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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Salah satu masalah yang dihadapi dunia pendidikan kita adalah masalah 

lemahnya proses pembelajaran (Saparwadi 2016). Ada beberapa pendapat 

mengenai proses belajar mengajar. Diantaranya menurut Usman (2000, hal.59), 

Proses belajar mengajar adalah suatu proses yang berlangsung dalam situasi 

edukatif untuk mencapai tujuan tertentu. Dalam proses belajar mengajar ada guru, 

siswa dan sesuatu yang diajarkan. Menurut William Burton, “Proses belajar ialah 

pengalaman, berbuat, mereaksi, dan melampaui (Under Going). (Hamalik, 2003, 

hal.30-31). 

Dalam suatu proses belajar mengajar, dua unsur yang sangat penting dan 

sangat mempengaruhi hasil akhir dari pendidikan adalah metode mengajar dan 

media pengajaran. Metode mengajar merupakan salah satu cara yang dipergunakan 

guru dalam mengadakan hubungan dengan siswa pada saat berlangsungnya 

pengajaran. Sedangkan media pengajaran merupakan alat bantu mengajar yang 

turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan 

diciptakan oleh guru (Yulmaini, 2011). 

Kebanyakan proses pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru adalah 

pembelajaran konvensional (tradisional) yaitu menggunakan metode ceramah, 

tanya jawab dan pemberian tugas. Hal ini sesuai yang diungkapkan purwoto (2000, 

hal.72) yang menyatakan bahwa “Metode ceramah merupakan metode yang paling 

banyak dipakai. Metode ini dianggap oleh sebagian besar guru sebagai metode 

pembelajaran yang paling mudah dilaksanakan”. 

Kelemahan metode ceramah menurut Purwoto (2000, hal.75) adalah proses 

pembelajaran berjalan membosankan, serta mengakibatkan siswa menjadi pasif, 

karena tidak berkesempatan untuk menemukan sendiri konsep yang diajarkan. 

Sehingga seorang guru harus dapat menentukan strategi yang tepat dalam 

pembelajaran untuk menciptakan pembelajaran yang aktif dengan adanya 

partisipasi siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.
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Saat ini media pembelajaran yang sedang berkembang pesat yaitu media 

pembelajaran yang menggunakan teknologi komputer (Yulmaini, 2011). Nana 

Syaodih S. (1997, hal.67) mengemukakan bahwa sebenarnya sejak dahulu 

teknologi sudah ada atau manusia sudah menggunakan teknologi. Namun 

teknonolgi yang digunakan pada waktu itu masih sederhana, sedangkan kini 

teknologi yang berkembang sudah kompleks dan beragam. Perkembangan 

teknologi komputer saat ini sangat pesat, yang ditandai dengan penggunaan 

teknologi komputer di berbagai bidang kehidupan, salah satunya dalam bidang 

pendidikan. Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam bidang 

pendidikan dapat memberikan solusi dan kemudahan dalam melakukan proses 

pembelajaran. Salah satu teknologi yang dapat digunakan adalah media 

pembelajaran elektronik berbasis game edukasi (Redaksi Argomedia, 2008). 

Menurut yang dikatakan Marc Prendsky “Edugame adalah game yang 

didesain untuk belajar, tapi tetap bisa menawarkan bermain dan bersenang – 

senang. Edugame adalah gabungan dari konten edukasi, prinsip pembelajaran dan 

game komputer”. Sehingga metode pembelajaran menggunakan game semakin 

meningkat dan banyak dicari oleh orang tua untuk membantu pendidikan anak 

mereka”. Untuk menciptakan generasi yang berkualitas, pendidikan harus 

dilakukan sejak usia dini dalam hal ini melalui Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), 

di PAUD anak sudah diajarkan cara belajar dengan media bermain (Vitianingsih, 

2016). 

Anak usia dini didefinisikan secara berbeda oleh berbagai lembaga, 

Departemen Pendidikan Nasional (sekarang Kementrian Pendidikan dan 

Kebudayaan) menyebutkan bahwa anak usia dini adalah anak yang berada dalam 

rentang usia 0-6 tahun (Depdiknas, 2003). Sedangkan menurut ensiklopedia 

Wikipedia, rentang usia yang termasuk dalam kategori usia dini adalah 0-8 tahun. 

Rentang 0-8 tahun ini sama dengan klasifikasi anak usia dini oleh NAEYC 

(National Association of Education for Young Children), suatu asosiasi PAUD 

Amerika Serikat. UNESCO melalui International Standard Classification of 

Education (ISCED)-nya menyebutkan jenjang Prasekolah atau level 0, yang disebut 
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juga sebagai Pendidikan Anak Usia Dini, adalah pendidikan bagi anak usia 3-5 

tahun. 

Pendidikan Anak Usia Dini merupakan jenjang pendidikan yang bertujuan 

untuk mengembangkan semua aspek perkembangan anak meliputi, perkembangan 

kognitif, bahasa, fisik, sosial, dan emosional. PAUD memiliki standar tingkat 

pencapaian perkembangan sesuai dengan rentang usia. Standar tingkat pencapaian 

tersebut telah diatur dalam Permendikbud No. 137 tahun 2014 (Setyono dkk, 2017). 

Taman kanak-kanak Aisyiyah Bolon Colomadu adalah sebuah lembaga 

pendidikan untuk anak usia 5 sampai 6 tahun. Saat ini anak-anak memiliki porsi 

yang cukup besar sebagai pengguna teknologi digital dan diprediksikan akan 

meningkat secara signifkan pada tahun-tahun mendatang. Hal ini dipengaruhi oleh 

kemampuan adaptasi mereka yang sangat baik terhadap teknologi. Mereka mampu 

berinteraksi dengan sangat baik dengan teknologi digital seperti internet, video 

game, dan computer game (Selwyn, 2009). Untuk anak usia 5-6 tahun, permainan 

menggunakan papan (board game), permainan kompter (computer game), dan 

military game menjadi permainan yang lebih mereka sukai. Bahkan beberapa 

permainan komputer memang secara khusus dirancang untuk kebutuhan anak 

prasekolah seperti PeeWeePC, 2goE10, Disney Netpal, Intel Classmate, dan 

OLPC’s XO (J. Blanchard, T. Moore, 2010). 

Dalam pendidikan prasekolah banyak sekali materi-materi yang akan 

diberikan guru kepada anak-anak TK, salah satunya yaitu materi tentang 

pengenalan – pengenalan hewan atau sering disebut dengan Ensiklopedia hewan. 

Ensiklopedia hewan ini mempelajari tentang ciri-ciri, gambar, dan habitat dari 

hewan tersebut (Yulmaini, Febrianti, 2011). Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara dengan salah salah satu guru TK pada TK Aisyiyah Bolon Colomadu 

materi pengenalan hewan dan habitatnya masih terbatas dengan menggunakan 

media gambar dan papan tulis yang memiliki beberapa kendala diantaranya tidak 

semua anak mudah untuk menerima materi dengan menggunakan buku bergambar, 

ketersediaan alat peraga (hewan & habitatnya) yang belum lengkap dan anak 

cenderung bosan serta tidak tertarik dengan materi yang diajarkan melalui papan 

tulis. 



4 
 

 

Dengan teknologi informasi, pembelajaran dapat didesain sesuai dengan 

tahapan perkembangan anak dan dengan tujuan yang spesifik. Selain itu, teknologi 

informasi sangat tepat untuk anak usia dini karena dapat memasukan unsur warna, 

musik, atau karikatur yang sesuai dengan kesukaan anak. Sehingga diharapkan 

minat anak akan meningkat dan tidak bosan untuk mengulangi pembelajaran (Nisa, 

2012). Untuk mempermudah penyampaian materi tersebut pada siswa TK Aisyiyah 

Bolon Colomadu, dan juga agar anak-anak dapat lebih tertarik dan berminat untuk 

mempelajarinya, maka penulis mencoba memberikan suatu gagasan dengan media 

pembelajaran berbasis game edukasi yang menggunakan komputer berupa aplikasi 

Construct 2 untuk pengenalan hewan dan habitatnya.. 

B. Identifikasi Masalah 

1. Kurangnya pengembangan media pembelajaran berbasis game edukasi untuk 

media pembelajaran anak usia dini. 

2. Belum adanya media pembelajaran pengenalan hewan dan habitatnya pada 

jenjang TK yang dipadukan dengan game edukasi. 

3. Teknik pembelajaran yang digunakan kurang menarik dan kurang bervariasi 

4. Proses pembelajaran belum bisa memfasilitasi peserta didik. 

C. Pembatasan Masalah 

Untuk menghindari adanya penyimpangan maupun pelebaran pokok 

masalah, agar penelitian ini lebih efektif, efisien, terarah dan dapat dikaji lebih 

mendalam sehingga mudah dilaksanakan maka peneliti membatasi permasalahan 

sebagai berikut: 

1. Penelitian dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis game edukasi pengenalan hewan dan habitatnya pada anak 

2. Materi yang diberikan berupa pengenalan hewan dan habitatnya. 

3. Penelitian dilakukan untuk mengetahui efektifitas dari media pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarakan latar belakang masalah diatas maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 
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1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis game edukasi untuk 

pengenalan hewan dan habitatnya di TK Aisyiyah Bolon Colomadu? 

2. Bagaimana kelayakan pengembangan media pembelajaran berbasis game 

edukasi untuk pengenalan hewan dan habitatnya di TK Aisyiyah Bolon 

Colomadu? 

3. Bagaimana efektivitas media pembelajaran berbasis game edukasi untuk 

pengenalan hewan dan habitatnya di TK Aisyiyah Bolon, Colomadu? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Mengembangkan media pembelajaran berbasis game edukasi untuk 

pengenalan hewan dan habitatnya di TK Aisyiyah Bolon, Colomadu. 

2. Menguji kelayakan media pembelajaran berbasis game edukasi untuk 

pengenalan hewan dan habitatnya. 

3. Menguji efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis game edukasi 

untuk pengenalan hewan dan habitatnya di TK Aisyiyah Bolon, Colomadu. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang bisa didapatkan dalam penelitian ini dibagi menjadi dua, yaitu 

manfaat teoritis dan manfaat praktis. 

1. Manfaat Teoritis 

a. Sebagai bahan acuan penelitian lain untuk mengadakan penelitian terhadap 

penggunaan media pembelajaran berbasis game edukasi untuk pengenalan 

hewan dan habitatnya. 

b. Sebagai bahan pembanding penelitian lain utuk mengadakan penelitian 

terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis game edukasi untuk 

pengenalan hewan dan habitatnya. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

1) Memudahkan guru pada saat menyampaikan materi pembelajaran 

kepada peserta didik. 
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2) Sebagai media untuk meningkatkan kemampuan profesional guru 

dalam menggunakan dan mengembangkan teknologi informasi dan 

komunikasi dalam media pembelajaran game edukasi 

3) Mendorong guru untu lebih mengembangkan penyelenggaraan dengan 

media pembelajaran game edukasi dengan berbagai variasi model 

pembelajaran 

4) Mendorong guru untuk lebih kreatif dalam memanfaatkan teknologi 

informasi dan komunikasi sebagai media pembelajaran. 

b. Bagi Siswa 

1) Membuka pola pikir baru bagi peserta didik terhadap gaya belajar dan 

proses pembelajaran yang selama ini dipraktekkan 

2) Membantu peserta didik untuk belajar materi pembelajaran pengenalan 

hewan dan habitatnya dengan mudah dimengerti dan tidak 

membosankan 

3) Mendorong siswa untuk lebih aktif dan mandiri dalam belajar melalui 

media pembelajaran game edukasi. 

4) Mendorong peserta didik untuk lebih percaya diri dalam 

menyampaikan dan menanyakan sesuatu hal yang berkaitan dengan 

kesulitan belajar yang dialaminya. 

c. Bagi Sekolah 

Mendorong sekolah untuk lebih mengembangkan media pembelajaran 

game edukasi sebagai model pembelajaran dalam penyelenggaraan 

pembelajaran pada materi pelajaran. 

d. Bagi Peneliti 

Sebagai informasi, pengetahuan dan pengalaman dalam mengembangkan 

media pembelajaran berbasis game edukasi untuk pengenalan hewan dan 

habitatnya di TK Aisyiyah Bolon, Colomadu. 


