya, karena minat merupaketif yang

dipelajari yang mendorong individu untuk aktif dalakegiatan
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tertentu. Dengan demikian untuk menganalisa mirefjdér dapat
digunakan beberapa indikator minat sebagai berikut.

Menurut Sukartini (Dewi Suhartini, 2001: 26) analiminat
dapat dilakukan terhadap hal-hal sebagai berikut:

1) Keinginan untuk mengetahui/memiliki sesuatu

2) Objek-objek atau kegiatan yang disenangi

3) Jenis kegiatan untuk mencapai hal yang disenangi

4) Usaha untuk merealisasikan keinginan atau rasangena

terhadap sesuatu.

Pendapat tersebut sesuai dengan apa yang dikenmukaka
Slameto (2010: 180), bahwa: “Suatu minat dapatsgiedsikan melalui
suatu pernyataan yang menunjukkan bahwa anak leidiix menyukai
suatu hal daripada hal lainnya, dapat pula dimstagkan melalui
partisipasi dalam suatu aktivitas. Anak didik yamgmiliki minat
terhadap subjek tertentu cenderung untuk membethapan yang
lebih besar terhadap subjek tersebut.”

Selain itu menurut Syaiful Basri Djamarah (2002:2)13
mengungkapkan bahwa minat dapat diekspresikandidékmelalui :

1) Pernyataan lebih menyukai sesuatu daripada yamgyiai

2) Partisipasi dalam aktif dalam suatu kegiatan

3) Memberikan perhatian yang lebih besar yang lebisabe

terhadap sesuatu yang diminatinya tanpa menghinauka
yang lain (fokus)

Dari kedua pendapat ahli tersebut dapat disimpuliamva
minat belajar siswa dapat dilihat dari bagaimanmdamelakukan

aktivitas yang mereka senangi dan ikut terlibatu aberpartisipasi

dalam proses pembelajaran serta perhatian yangkandverikan.
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Dengan demikian, indikator minat yang digunakanageb acuan
penelitaian ini adalah indikator-indikator minabagaimana diuraikan
sebelumnya yakni meliputi keinginan untuk mengetabesuatu,

kegiatan yang disenangi, jenis kegiatan dan usahduku
merealisasikannya. Minat yang diungkap melalui pese ini adalah

minat belajar siswa terhadap mata pelajaran ekanomi

. Pengertian Hasil Belajar

Salah satu tugas pokok guru adalah mengevaluasif tar
keberhasilan rencana dan pelaksanaan kegiatanatbeatagngajar.
Untuk melihat sejauh mana taraf keberhasilan menggjru dan
belajar peserta didik secara tepat dan dapat dipgrenemerlukan
informasi yang didukung oleh data yang obyektif demadai tentang
indikator-indikator perubahan perilaku dan pribpdserta didik. Hal
tersebut dapat dirumuskan dalam hasil belajar sisteaurut Dimyati
dan Moedjiono (2002: 3) “Hasil belajar merupakarsihdari suatu
interaksi tindak belajar dan mengajar”.

Menurut Nana Sudjana (2002: 22), hasil belajar sisalah
kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelarmenerima
pengalaman belajarnya.

Sistem pendidikan nasional yang di dalamnya tetdapausan
tujuan pendidikan, baik tujuan kurikuler maupurugu) instruksional

menggunakan Klasifikasi hasil belajar dari Benya®irBloom (Nana
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Sudjana, 2002: 22). Secara garis besar membagirgr@ad tiga
ranah, yakni ranah kognitif, ranah afektif, danatapsikomotor.

Ketiga ranah tersebut menjadi obyek penilaian hasijar.
Diantara ketiga ranah itu, ranah kognitiflah yardjqg banyak dinilai
oleh para guru di sekolah karena berkaitan dengamakipuan para
siswa dalam menguasai isi bahan pengajaran. Rarwgnitik
berkenaan dengan hasil belajar intelektual yandjriedari 6 aspek,
yakni pengetahuan atau ingatan, pemahaman, aplikaslisis,
sintesis, dan evaluasi. Kedua aspek pertama didedmutitif tingkat
rendah dan keempat aspek berikutnya termasuk kioymgtkat tinggi.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan ddtasil
belajar adalah hasil yang diperoleh siswa dariratki® dalam proses
pembelajaran yang mengakibatkan perubahan tingialn pada diri
siswa, yang dapat di amati dan diukur dalam perabgengetahuan,
sikap, dan keterampilan.
Indikator Pengukuran Hasil Belajar

Salah satu indikator tercapai atau tidaknya suatosgs
pembelajaran adalah dengan melihat hasil belajag yhcapai oleh
siswa. Hasil belajar merupakan cerminan tingkateKadsilan atau
pencapaian tujuan dari proses belajar yang tellksdinakan yang
pada puncaknya diakhiri dengan suatu evaluasil Hakijar diartikan
sebagai hasil akhir pengambilan keputusan tentaggitrendahnya

nilai siswa selama mengikuti proses belajar memggembelajaran
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dikatakan berhasil jika tingkat pengetahuan siserambah dari hasil
sebelumnya (Syaiful Basri Djamarah, 2002: 25).

Pada dasarnya, pengungkapan hasil belajar melyegenap
aspek psikologis, dimana aspek tersebut berangswbah seiring
dengan pengalaman dan proses belajar yang digitam. Akan tetapi
tidak mudah karena terkadang untuk ranah afekti§aasulit dilihat
hasil belajarnya. Hal ini disebabkan karena haslajar itu ada yang
bersifat tidak bisa diraba. Maka dari itu, yang atagilakukan oleh
guru adalah mengambil cuplikan perubahan tingklh febagai hasil
dari belajar yang dianggap penting dan diharapkaapad
mencerminkan hasil dari belajar tersebut, baik daspek cipta
(kognitif), aspek rasa (afektif), aspek karsa (psibtorik). Seperti
halnya pada penelitian ini, yang sengaja dibatadapaspek kognitif.
Pada aspek kognitif secara sederhana hasil belageikan sebagai
suatu pencapaian yang diperoleh oleh siswa dalarosepr
pembelajaran yang dituangkan dengan angka maupuamda
pengaplikasian pada kehidupan sehari-hari atas yang didapat.
Hasil belajar yang tinggi atau rendah menunjukkaimerhasilan guru
dalam menyampaikan materi pelajaran dalam prosesbglajaran.
Oleh karena itu, penelitian ini membatasi pada ladmgnitif yaitu
untuk melihat peningkatan nilai hasil belajar siswsetelah
menggunakan media pembelajaran interaktif. Untukigukur hasil

belajar ranah kognitif dapat menggunakan tipe tesgydalam
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penelitian ini dibagi menjadiretestdan posttest.Pemilihan jumlah
soal dan tipe soal tes yang akan digunakan lelintdikan oleh
kemampuan dan waktu yang tersedia pada penyusunlaigsada
kemampuan peserta tes atau aspek yang ingin d{i#yr Herliani,
2009: 18).
3. Kajian Media Pembelajaran Interaktif
a. Pengertian Media

Kata media berasal dari Bahasa Latin yang bentuakadari
medium. Batasan mengenai pengertian media sarggtamun kita
membatasi pada media pendidikan saja yakni medig gégunakan
sebagai alat dan bahan kegiatan pembelajaran npaata yang sering
muncul biasanya mempertanyakan pentingnya mediamdaebuah
pembelajaran.

Syaiful Basri Djamarah dan Aswan Zain (2002: 136)
berpendapat bahwa media adalah wahana penyalumia$o belajar
atau penyalur pesan. Lebih lanjut kedua ahli bersenenjelaskan
apabila media adalah sumber belajar maka secasanhealia dapat
diartikan sebagai manusia, benda ataupun peristiyang
memungkinkan anak didik memperoleh pengetahuan dan
keterampilan.

Karakteristik dan kemampuan masing-masing medidu per
diperhatikan oleh guru agar mereka dapat memilidianenana yang

sesuai dengan kondisi dan kebutuhan. Sebagai contmha kaset



23

audio, merupakan media auditif yang mengajarkanik-tmpik
pembelajaran  yang  bersifat verbal seperti  pengurcapa
(pronounciation)bahasa asing. Untuk pengajaran bahasa asing media
ini tergolong tepat karena bila secara langsungriin tanpa media
sering terjadi ketidaktepatan dalam pengucapanguysengan, dan
sebagainya.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan baimedia
adalah alat bantu yang berupa manusia, benda, balagnteknik, atau
metode yang digunakan dalam proses pembelajaradiaMigunakan
untuk menyampaikan pesan dari sumber pesan kepaggima pesan
sehingga penerima pesan mampu memperoleh pengetahua
keterampilan, atau sikap.

. Media Pembelajaran

Media pendidikan memegang peranan yang pentingmdala
proses pembelajaran. Penggunaan media dalam peandiddapat
membantu guru menyampaikan materi pembelajaran.erikabilan
pembelajaran sangat ditentukan oleh dua komponamautyaitu
metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua kwengai saling
berkaitan dan tidak bisa dipisahkan. Penggunaanpdamlihan salah
satu metode mengajar tertentu mempunyai konsekugrsia
penggunaan jenis media pembelajaran yang sesuaisiHmedia pada
proses belajar mengajar yaitu untuk meningkatkagsangan peserta

didik dalam kegiatan belajar.
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Media pembelajaran adalah media yang membawa ppesam
atau informasi yang bertujuan pembelajaran atau garefung
maksud-maksud pembelajaran. Media pembelajaran akepcsemua
sumber yang diperlukan untuk melakukan komunikasigdn siswa.
Media pembelajaran dapat diartikan pula sebaggilaesesuatu yang
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan glejatan),
sehingga dapat merangsang, perhatian, minat, dessgas untuk
mencapai tujuan pembelajaran.

Media pembelajaran yang baik harus memenuhi bebaerap
syarat, salah satunya harus meningkatkan motivasnbplajar.
Penggunaan media mempunyai tujuan memberikan nsotkepada
pembelajar. Selain itu media juga harus merangsaambelajar
mengingat apa yang sudah dipelajari, selain mekdoenangsangan
belajar baru. Media yang baik juga akan mengaktifp@mbelajar
dalam memberikan tanggapan, umpan balik, dan jugadorong
untuk melakukan praktek-praktek dengan benar.

c. Klasfikas Media Pembelajaran

Heinich, Molenda, & Russel (Ahmad Wisnu Mulyad0®)
mengemukakan Kklasifikasi media yang dapat digunakiaam
kegiatan pembelajaran yaitu:

1) Media yang tidak diproyeksikan
Media yang tidak diproyeksikan terdiri dari bebergpnis

yaitu: benda nyatardalita), replika dan model, kit multimedia,



25

simulator, bahan cetakaprinted material}, foto, gambarchart,
poster dan grafik.
2) Media yang diproyeksikafprojected media)

Media yang diproyeksikan adalah jenis media yang
penggunaanya diproyeksikan ke layar. Jenis medig yergolong
kedalam media yang diproyeksikan adatarerheadtransparansi,
film slide, dan gambar proyeksi komputeilCdmputer Image
Projection).

Pada umumnya jenis media ini digunakan untuk memmban
dalam presentasi materi pembelajaran. Penggunadia mesrhead
transparansi dafilm slide mampu menayangkan teks dan gambar
untuk memperjelas konsep yang diajarkan. Jenis aniedimampu
menayangkan hampir semua jenis pengetahuan daekonslalui
kombinasi tayangan teks dan gambar. Mexiarheadtransparansi
danfilm slide dapat digunakan dalam proses belajar mengajar baik
untuk kelompok sedang maupun besar.

3) Media audio

Media audio adalah bahan suara yang direkam dalamat
fisik tertentu. Secara fisik jenis media yang téogg sebagai media
audio adalah kaset audio dan disk audio. Jenis anali pada
dasarnya dapat digunakan dalam proses pembelgangrberkaitan

dengan bunyi, suara, serta bahasa.
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4) Media video dan film

Video dan film adalah gambar bergerak yang direkatam
format kaset video,Video Cassette DisqVCD), dan Digital
Versatile Disc (DVD). Jenis media ini dapat digunakan untuk
mengajarkan hampir semua jenis topik perkuliaharamih
demikian dalam penggunaannya kita perlu mengetedmakteristik
yang spesifik dari media ini yaitu kemampuannya adtal
menayangkan objek bergerdknoving objects)dan proses yang
spesifik.

5) Komputer

Komputer merupakan jenis media yang secara vidapht
menyediakan respon yang segera terhadap hasilabela@ng
dilakukan oleh peserta didik. Lebih dari itu, kortggumemiliki
kemampuan menyimpan dan memanipulasi informasiasesmngan
kebutuhan. Perkembangan teknologi yang pesat saatelah
memungkinkan komputer memuat dan menayangkan baraga
bentuk media di dalamnya.

6) Multimedia berbasis komputer.

Multimedia berbasis komputer dapat pula dimanfaatka
sebagai sarana dalam melakukan simulasi untuk imelat
keterampilan dan kompetensi tertentu. Multimediangaeu kepada
proses komunikasi interaktif berasaskan komputegyaencakup

penggunaan teks, grafik, audio, video, dan animBsisil dari
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penggunaan berbagai media ini menghasilkan suatoygt@an

bahwa menggunakan teknologi multimedia kelihatashléhidup,

dinamik, dan mampu menarik perhatian bagi pengguna

d. Manfaat Media dalam Pembelajaran
Secara umum, manfaat media dalam proses pembelajara
adalah memperlancar interaksi antara guru dan siselingga
kegiatan pembelajaran akan lebih efektif dan efisiBetapi secara
khusus ada beberapa manfaat media yang lebih rikemp dan
Dayton (dalam Depdiknas, 2003) mengidentifikasikbeberapa
manfaat media dalam pembelajaran yaitu:
1) Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan.
2) Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik
3) Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif.
4) Efisiensi dalam waktu dan tenaga.
5) Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa.
6) Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukamatha saja
dan kapan saja.
7) Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa tenhacateri dan
proses belajar.
8) Merubah peran guru ke arah yang lebih positif daalyktif.
Selain beberapa manfaat media seperti yang dikerankeli

atas, masih terdapat beberapa manfaat praktis.adiapfaktis media

pembelajaran tersebut adalah:
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1) Media dapat membuat materi pelajaran yang absteaifadi
lebih kongkrit.

2) Media juga dapat mengatasi kendala keterbatasag aen
waktu.

3) Media dapat membantu mengatasi keterbatasan irainasia.

4) Media dapat menyajikan obyek pelajaran berupa bataia
peristiwa langka dan berbahaya ke dalam kelas.

5) Informasi pelajaran yang disajikan dengan mediayapat akan
memberikan kesan mendalam dan lebih lama tersipada diri
siswa.

e. Penilaian Media Pembelajaran
Beberapa aspek yang digunakan sebagai standaaiparplada
pengembangan media pembelajaran antara lain aspeknuaspek
rekayasa perangkat lunak, aspek pembelajaran, aspskansi materi,
dan aspek komunikasi visual (Romi Satrio WahonoQ620dapat
diuraikan sebagai berikut:
1) Aspek umum
a) Kreatif dan inovatif (baru, luwes, menarik, cerdasjk, dan
tidak asal beda),
b) Komunikatif (mudah dipahami serta menggunakan lzmlyasg
baik, benar, dan efektif),
c) Unggul (memiliki kelebihan dibanding media pembadan lain
ataupun dengan cara konvensional).
2) Aspek substansi materi
a) Kebenaran materi secara teori dan konsep,
b) Ketepatan pengunan istilah sesuai bidang keilmuan,
c) Kedalaman materi,
d) Aktualitas.

3) Aspek pembelajaran
a) Kejelasan tujuan pembelajaran (realistis dan tajuku
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b) Relevansi tujuan pembelajaran dengan kurikulum/$X/K

c) Kesesuaian antara materi, media, dan evaluasi dengaan
pembelajaran,

d) Sistematika yang runtut, logis, dan jelas,

e) Interaktivitas,

f) Penumbuhan motivasi belajar,

g) Kontekstualitas,

h) Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar,

i) Kejelasan uraian materi, pembahasan, contoh, samidsihan,

]) Relevansi dan konsistensi alat evaluasi,

k) Konsistensi evluasi dengan tujuan pembelajaran,

[) Pemberian umpan balik terhadap latihan dan haaiuasi.

4) Aspek rekayasa perangkat lunak

a) Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun perasm,

b) Realibilitas (kehandalan)

¢) Maintainabilitas (dapat dipelihara/dikelola dengandah)

d) Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam
pengoperasian)

e) Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/multimedia/toaintuk
pengembangan,

f) Kompatibilitas (dapat diinstalasi dan dijalankanbetbagai
hardware dan software yang ada),

g) Pemaketan multimedia pembelajaran secara terpadmddah
dalam eksekusi,

h) Dokumentasi multimedia pembelajaran yang lengkappuote
petunjuk instalasi (jelas, singkat, lengkap), pemgan trouble
shooting (jelas, terstruktur, dan antisipatif), desain pemgr
(jelas dan menggambarkan alur kerja program),

i) Reusabilitas (sebagian atau seluruh multimedia péjayan
dapat dimanfaatkan kembali untuk mengembangkanmedia
pembelajaran lain).

5) Aspek komunikasi visual

a) Komunikatif: unsur visual dan audio mendukung madgar,
agar mudah dicerna oleh siswa,

b) Kreatif: visualisasi diharapkan disajikan secarék wan tidak
klise (sering digunakan), agar menarik perhatian,

c) Sederhana: visualisasi tidak rumit, agar tidak roesgi
kejelasan isi materi ajar dan mudah diingat,

d) Unity: menggunakan bahasa visual dan audio yang harmonis
utuh, dan senada, agar materi ajar dipersepsi segrh
(komprehensif),

e) Penggambaran objek dalam bentuk image (citra) kekstic
maupun simbolik,

f) Pemilihan warna yang sesuai, agar mendukung kdaesua
antara konsep kreatif dan topik yang dipilih,
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g) Tipografi font dan susunan huruf), untuk memvisualisasikan
bahasa verbal agar mendukung isi pesan, baik sécagsi
keterbacaan maupun fungsi psikologisnya,

h) Tata letak layou): peletakan dan susunan unsur-unsur visual
terkendali dengan baik, agar memperjelas peran hdiarki
masingmasing unsur tersebut,

i) Unsur visual bergerak (animasi dan/atau movie)nasi dapat
dimanfaatkan untuk mensimulasikan materi ajar daovie
untuk mengilustrasikan materi secara nyata,

J) Navigasi yang familiar dan konsisten agar efektdlach
penggunaannya,

k) Unsur audio (dialog, monolog, narasi, ilustrasi ikusan
soundspecial effedt sesuai dengan karakter topik dan
dimanfaatkan untuk memperkaya imajinasi.

Media Pembelajaran I nteraktif

Rob Philips dalam Nugroho (2008) menjelaskan makna
interaktif sebagai suatu proses pemberdayaan siswduk
mengendalikan lingkungan belajar. Dalam konteks lingkungan
belajar yang dimaksud adalah belajar dengan memggurkomputer.
Klasifikasi interaktif dalam lingkup multimedia péelajaran bukan
terletak pada sisteimardware tetapi lebih mengacu pada karakteristik
belajar siswa dalam merespon stimulus yang dit&apilayar monitor
komputer. Kualitas interaksi siswa dengan kompsiéggat ditentukan
oleh kecanggihan program komputer.

Mengacu pada hal di atas, multimedia interaktifrtdkan
sebagai suatu multimedia yang dilengkapi dengéarpalagontrol yang
dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengtapat memilih
apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. dbontultimedia

interaktif adalah pembelajaran interaktif, aplikgame, dan lain-lain.

Fokus pada tulisan ini adalah pada pengembangare gat®raktif
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untuk mata pelajaran ekonomi. Tentu saja bentukeggeng disajikan
di sini tetap mengacu pada proses pembelajarardeiagan program
multimedia berformat ini diharapkan terjadi ak&ét belajar sambil
bermain. Dengan demikian pengguna tidak merasa damereka
sesungguhnya sedang belajar.

Media interaktif berbasis komputer ini mencakup drapa
aspek yang saling bersinergi seperti: teks, grafjlambar statis,
animasi, film, dan suara. Ada tiga kategori penanamedia interaktif
berbasis komputePertama,Pembelajaran yang pengaturannya oleh
komputer Computer-managed instructiGhCMI). Pada pembelajaran
kategori ini proses pembelajaran yang dapahaliageoleh computer
adalah:

1) Perencanaan, pengaturan, dan penjadwalan pemhbalajar
2) Evaluasi siswa (testing)

3) Pengumpulan data tentang siswa

4) Melakukan analisis statistik atas data pembelajaran

5) Menyimpan laporan tentang siswa (kelompok dan iddiv

Kedua, Pembelajaran dengan bantuan komputmmfputer-
assisted instruction €Al). Peran komputer di sini adalah:

1) Sebagai alat bantu belajar, termasuk di dalamnydalduntuk
presentasi atau latihan, tapi tidak keduanya skl
2) Menunjang pembelajaran dan latihan (training), piethukan

sebagai media utama penyampaian pembelajaran. l@yato
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komputer dapat digunakan sebagai tutorial, hanyaukun
menyampaikan informasi. Hal-hal lainnya dalam psobelajar

disampaikan dalam bentukon-computer-based systerAtau

penggunaan lain dari komputer dalam mendukung plajaloen

adalah untuk kebutuhan yang sifatnya individualilkarngen-dril-an

dan latihan.

Ketiga, Pembelajaran atau latihan berbasis komputer
(Computer-based instruction or trainingGBI or CBT). Pada kategori
ini:

1) Komputer merupakan mode utama pembelajaran

2) Komputer digunakan untuk menyampaikan semua (athagsan
besar) dari pembelajaran untuk pelajaran tertentu.

Dalam hal merancang dan memproduksi multimediaakt,
terdapat hal-hal yang harus ada dalam multimedmagse kriteria
untuk menilai program multimedia interaktif (Munadt008: 153)
yakni diuraikan sebagai berikut:

1) Kemudahan navigasi, artinya sebuah program hartenaiing
sesederhana mungkin.

2) Kandungan kognisi, artinya kandungan isi programru$a
memberikan pengalaman kognitif (pengetahuan ) yhbigtuhkan
siswa.

3) Integrasi media, artinya bahwa media harus mengiasikan

beberapa aspek dan keterampilan lainnya yang Hdipgdajari.
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Seperti keterampilan berbahasa, mendengarkan chesbmenulis,
dan membaca.

4) Estetika, bahwa untuk menarik minat pembelajar endurus
mempunyai tampilan yang artistik.

5) Fungsi secara keseluruhan, artinya program yangnblangkan
harus memberikan pembelajaran kepada siswa sehipgda
waktu siswa selesai menjalankan sebuah prograrakaia merasa
telah mempelajari sesuatu.

Dari segi penggunaanya sebagai media pembelajaemiliki
format sebagai berikut :

1) Tutorial

Sebagai media pembelajaran dalam format ini dilakuk
selayaknya tutorial yang dilakukan guru atau ingtru Informasi
biasanya berisi suatu konsep disajikan dengan tgkmpar, baik
diam atau bergerak, dan grafik. Jika pada suatienkeatan,
pengguna telah membaca dan menyerap konsep itu alad@
diajukan serangkaian pertanyaan atau tugas. Apahilabannya
benar maka akan dilanjutkan ke materi selanjutapapila belum
tepat maka pengguna akan mengulang bagian tersajaudari
konsep itu(remedial).Pada bagian akhir diberikan serangkaian tes
untuk mengukur tingkat pemahaman pengguna ataspansteri

yang disampaikan.
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2) Drill and practice
Tujuan dari penggunaan format ini adalah untuk tirela
pengguna agar memiliki kemahiran atau memperkuagysesaan
suatu konsep. Biasanya program ini mempunyai skesag soal
dan pertanyaan beserta dengan jawaban dan penjasaPada
bagian akhir pengguna bisa melihat skor akhir ydingpai sebagai
indikator untuk mengukur tingkat keberhasilan meahdan
pertanyaan yang diajukan.
3) Simulasi
Media pembelajaran dalam format ini berusaha untuk
menyamai proses dinamis yang ada di dunia nyatsalkéin untuk
mensimulasikan kegiatan ekonomi di pasar, dimardaselah
peserta didik melakukan kegiatan jual beli antaemjyal dan
pembeli. Dalam prakteknya peserta didik harus nmewsisikan
sesuai dengan karakteristik peran yang diembannya.
4) Percobaan atau eksperimen
Hampir mirip dengan format simulasi, namun lebih
ditujukan untuk hal-hal yang bersifat eksperimemesti praktikum
di laboratorium. Biasanya peralatan dan bahan sdddipkan dan
pengguna melakukan percobaan sesuai dengan petunjuik
terus mengembangkan percobaan itu. Bagian akhiagaah
pengguna diharapkan bisa menjelaskan suatu korexgjadarkan

pengamatan atas percobaan yang dilakukan.
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5) Permainan

Tentu saja bentuk permainan yang disajikan di &tap
mengacu pada proses pembelajaran dan dengan program
multimedia berformat ini diharapkan terjadi akéftbelajar sambil
bermain. Dengan demikian pengguna tidak merasa dahereka
sesungguhnya sedang belajar.

g. Unsur-unsur Pendukung M edia Pembelajaran
1) Unsur Warna pada L atar (background) dan Teks

Warna adalah elemen penting dalam pengembangara medi
pembelajaran. Pemilihan warna dalam pengembangadiame
pembelajaran merupakan hal penting yang turut mekan
kelayakan sebuah media. Penggunaan warna yangi skdam
media pembelajaran dapat membangkitkan motivasiaspan,
perhatian, dan kesediaan siswa dalam belajar. ®éebna itu,
pemahaman yang baik dalam pemilihan warna sangatldkan
bagi para pengembangan media pembelajaran, termasaka
pembelajaran game interaktif untuk mata pelajakamemi.

M. Suyanto dalam Sigit Purnama (2006) memberikan
beberapa saran untuk merancang warna yang -efektdmd
pengembangan media pembelajaran, antara lain:

(1) Pilinlah warna sesuai dengan konsep yang Ardaid;

(2) Pilihlah warna yang akan mengkomunikasikan seyaa

dan kepribadian pemakai (user); (3) Buatlah keyakin

bahwa warna menyempurnakan kemampuan baca pada

pesan yang disampaikan lewat multimedia; (4) Paldlks
warna yang kontras dalam desain Anda untuk memndoerik
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dampak visual; (5) Ciptakan sketsa dengan banyakava

(paling sedikit 20 warna); (6) Cobalah mendesaingde

satu warna, kemudian dengan dua warna dan padanygkhi

dengan warna penuh; (7) Analisislah penggunaan avarn
kontemporer yang sukses dan dalam solusi desaitemas

(8) Pelajarilah penggunaan warna dalam sejarahindesa

grafis; (9) Pelajarilah simbol warna pada budayagya

berbeda. Simbol warna tidak berlaku universal; (10)

Lihatlah warna trend, melalui warna sampul CD, samp

buku, majalah, iklan TV dan sebagainya.

Tulisan berwarna kuning-orange sebaiknya ditempatka
padabackgroundberwarna biru-ungu. Warna-warna komplemen
seringkali terlihat harmonis, tetapi disarankanulntidak secara
langsung menyandingkan dua warna komplemen, migalny
menempatkan tulisan warna hijau pdmeckgroundwarna merah.
Alasannya bahwaertama,jika warna tersebut bernilai sama pada
tingkat kegelapannya, tulisan tidak akan memilikkdéntrasan
yang baik dengan latarny&edua,jika warna-warna komplemen
yang tajam ditempatkan secara bersandingan, meada aklit
terfokus pada keduanya pada waktu yang bersamahmgga
pengguna akan mengalami efek getar yang tidak mekgan.
Warna-warna yang terletak di sebelah warna yang diroda
warna disebut warna analogi, misalnya: biru-hijaim, dan biru-
ungu. Warna-warna analogi bisa juga menjadi kondbiryang
bagus saat digunakan bersamaan dalam tayangan. viderdu

diperhatikan juga tentanigackground(latar), warna gambar, dan

teks yang muncul di atdsackgrounddan warna sebagai penanda.
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Untuk menemukan kombinasi warna yang efektif dapanhgacu

pada petunjuk sesuai tabel di bawah ini.

Tabel 1.Kombinasi Efektif Warna untiackgrounddan
Gambar untuk Tayangan Visual dan Layar Komputerungn
Heinrich, et. al. (Sigit Purnama, 2006)

Background Gambar dan Teks Penandaan/
di atas Background Highlights

Putih Biru Tua Merah, Orange
Abu-abu muda Biru, Hijau, Hitam Merah

Biru

Kuning muda, putih

Kuning, Merah

Biru muda

Biru tua, Hijau tua|

Merah-Orange

Kuning muda

Ungu, Coklat

Merah

Pemilihan warna dalam produk multimedia sangat

menentukan baik buruknya tampilday-out yang dihasilkan.

Berikut ini tabel warna yang dianjurkan:

Tabel 2. Warna yang dianjurkan untd&ckgrounddan
Teks di ataBackgroundadaptasi dari tim pengembasgftware
pembelajaran (Sigit Purnama, 2006)

Background Gambar dan Teks Warnayang harus
di atas Background dihindari
Biru Kuning, orange, | Orange dan merah terang,
putih, biru muda dan hitam
Hijau tua Merah muda, putih Orange dan merah terang
dan hitam

Kuning pucat

Biru sedang hingg:
tua, ungu sedang
hingga tua, hitam

A

Putih dan semua warna
yang terang

Hijau pucat Hitam, hjau tua Merah, kuning, putiand
semua warna yang terang
putih Hitam dan warna- Warna-warna terang
warna gelap lainnyal khususnya kuning.
Lebih jauh Heinich, etal. (Sigit Purnama, 2006)

menambahkan bahwa respon terhadap warna hangdirgan itu

berkaitan dengan usia. Warna-warna hangat (khuausmgrah,

pink, kuning, dan orange) cenderung disukai analkafinak-anak
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juga menyukai warna-warna cerah dan kombinasi waaraa
menyala daripada orang dewasa. Seiring dengan nileatanya
kedewasaan ada perubahan dengan warna yang diS&kaakin
dewasa cenderung memilih warna yang lebih dingmkienbinasi
tipis. Ada juga alasan karena kebiasaan dalam mespma.

Anne Dameria (Sigit Purnama, 2006) menambahkan &ahw
setiap orang memiliki persepsi yang berbeda-bedardanelihat
warna, hal ini karena dipengaruhi oleh beberapadegerti usia,
jenis kelamin, kondisi fisik mata, psikologi, dain-lain sehingga
monitor yang telah dikalibrasi sekalipun mungkin siha bisa
dikatakan kurang pas, tergantung dari persepsiydag memakai
monitor.

2) Musik Latar (backsound)

Musik pada hakikatnya adalah bagian dari seni yang
menggunakan bunyi sebagai media penciptaannya. kMusi
merupakan bagian budaya masyarakat dan biasanymadign
untuk mengekspresikan perasaan atau pemikiranuhantmusik
biasanya diciptakan untuk menggambarkan keadaama&sea
tertentu, baik itu susah, senang, murung, benciang alam atau
kehidupan.

Tujuan utama dari musik adalah membangkitkan eiasi

hasrat pendengarannya. Adapun tujuan penggunaak salmgai
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media dalam kegiatan belajar mengajar menurut t&n@Robby

Maulana Muhammad, 2011: 28) adalah:

a) Menciptakan suasana bersemangat, gembira, dan
menyenangkan.

b) Membantu siswa melakukan relaksasi.

c) Merangsang keterampilan motorik.

d) Membangkitkan aktivitas sistem syaraf otonom tubuh.

Musik juga mempunyai banyak manfaat yang terkadang

kita tidak mengetahuinya, musik memberikan perubatzam diri

individu manusia, bahkan dapat membentuk karak#stusia sejak

manusia itu masih dalam rahim ibunya. Ortiz (Rolgulana

Muhammad, 2011: 29) menyatakan bahwa musik yangndigan

dalam proses pembelajaran mempunyai banyak mardatdra

lain:

a) Mengajarkan cara untuk menginterpretasikan keadaan
emosional (misalnya, sedih, bahagia, santai).

b) Meningkatkan kreatifitas.

c) Mengurangi kecemasan dan stress.

d) Meningkatkan intelegensi.

e) Mengubah mood menjadi lebih positif.

f) Meningkatkan konsentrasi.

g) Membantu relaksasi.

Sedangkan menurut Adi Saputra (2012), beberapa

keuntungan dari penggunaan musik di dalam pembafajaitu:

a) membuat siswa rileks dan mengurangi stress,

b) mengurangi masalah disiplin,

c) meransang aktivitas dan kemampuan berpikir,

d) membantu kreativitas dengan membawa otak pada
gelombang tertentu,

e) merangsang minat baca, keterampilan motorik, dan
perbendaharaan kata, dan
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sangat efektif untuk proses pembelajaran yang
melibatkan pikiran sadar maupun pikiran bawah sadar

Pembelajaran yang menerapkan konsep musikal dapat

dilakukan dengan menggunakan musik sebagai muaik taembuat
inti materi ke dalam bentuk sebuah lagu, dan metkgke materi
pelajaran dengan musik. Musik sebagai musik latamékan dengan
memilih lagu berupa musik instrumentalia yang tenda adalah
musik klasik. Materi pelajaran dibuat ke dalam bkrgebuah lagu
dapat dilakukan dengan menggubah lirik atau sgagu lyang berisi
materi pelajaran tersebut sesuai dengan irama l&gtentu.
Sedangkan mengkaitkan materi pelajaran dengan mdapat
dilakukan dengan cara mencari relevansi materi atenguusik
tertentu. Adi Saputra (2012) juga menjelaskan lagdzeicara untuk

menggunakan musik di dalam pembelajaran terutatvegaemusik

latar, antara lain:

a)

b)

Musik sebagai Pembukaan Pembelajaran

Musik bila digunakan pada waktu yang sesuai
akan sangat membantu mempengaruhood dan
atmosfir belajar. Contoh musik: Sonata for Two Bgan
in D dari Mozart, Paganini for Two dari Nicolo
Paganini, The Universal (The Great Escape) dan,Blu
atau dapat juga menggunakan musik yang sedang
populer saat ini.
Musik sebagai Pembatas Waktu

Musik dapat digunakan untuk menetapkan
waktu bagi siswa di dalam proses pembelajaran.
Caranya dengan menyebutkan bahwa siswa akan
melakukan aktivitas tertentu selama musik berjalan,
begitu musik selesai dibunyikan maka aktivitas ssle

Contoh musik: Flight of the Bumble Bee dari
Nicholas Risky Korsakof, Theme tune from Mission
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Impossible, Everyday is a Winding Road dari Sheryl
Crow.
Musik untuk Memperbaiki dan Meningkatk&tood

Musik dapat digunakan untuk membuat
perubahanmood dan suasana kelas. Misalnya musik
dimainkan pada saat kelas merayakan suatu
keberhasilan, maka yang terjadi adalah perasaan,
emosi, sukses, kegembiraampod dan atmosfir positif
pada saat itu sedang berlangsung di kelas dijakgiar
pada musik.

Contoh musik: Tubthumping dari
Chumbawamba dan Greatest Hits dari Gipsy Kings.
Musik untuk Membangkitkan Semangat dan Energi

Saat suasana kelas yang agak menurun, siswa
yang sudah mulai terlihat mengantuk, bosan atato, let
maka mainkan musik yang mempunyai tempo tinggi
sambil melakukan aktivitas kinestetik athrain gym.
Lakukan selama 1-2 menit saja yang penting selain
musiknya semangat, siswa juga diminta untuk bekgera
dengan semangat dan antusias. Ini akan memperlancar
sirkulasi darah ke otak sehingga badan akan tézhda
segar.

Contoh musik: Sonata in C Major (K.388) dari
Mozart, Walking in the Sun dari Usura/Datura, ddue T
Final Count Down dari Europe.

Musik untuk Relaksasi

Bila ingin siswa ingin rileks setelah selesai
mengerjakan tugas yang membutuhkan pemikiran yang
dalam dan berat, atau sebelum mengerjakan tugas yan
berhubungan dengan kreativitas maka mainkan musik
yang temponya lambat. Musik tersebut bisa mempunyai
tempo sekitar 40-55 atau 55-70 bit per menit.

Contoh musik: Nocturne in E Flat Major dari
Chopin, Pachelbel’'s Canon in D dari The Motion
Picture, Symphony no 6 dari Beethoven, The Four
Seasons dari Antonio Vivaldi, dan Water Music dari
Handel.

Musik untuk Membantu dan Mengarahkan Visualisasi

Musik yang tepat dapat sangat membantu
melakukan visualisasi dan musik ini akan menjadi
musik latar untuk membantu proses relaksasi.

Contoh musik: Air (Suite for Orchestra no 3)
dari Bach, Symphonies no. 94, 100, dan 101 dari
Haydn, dan Clarinet Quintet in A dari Mozart.
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Musik untuk Membantu Diskusi

Saat melakukan diskusi, mainkan musik sebagai
latar yang berperan dalam menciptakan atmosfir yang
mendukung proses diskusi tersebut. Saat diskusi bar
dimulai, mainkan musik dengan volume yang agak
keras. Hal ini memaksa peserta diskusi untuk baraic
dengan suara keras. Ini akan sangat berguna untuk
menyiasati siswa yang pemalu dan tidak berani
berbicara dengan suara keras. Setelah diskusi
berlangsung pada level suara yang diinginkan, maka
turunkan volume musiknya.

Contoh musik: Galaxia dan Allegria dari Gypsy
Kings, Life is a Rollercoaster dari Ronan Keating.

Musik untuk Memperkuat Tema

Bila materi pelajaran dikemas dalam suatu
tema, musik dengan tema yang sama akan sangat
membantu untuk memperkuat tema tersebut. Yang
paling mudah digunakan adalah musik yang berasal
dari tema suatu film.

Contoh musik: The Whole New World dari
Theme songs from Alladin, We Are the Champion dari
Queen, dan What a Wonderful World dari Louis
Armstrong.

Musik Menemani Kegiatan Fisik untuk Membantu
Sinkronisasi Otak

Musik digunakan untuk menemani aktivitas
fisik yang bertujuan untuk meningkatkan sinkronisas
otak, misalnya dengasrain gym

Contoh musik: Let's Twist Again dari Chubby
Checker, Dancing Queen dari ABBA, La Bamba dari
Los Lobos, dan Asereje dari Las Ketchup.

Musik untuk Penutup

Musik ini dimainkan saat siswa telah selesai
belajar dan bersiap untuk pulang.

Contoh musik: We Are the Champion dari
Queen, Theme tune to the Lion King, Celebration dar
Fun Factory.

a. Gamelnteraktif dan Instructional Games

Arief Sadiman (2008:75) mengungkapkan bahwa “....

permainan game$ adalah setiap kontes antara para pemain yang
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berinteraksi satu sama lain dengan mengikuti atataran tertentu
untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu pula”.

Game Interaktibertujuan untuk menarik perhatian siswa dalam
pembelajaran dan juga bertujuan untuk meningkatkarat belajar
siswa dengan jalan menyediakan lingkungan belaagymenantang
sekaligus menyenangkan. Seperti yang Roblyer (2886ungkapkan
sebelumnya bahwinstructional Gamesnerupakan perangkat lunak
yang didesain untuk meningkatkan motivasi dengamamdgahkan
aturan permainan dan atau kompetisi dalam aktiymbelajaran,
dan Newby (2006: 105) yang mengemukakan bahvesructional
Games menyediakan lingkungan menarik dimana siswa harus
mengikuti aturan yang telah dijelaskan sebelummyalbrusaha untuk
mencapai tujuan yang menantang. Roblyer (2006: |&&h lanjut
menjelaskan bahwa ketika siswa mengetahui bahwaekaeakan
bermain game mereka mengharapkan sebuah aktivitas yang
menyenangkan dan menghibur dikarenakan adanya tsedntngan
dari sebuah kompetisi dan adanya potensi untuk mangikannya.

Dari uraian di atas mengenai game interaktif, dapat
disimpulkan bahwa games interaktif berupastructional games
merupakan perangkat lunak pembelajaran yang difgla terdapat
aturan dan tantangan, menyediakan lingkungan yaagarnk dan
menyenangkan dengan tujuan untuk meningkatkan awtiv

penggunanya.
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Mengenai komponen game, Arief Sadiman (2008: 76)

mengungkapkan empat komponen utama permainan yaitu:

1)
2)
3)

4)

adanya pemain (pemain-pemain),
adanya lingkungan di mana para pemain berinteraksi,
adanya aturan-aturan main,

adanya tujuan-tujuan tertentu yang ingin dicapai.

Newby (2006: 106) mengungkapkan mengenai prinsipsipr

dalam menggunakagamesdalam pembelajaran sebagai berikut:

1)

2)

3)

Siswa diharuskan mempunyai konsep yang jelas dalgnan
pembelajaran yang terdapat dalam gamesebut. Pertanyaan
untuk mengungkap hal itu adalah “Apa yang siswaulikdan
untuk dipelajari dan bagaimana gant@apat mencapai hal
tersebut?”. Jawaban dari pertanyaan itulah yangushar
dikomunikasi kepada siswa.

Siswa harus paham mengenai prosedur dan aturangdare
tersebut berikut juga dengan penilaiannya. Denganya sebuah
game yang baru, akan sangat membantu ketika terddyp@n
tertulis bersamanya.

Pastikan bahwa game tersebut disusun sedemikiansetlpnngga
memungkinkan untuk melibatkan keaktifan semua pesdika
kelompok peserta terlalu besar dan menunggu giledalu lama,

keefektifan game akan semakin berkurang. Sedialekiuyang
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cukup untuk bermain game, dan juga tidak terlalyb& karena
siswa akan merasa kelelahan bermain game tersebut.

4) Terdapatnya penjelasan awal atau diskusi terhaéspnkulan
dari game tersebut. Hal ini akan memfokuskan peshanurid
pada isi dan nilai pembelajaran dari game terselant alasan
kenapa game tersebut dimainkan. Pastikan bahwa siemgerti
bahwa keikutsertaanya dalam bermain game bertupetagai
pembelajaran dan buat sebuah intisari dari apa gadgh siswa
pelajari dari game tersebut.

b. Game Teka-teki Silang
Teka-teki silang dapat digunakan sebagai media pkjaiban
untuk pemberian tes belajar kepada siswa yang mamgngundang
minat dan partisipasi dalam kegiatan pembelajarangkah-langkah
yang dilakukan dalam menggunakan teka-teki silangtuku
pembelajaran (Melvin L. Silberman, 2005: 252) yaitu

1) Jelaskan istilah yang terkait dengan mata pelajgaag diajarkan

2) Susunlah sebuah teka-teki sederhana

3) Susunlah kata-kata pemandu

4) Bagikan kepada siswa

5) Tetapkan batas waktu penyelesaian dan reward.

Teka-teki silang merupakan permainan yang dapaambah

kosakata pemain. Dengan mengandalkan konsep yamerhsma,

permainan ini menyajikan sebuah permainan yang puku
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menyenangkan. Dengan adanya berbagai modul penglukahasa
pemograman Java, sangat membantu penulis dalargeméangkan
game ini. Ditambah lagi perangkat lunak dan berbagacam
pendukungnya, akan membuat game ini menjadi hiskgierhana, dan
dapat dimainkan dengan baik.
5. Kajian tentang Java
a. Pengertian Java
Java menurut definisi Sun dalam M. Shalahudin $20Q7)
adalah nama untuk sekumpulan teknologi untuk metnhdan
menjalankan perangkat lunak pada kompstandaloneataupun pada
lingkungan jaringan. Meskipun pada awal saat digkkitar tahun 90-
an, Java dirancang untuk digunakan pada sistemsnsikecil seperti
TV kabel atauhome theatersekarang sudah merambah keseluruh
aplikasi pada komputer bahkan beberapa institusdigdékan beralih
dari pemrograman deng&ascaldan C++ ke pemrograman Java.

Dalam situs resminyahttp://www.Java.comn diterangkan

bahwa:
“Java allows you to play online games, chat withople
around the world, calculate your mortgage interestd view
images in 3D, just to name a few. It's also intégm the
intranet applications and other e-business solgidhat are
the foundation of corporate computing”
Java memungkinkan Anda untuk bermain game online,
chatting dengan orang di seluruh dunia, menghitomgga hipotek

Anda, dan melihat gambar dalam 3 dimensi, hanyakubtberapa
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langkah. Ini juga bagian integral dari aplikasiramet dan soluse-
businessyang merupakan dasar dari komputasi perusahaan.

Alasan utama pembentukan pemrograman Java adatak un
membuat aplikasi-aplikasi yang dapat diletakkarbelibbagai macam
perangakat elektronik, sepertiicrowave overdan remote contrql
sehingga Java harus bersifatrtable atau yang sering disebut dengan
platform independen(tidak tergantung pada sistem operasi). Itulah
yang menyebabkan dalam dunia pemrograman Javapallikelanya
istilah ‘write once run everywherg yang berarti kode program hanya
ditulis sekali, namun dapat dijalankan dibawalatform manapun,
tanpa harus melakukan perubahan kode program @ui.2003:70)

. Karakteristik Pemrograman Java

Java sedikit berbeda dengan kebanyakan programaplikasi
lain. Java berdiri di atas sebuah mesin interprgdgrg diberi nama
Java Virtual Machine (JVM). JVM inilah yang akan membaca
byetcodedalam suatu program sebagai representasi langsoggm
yang berisi bahasa mesin. Asalkan sistem operasipmeyai JVM
maka Java dapat dijalankan.

Secara sederhana pengembangan program berbasis Java
dimulai dengan menulis kode sumber Java dan hansll menjadi
kode siap eksekusi dengan menggunakan Java DevahbpHKit
(JDK). Di sini letak keunikan Java yaitu menggumakadebyte yang

portabel dan modular. Portabel karena dia bukarm koesin prosesor
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(peranti keras) tertentu, justru sebaliknya dia ldsnuat ke berbagai
landasan komputer maupun sistem operasi. Dia jugdular karena
tiap objek dikompilasi menjadi satu file kelas gda yang mandiri.

Aplikasi lengkap Java merupakan kumpulan bebefitp&elas. File-

file kelas ini dapat disatukan dan dipadatkan ndénfde jar (Java

archive). Pada akhirnya, kode byte tersebut akgadkan sebagai
program olehJava Runtime Environme@RE). Untuk masing-masing
landasan komputer dan sistem operasi, tersediydRi:berbeda. JRE
inilah yang menyembunyikan landasan dan menyediéikglkungan

yang serupa bagi program Java agar dapat bekebpmgaie mana
mestinya.

Kelebihan utama dari Java ialah dapat dijalankahetherapa
sistem operasi komputer, sesuai dengan prinsip sekali, jalankan di
mana saja. Dengan kelebihan ini pemrogram cukupuhsesebuah
program Java dan dikompilasi (diubah, dari bahaszyydimengerti
manusia menjadi bahasa mesibytecodg sekali lalu hasilnya dapat
dijalankan di atas beberapa sistem operasi tanpéaiean. Kelebihan
ini memungkinkan sebuah program berbasis Java jdiaar diatas
operating system Linux tetapi dijalankan dengak daatasMicrosoft
Windows.Platform yang didukung sampai saat ini adaldicrosoft

Windows, Linux, Mac OS dan Sun Solaris.
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c. Pengembangan Java dengan Netbeans IDE 7.1.1

Terkait dengan media pembelajaran game bahwa Javat d
digunakan untuk membuat sebuah game interaktifa Rathsipnya
pendidikan zaman sekarang menghendaki pemanfatalogi secara
maksimal sehingga cocok sekali apabila Java irerdikangkan. Selain
dapat digunakan dalam berbagai sistem operasimggeyajarkan pada
peserta didik untuk memanfaatkapen sourcesebagai alternatif
penggunaan sistem operasi berbayar sema¢ammuows atau Mac Os.

Dalam mengembangkan game ini, penulis memanfaatkan
bantuan software Netbeans versi 7.1.Jang dianggap lebih
memudahkan penulis. Menurut Frans Thamura (2008) Nétbeans
adalah salah satu open source IDE berbasiskan davia Sun
Microsystems yang berjalan di at&sving. Swingsebuah teknologi

Java untuk pengembangan aplikasi Desktop yangptatftorm.

~ NetBeans IDE 7.1.1

Gambar 1. TampilaNetBeans IDE 7.1.1
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Netbeansmerupakan sebuah fondasi yang modular dan dapat
diperluas yang dapat digunakan sebagai perangkak ldasar untuk
membuat aplikasi desktop yang besar. Netbeansdiagggap sebagai
perkakas untuk pemrogram menulis, mengompilasicarekesalahan
dan menyebarkan program. Netbeans ditulis dalara dammun dapat
mendukung bahasa pemrograman lain. Keunggulan aletbadalah
sebuah produk bebas dengan tanpa batasan bagaiiganakan. Di
dalamnya terdapat berbagai pilihan untuk membuagrpm ataupun
aplikasi komputer dan perangkat lain sepertiobile phone,
smartphone, PDAsampai dengatablet PC.

Berikut beberapa langkah pembuatan media pembahajar
dengarNetbeans IDE 7.1.4ebagai berikut:

1) Pembuatan desain media awal
Untuk membuat suatu media atau program daNetbeans IDE
7.1.1langkah awalnya adalah:

a) BukaNetbeans IDE 7.1.1

(J NetBeans IDE704 _[of x|
Fle Efit Viw Navigate Souce Refacter Run Debug Frofie Team Tocls Window Help [Q seorch (cui g

L el B
s a3z

NetBeansipe

My NetBeans

Recent Projects Install Plugins

nnnnnnnnnnnnnnn

ORACLE hon On Startup =

Gambar 2. Halaman UtaniNetbeans IDE 7.1.1
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b) Klik Menu File — New Project — Nextisi nama proyek sesuai
keinginan Anda, dan klikFinish untuk memulai membuat

program Java. Langkahnya seperti pada gambar pedeén

berikut ini:
G o e .
Steps Choose Project
1. Choose Project Categories:
2 3

sl Java
Pl JavaFx
Java Web @' Java Project with Existing Sources
&% Java Free-Form Project

L JavaEE
1) Maven

1 NetBeans Modules
- Samples

Description:

Creates a new Java SE application in a standard IDE project. You can also generate a main dass
in the project. Standard projects use an IDE-generated Ant build script to build, run, and debug
your project.

Gambar 3. Memulai Proyek Pembuatan Media Tekadekgan
Netbeans IDE 7.1.1

c) Setelah selesai, tinggal klik pa&aurce Packagpada bagian
bawah nama program yang Anda bu&ource Package
merupakan kumpulan dari berbafj&, class,dansource code
yang akan dijalankan dalam media ini. P8iburce packade —
new — Java ClassBeri nama sesuai yang Anda inginkan
misalnya TekaTekil.java. langkahnya seperti Gambaada

halaman berikutnya.
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vigate Source Refactor Fun Debug Prfile Team Tocks Window Help

‘Fj E ﬁ i;r‘:‘“ H @ [ty ”ﬁ" “E b @(D

LEE=

Projects # | Services |Fles | E e ) secursClssloadergova ] &) Arhtiore (0] tesjeve 38 6] Venogmve 6] Maryogeve ([ Senave 1 [ olamentams v ) TeeTelies 3]
=& Tearek + [F] ey | B -0 R B EER 58 % &l
! dag ‘ ‘ 3
e 1K1
e
H
New V] v Package.
Find.. CttF B Jova Clas.
o g |8 Ialece.
[ tpanelFom...
Copy CuleC =
e oy | D FameFom.
|| Entity Class... { =
Delete Delete | & Entity Classes from Database.,
Refactor 1@ Web Service Clent..
Comile Packege 9
St £ ot 4 main(Stzing[] args) {
Local Histoy »‘7‘[ A ‘ol oarim 1oais have
Source Pakay 1
| Took W
2
Output % | Tasks | a
<No View Avalable>
|1t s

Gambar 4. Mulai Komponen Java Class da&onrce Package
padaNetbeans IDE 7.1.1

2) Membuat Desain awal
a) Manfaatkan menpalleteuntuk mendesain tata letak dari media
yang dibuat. Menyalletedapat dilihat pada gambar di bawah

& 5
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profie Team Tools Window Help

L JTH DB G

5 (3 [defoult corfig>

Projects % [Services | Fles | G| vl [ TekeTekitava x| [E] TekeTeknava ][] TekaTekizava [ [ TekeTekigava | [ Helamanutsma java ][] EventQuesesava 1 Patette ox

Output % | Tasks

+ Java Persistence

=
& TekaTeki St woy (@S| NEAr LB # ¢ - Swing Containers )
[ Source Packages [ Jpanel (] rabbed Pane 2
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borabahi wariis ] TextField (5] Text Area
‘Selamat Mencobz, dan semoga bisa bermanfaat.. . SarollBar b sider
[ Progress Bar Formatted Field
SEPTIAN ENDRO LAKSONO =] Password Fied
[JFrame] - Navigator % | B NI 08404241008 || separator [T]Textpane
&] @
? [ aphkasi iaf dibiat sebagai Produk Tugas Alkhir (] eorpane (e
B g Cther Camponents ‘Program Studi Pendidikan Ekonomi [ Table:
&[5 DFrame] akultas Ekonomi e —
‘Universitas Negeri Yogyakarta . Sk =
i Swing Fillers
= AWT
(s Beans
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Gambar 5. MentralleteUntuk Mendesain Tata Letak Media
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b) Desain awal media dapat dilihat langsung denganghiién
kanan pada nama program anda, kemudian

c) Untuk memasukkan kode Java, gunakan fungsi logdagy
dapat diketik pada mensource. Misalnya untuk kode java
untuk memilih teka-teki silangl sebagai berikut:

private void
jButton1ActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent
evt) {
// TODO add your handling code here:
TekaTekil tt = new TekaTekil();
Toolkit toolkit = tt.getToolkit();
Dimension screenSize=toolkit.getScreengize(
tt.setLocation((screenSize.width/2)-
(tt.getWidth()/2),5);

this.hide();

tt.show();
File Edit View Nav_wga(e Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help o i ]
FEES D Emor T B DO

diavalrol %) ol _|[B nfosava _w][& Searedas... (10 &

[0 Tekarekisjava ][] Holamantar ][] Eventy

o ooy B0 0BRGP @0

Projects % | Services | Files |
&

@ TekaTekid.form
B Tekatekiz.java
[ TekaTekid.form
B TekaTekidjava

22 public class HalamanUtama extends javax.swing.JFreme {
2

| 2

|25/ - S

Output - Teka Teki | Tasks |

&) jButton2ActonPerforme

&

form
&) sButtonsActorPerform

LA

w

¢ DRE® i

Il=u

11

Gambar 6. MensourceUntuk Memasukkan Kode atau
Fungsi Dari Bahasa Pemrograman Java

d) Setiap selesai melakukan kode java, usahakan agaeview

media untuk melihat apakah media bisa dijalankaun atlak.
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e) Jika dirasa program telah selesai, langkah akhiragalah
Clean and Build.
f) Untuk menutup proyek, silahkan klfke — exitatau langsung
mengklik tombol X.
B. Pendlitian yang Relevan
Penelitian relevan yang pernah dilakukan mengenagdian
pembelajaraterupa game interaktif antara lain adalah :

1. Penelitian yang dilakukan oleh Ahmad Wisnu Mulypdda tahun 2010
dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif 1CAnodel
Instuctional GamedJntuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa” Dari
penelitian ini didapatkan hasil bahwa hampir séiusiswa memberikan
respon positif mengenai pembelajaran yang mengg@makultimedia
pembelajaraninstructional games kemudian multimediainstructional
gamesyang telah dikembangkan dinilai Sangat Baik dgakadigunakan
dengan rata-rata persentase kelayakan 81.03% lolietnedia dan 91.90%
oleh ahli materi.

2. Penelitian yang dilakukan Hadi Sutopo pada tahu@92@engan judul
“Pengembangan Model Pembelajaran Pembuatan Aplikagiimedia
Khususnya Puzzle Game Pada Mata Kuliah Multimedigng
menunjukkan bahwa model Pembelajaran PembuatakasphMultimedia
khsusnyaPuzzle Gamenenarik, memberikan motivasi belajar dan efektif

meningkatkan kemampuan mahasiswa.
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3. Penelitian yang dilakukan oleh Rahina Nugrahaerdaptahun 2007
dengan judul “Media Pembelajaran Berbasis Visuab8etuk Permainan
Ular Tangga Untuk Meningkatkan Kualitas Belajar Igajar di Sekolah
Dasar” yang menunjukkan bahwa mayoritas respondéa%o)
menyatakan bahwa mereka sangat menyukai media fsgarba ular
tangga ini dan menginginkan agar media pembelaggaracam ini dapat
diaplikasikan untuk bidang studi yang lain.

C. Kerangka Berpikir
Berdasarkan kajian teori yang telah dijabarkanatjign sebelumnya.

Pengembangan media pembelajaran erat kaitannyaamlengaha untuk

meningkatkan minat dan hasil belajar siswa. Menatighn minat belajar

siswa dapat diupayakan dengan menghadirkan objek-ofang disenangi

siswa ke dalam kegiatan pembelajaran. Objek yasgndngi dapat berupa
media pembelajaran interaktif, visualisasi dari dem ekonomi, atau
pembelajaran yang dikombinasikan dengan permafamua itu diharapkan
bisa membuat siswa nyaman dan antusias mengiklgjapgn ekonomi

sehingga terjadi peningkatan minat belajar siswasilHoelajar siswa juga
dapat ditingkatkan dengan penggunaan media peralsaiaj Penggunaan
media pembelajaran dimaksudkan agar siswa dapathsm konsep mata
pelajaran ekonomi dengan lebih mudah. Media pernjavala juga dapat
membantu mengatasi kekurangan ketika guru hanyaggoeakan metode

ceramah dalam menyampaikan materi. Pada akhirrg@ngkatan kualitas
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hasil belajar dapa diupayakan dengan penggunaararmpethbelajaran yang
sesuai dengan keinginan siswa.

Oleh karena itu, media pembelajaran yang dikemkamghkarus
menghadirkan atau minimal merepresentasikan obgelg ydisenangi siswa.
Dalam penelitian ini media yang dikembangkan bergane interaktif
berbentuk teka-teki silang. Game interaktif yandkedibangkan harus
didukung dengan unsur-unsur penunjang yang mensagerti musik latar,
kombinasi warna, petunjuk dan navigasi sederhaas, gemberian umpan
balik berupareward yang direpresentasikan dalam bentuk skor. Matergya
terdapat dalam game juga harus disesuaikan dergaamipuan siswa, sesuai
kurikulum yang berlaku, dan menghadirkan matergyaktual.

Game interaktif diharapkan bisa meningkatkan mifzat hasil belajar
siswa pada mata pelajaran ekonomi melalui viswglishjek yang disenangi
siswa dan penyediaan materi dalam game yang dikasugengan kurikulum
dan kemampuan siswa. Game interaktif ini diharapkeésa memberikan
kesempatan belajar mandiri bagi siswa dan menunasubikap positif siswa
terhadap proses pembelajaran ekonomi. Selain amegni membantu siswa
memahami konsep atau istilah ekonomi yang disarapaiketika proses

pembelajaran berlangsung.
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Pembelajaran ekonomi

A A

Peningkatan Minat belajar
engembangan media ¥

belaj
pembeiaarat L} Peningkatan hasil belajar

4

Minat belajar rendah

A

Hasil belajar rendah
4

Keefektifan Media

Gambar 7. Kerangka Berpikir

D. Pertanyaan Penelitian
Pertanyaan penelitian adalah penjabaran lebih tlashgni rumusan
masalah. Oleh karena itu, pertanyaan peneliti dilbagnjadi pertanyaan
tentang pengembangan media pembelajaran game kiiftesatuk mata
pelajaran ekonomi di SMA berupa pertanyaan tentiglgyakan produk
untuk pembelajaran. Kemudian pertanyaan tentangfekifan media
pembelajaran game interaktif untuk meningkatkanatnigian hasil belajar
siswa.
1. Pertanyaan yang berkenaan dengan kelayakan proddiam
pembelajaran game interaktif.
a. Kelayakan tampilan
1) Bagaimana kelayakan penggunaan jenis dan ukardh
2) Bagaimana kelayakan desain tampilan?

3) Bagaimana kelayakan untuk interaksi peserta didik?
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4) Bagaimana kelayakan kombinasi warna dan musik yardapat
dalam media pembelajaran?
b. Kelayakan isi
1) Bagaimana kesesuaian dengan materi yang diajarkan?
2) Bagaimana kejelasan petunujk yang diberikan dalaahiar?
3) Bagaimana kejelasan untuk memahami soal dalam fmhedia
2. Pertanyaan yang berkenaan dengan efektivitas npmiigbejaran game
interaktif ini untuk meningkatkan minat dan hasldjar peserta didik.
1) Bagaimana minat belajar siswa dalam mengikuti pedaj ekonomi
sebelum dan sesudah menggunakan media game iifferakt
2) Bagaimana hasil belajar siswa pada mata pelajd@noeni sebelum
dan sesudah menggunakan media game interaktif?
E. Hipotesis
Hipotesis yang dikemukakan peneliti merupakan permgeagan dari
rumusan masalah yang berkaitan dengan keefektifadianpembelajaran
game interaktif dalam upaya meningkatkan minat dasil belajar peserta
didik.
Hipotesis yang dikemukakan adalah sebagai berikut:
1. Media pembelajaran game interaktif efektif dalamnmgkatkan minat
belajar siswa pada mata pelajaran ekonomi SMA.
2. Media pembelajaran game interaktif efektif dalamnmgkatkan hasil

belajar siswa pada mata pelajaran ekonomi SMA.
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3. Minat belajar siswa yang pembelajarannya dikomlika@isdengan media
game interaktif lebih tinggi daripada yang mengdama media
konvensional.

4. Hasil belajar siswa yang menggunakan media pendralaj game

interaktif lebih tinggi daripada yang menggunakaedia konvensional.



