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memenuhi kebutuhan siswa jugs terasa membosankan, Oleh karena itu. diperlukan media
pembelajaran yang bersifat mandiri yang dapat membuat pembelujaran lebih menarik.
Salah satu alternatif media yang perfu dikembangkan adalah game edukasi. Ada beberapa
kelebihan dari game edukasi dibandingkan dengan metode edukasi konvensional. Salah
satu keunggulan yang signifikan game edukasi adalah adanya animasi yang dapat



meningkatkan daya ingat sehingga anak dapat menyimpan maten pelajaran dalam wakiu
vang lebih lama dibandingkan dengan metode pengujaran konvensional (Clack, 2006).
Massachussets Institute of Technology (MIT) berhasil membuktikan bahwa game sangat

berguna untuk memngkatkan logika dan pemohaman pemain terhadap swatu masalah

Berdnsarkan latar belakang di atas. dapat dirumuskan masalah sebagai berikut :

|. Bagaimana membuat media pembelajaran yang dapat meningkatkan prestasi belajar

SISWA.



2. Bagamana merancang media pembelajaran mengenai mata pelajaran solfegio pada
kelas X yang dapat menarik minat anak-snak untuk mempelajarinya.

3. Apakah media pembelajaran game edukasi ini bisa menjadi sarana belajar yong
mudah dan efektif.

hadapamotivasi belajar siswa

1.4, Tujuan Penelitian
Tujuan umum penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran
berbasis game eduknsi yang berbentuk software pada mata pelajaran Solfegio yang dapat



digunakan sebagai media alternatif untuk bermain sambil belajar siswa di SMM/SMK 2
KASIHAN.

Tujuan khusus penelitian ini adalah :

1. Membuat siswa lebih tertarik untuk belajar secara mondiri dengan adanya media yang
digunakan untuk bermain sekaligus belajar tentang kompetensi seni musik yang haros

—
I. Bagi gur

- Sebagai salah saw alternatif media unk diberkan kepada siswa dalam

pembelajaran din sebagai referensi untuk mengembangkan media game edukasi

vang lain.



- Penggunaan media pendidikan yang relevan sangat berperan dalam menunjang
kelancaran pembelajaran.
2. Bagi murid
- Dengan adanya pame edukasi ini diharapkan siswa dapat bermain sambil belajar
tentang materi Solfegio, sehingga siswa tidak mudah bosan dalam belajar bahkan

mereka akan semakin tertarik untuk belajar,

1.6, Metode
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a. Spesifikasi Kebutuh
Merupakan bagian dari sistem yang terbesar dalam pengerjaan suatu proyek,
dimulai dengan menetapkan berbagai kebutuhan dari semua elemen yang
diperlukan sistem dan mengalokasikannya ke perangkat lunak.



b. Analisis
Merupakan tahap menganalisis hal-hal yang diperlukan dalam pengerjaan .
c. Desain
Tahap penerjemahan dan data yang dianalisis kedalam bentuk yang mudah

d. Implementasi

penelitian, batssan masalah. metodologl penelitian, dun sistematika penulisan

laporan.



BAB 11 LANDASAN TEORI

Membahas berbagai konsep dasar dan teori-teori yang berkaitan dengan topik
penclifian yang dilakukan dan halhal yang berguna dalam proses analisis
permasalahan serta tinjauan terhadap penelitian-penelitian serupa yang dilakukan
‘sebelumnya.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini akan membahas tentang kesimpulan dari penyelesaian masalah secara
keseluruhan, serta saran-saran yang dopat dijadikan sebagai bahan pertimbangan
untuk perkembangannya pada masa yang akan datang,
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