BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Mediz pembelajaran sebagmi salah salu komponen penting dalam
pembelzjaran, berperan dalam menyajikan materi secara lebih menank dan mudah
dipahami oleh siswa. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat membantu
meningkatkan Im::hm‘;ﬂmbelmjmnmhuﬂhﬁyulmn_ khususnya di jenjang

sekolah dasar yang mﬁﬂ;ﬂﬁm pendekatan be!q:lrm menyenangkan dan
visual El].

dan moral siswa sejok wsin dini [2]. Namun. berdssarkan hasil penelitian yang
dilakukan oleh Anggraini. Faizah, dan Ningrum, menunjukkan kahwa minat belajar
siswi terhadap mata pelajaran ini masih belum optimal. Dalam proses
pembelajaran, penggunaan media interaktif terbukti dapat meningkatkan minat dan
‘motivasi belajar siswa serta partisipasi aktif dalam pembelajaran 3] Berdasarkan
hasil m&ngun salah satu guru SDN Condongeatur, yaitu T Marsilah,
dipemlnh informasi bahwa bhanyak siswa masih kesulitan dalam memahami dan
lrmhdakan simbol dan nilai Pancasila serta memm nilai-nilai
Pmﬂmh, tenitama antara nilas sila kedua dan sila kelima. Selain iﬁ, berdasarkan
hasil mﬁm terfihat Hﬂrﬁn sebagian mmﬁh mnl]n]ukkﬂn sikap
kum&d{ﬂl‘]ﬂ,m menghargai teman, serta kurang mlstas dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran yn.ﬁg hﬂkﬂ]lﬂu dengan milai-nilai Pancasila. Hal tersebut
juga tercermin dari nilai hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila vang masih banvak berada :ii mkitﬂr hﬂtas.kjiteﬁa Ketuntzsan Minimal
{KKEM), bahkan beberapa siswa belum mencapal standar tersebut. Kondisi ini
mengindikasikan bashwa proses pembelsjaran Pancasila di sekolah dasar masih
didominasi oleh metode konvensional yang berpusat pada guru, sehingga siswa
mudzh merasa bosan dan kurang memahami makna setiap sila secara mendalam.
Fenomena tersebut memperlihatkan perlunys inovasi dalam penyampaian materi




I3

Pancasila agar lebth mudah dipahami dan diingat oleh siswa melalui media
pembelajaran yang menarik don internktif,

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan media pembelajaran yang
mampu menyampaikan nilai-nilad Pancasila secara menank dan mudah dipahami.
Salah satu solusi vang dapat diterapkan adalah pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis gome edukasi 2D berbasis deshiop yang terbukti  dopat
meningkatkan minat, motivasi, dan pemahaman siswn dalam pembelajaran [4].
Dengan adanya penmainan yang disesuaikan dengan fema nilai-nilai Pancasila,
siswa dapat belajar secars fidak longsung melalui pengalsman interakiif yang
nwnym kmpﬂnﬂmﬂn media pembelajaran yung menarik dan
M ;iapal menw motivasi serta Hﬂm ..'lkﬁl" siswa dalam
mhl [5]

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Handayani dan Sari menunjukkan
bahwa penggunaan media nteruktif berbasis game efektif dalam meningkatkan
‘motivasi dan hasil belajar siswa sekolah dasar, vang dibuktikan dengan peningkatan
rtarata nilai post-test siswa dari 67,5 menjadi 86,2 setelah menggunakan
Construct 2 [6]. Selain itu. pengembangn media cane edulkatif berbasis Andraid
seperti Perjalanan Si Mava juga terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan
belfl 1 dinminat helujasiswazskolah dass: SRR anfiputan oleh
Anggraeni; Widode. dan Supardi. menunjukkon bahwa media: game edukatif
Perjalanan S Maya yang dikembangkan berbasis dndroid dapat berfungsi schagai
asesmen formatif yang mendorong siswa berpikir kritis sekaligus menumbuhkan
minat belajar melalui kegiatan bermain yang menyenangkan [7]. Temuan-temuan
ini memperkuat dasar ilmish bahwa pembelsjaran berbasis gome edukatif
merupakan pendekatan yang relevan untuk menciptakan suasana belajar yang aktif
dan menarik, karena mampu menmgkatkan motivasi, keterlibatan, serta
pemahaman siswa dalam proses pembelajaran [5]. Oleh karena itu, pengembangan
media pembelajaran nilai-nilai Pancasila berbasis game deskrop dipandang sebagai

solusi yang tepat untuk membantu siswa memahami serta membedakan penerapan

nilai-nilai setiap sila, terutama sila kedua dan sila kelima.



Dalam pengembangan media ini  digunakan metode Multimedia
Development Life Cyele (MDLC) karena dinilai sesuai dengan kebutuhan
pengembangan media pembelajaran yang dilakukan secara bertahap. mulai dan
perancangan hinggn implementasi [8].

Pemilihan platform desktop dalam pengembangan media ini didasarkan
puhhamlahaﬂ'\rmyangu}rnlaknknn . Eﬂnduﬂgmmr Berdasarkan hasil




1.2 Rumusan Masalah
|. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif 2D berbasis
desktop yang dapat membantu siswa dalam meningkatkan pemahaman
penerapan nilzi-nilai Pancasila?
2. Bagaimana hasil uji kelayakan media pembelajaran interaktif 2D
berbasis deskiop yang dikembangkan dari aspek  tampilan,
dan 151 pembeldjaran?

ook anzan M‘:"m it
Development Life Cycle (MDLC) yang

Vil

5. Media pembelajuran yang dikembangkan berbentuk game edukasi 2D
interaktif yang dapat dijalankan pada perangkat komputer
{desktoplaptop).



14 Tujuan Penelitlan
I. Menjelaskan proses pengembangan media pembelajaran interaktif 2D
berbasis desktap dalam bentuk game edukasi nilai-nilai Pancasila bagi

siswa kelas Il SDN Condongeatur dengan menggunakan metode
Multimedia Development Life Cyele tMDLC),

aktif 20} berbasis deskiop vang

b. Bagi siswa, media pembelajarar Eipengaloman belajor yang
lehih interaktif dAt THENYOREIDERT permainan edukatif, sehingga
membantu meningkatkan pemahaman dan pengamalan nilai-nilai Pancasila
datam kehidupan sehari-hari.

¢. Bagi pihak sekolah, hasil penelitian ini dapat menjadi inovasi pembelajaran
digital yang dapat diimplementasitkan untuk  mendukung  proses
pembelajaran berbasis teknologi di tingkat sekolah dasar.



152 Manfaat untuk Penelltlan
‘4. Penclitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan ilmu
pengetahuan di bidang multimedia dan pendidikan, khususnya dalam
pendidikan karakter nilai-nilai Pancasila.




1.0 Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan skripsi ini disusun untuk memberikan gambaran
secara umum mengenai isi penelitian yang dilakukan. Adapun sistematika
penulisan dalam skripsi ini adalah sebagai berikut :
BAB 1 PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan tentang latar belakang mmsalah, rumussn masalah, batasan

Bab ini berisi kesimpulan berdasarkan hasil penelitian dan sarn vang ditujukan
kepada guru, sckolah, peneliti selanjutnya, serta pengembangan media di masa
mendatang
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