BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Metode mengajaran yang masih tradisional dan kurang interakif berkesan
monoton, menjadikan peserta didieepat bosan dan membut materi ajar
pmateri vang berupa teks akan
hosan. Salah satunya adalah

meun.  Metode

nenggunakan metode dengan mencatat dan men enjelas I

ANy metlkﬂnlum yang sad ni s

ruh aspek kehidupun, membust banyak peluang - Salsh
sdalal pembustan media. pembelajaran interakii

Media Pembelajaran PKN Tentang Kebudayaan yang berpanduan pada
KTSP (Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan)

Aplikasi Gamifikasi Media Pembelgjoran  PKN  Tentang
Kebudaysan ini diharapkan dapat menambsh wawasan peserta didik
tentang kebudayaan Indonesia. Aplikasi ini juga memberikan kemudahan



L2

bagi tenaga pendidik untuk melakukan evalussi pengetahuan peserta
didiknys melalui menu kuis tentang gambaran besar kebudayaan
Indonesia dengan rincian penilaian yang telah tersedia dalam game.

Rumusan Masalah

Tujuan umum dar penelitian ini adalah untuk menghasilkan aplikasi
Game yang dapat dijadikan sebagai alat uji dan penambah wawasan bagi
para peserta didik, sehingga menambah rasa cinta kepada NKRI (Negaira
Kesatuan Republik Indonesia),

Sedangkan tujuan khusus dari penelitian ini adalah:



I. Membuat sisws lebih tertarik kepada mata  pelajaran
kewarganegaraan.

2. Menghasilkan game media pembelajaran yang layak sebagai acuan
penilaian pengetahuan peserta didik.

1.5 Manfaat Penelitian

menggunakan Adobe Flash tentang game edukatif.

Lol Metode Wawancara
Dilskukan untuk  mendapatkan  data  yang  dapat
dipertanggung jawabkan supaya hasil yang didapat akurat
dan tepal, sesuai dengan kebutuhan dalam proses



pembuatan game edukatif ini. Wawancara ini dilakukan
kepada gutru Pendidikan Kewarganegaraan SMP Negeri 2

Dalam penelitian ini, implementasi yang diterapkan adalah
uji kuesioner didukung dengan teknik analisis data,



L7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan vang akan digunakan adalah sebagai berikut:
BABI PENDAHULUAN
Bab ini mempakan pengantar lerhadap masalah-masalah
yang akan dibahas mengenai latar belakang masalah,

Bagian ini berisi tentang kesimpulan sejauh mana sistem
..m - .
ini dibuat dan saran wvang didapat dan penyusunan

penulisan ini.
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