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FPENDAHULUAN
I.1.  Latar Belakang
Teknologi informasi dan komunikasi pada mulanya adalah alat hiburan

plah dokumen dan lain
sebagainya. Telepon seluler pun dapat diinsial berbagai macam aplikasi layaknya

Android merupakan sistern operasi mobile yang tumbuh di lengah sistem
operasi lainnya yang berkembang dewasa ini. Sistem operasi lainnya seperti
Windows Mobile. I.Phone OS, Symbian, dan masih banyak lagi yang juga
menawarkan kekayaan isi dan keoptimalan berjalan diatas perangkat hardware



el

yang ada. Android sebagai Sistem Operasi berbasis linux yang dspat digunakan di
berbagai perangkat mobile.

Berdasarkan berita dari KOMPAS.com (Minggu, 6 Mei 2012 perangkat
Samsung dan platform Google Android mengalami peningkatan pengguna dalam
tiga bulan terakhir (Desember 2011 hingg#iMaret 2012}, Temuan ini merupakan
hasil penelition dari’ ComScore’ Mobilens yang. diumumkan pada Selasa

(3/4/2012), RiSet dil piinsel berusia diatas 13

m Google Andmid

berbeda dengan negara-egara Jainnys Budays lokal yang dimiliki Indonesia
berbeda-beda pada setiap daerah, Tiap daerah memiliki ciri khas budaya, seperti
rumah adat, pakaian adat. don juga senjota adst Keanckaragaman budaya yang
dimiliki Indonesia merupakan identitas dari negara Indonesia. Suku bangsa dan
budayn vang beranekaragam harus tetap dijaga serta diwarisi dengan baik ogar
tetap kokoh.



Kesadaran masyarakat untuk menjaga warisan budaya sekarang ini
semakin berkurang. Masyarakat zaman sekarang lebih memilih dan terpengaruh
budaya asing yang lebih praktis dan sesuai dengan perkembangan zaman. Untuk
ifu, pengenalan tentang keanekaragaman suku bangsa dan dan budaya Indonesia,
harus ditanamkan sejak dini. Dengan méfjaga baik warisan budaya, Indonesia
akan dipandang sclsiEl
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'.
intith ‘membantu

buaa g di

an latar belakang di atas, maka dapat diru
yaif: Bagaimana merancang aplikasi media pembelajaran berbasis
Batasan Masal,
Dalam perancangan aplikasi ini penulis memberikan batasan-batasan
masalah sebagai berikut:
I. Aplikasi ini hanya mengenalkan pada beberapa suku hangsa, rumah adat,
pakaian adat. dan senjata adat. sedangkan materi pembelsjaran secara



2. Aplikasi ini dikhususkan bagi anak-anak dengan usia 7-12 tahun atau anak

dijenjang sekolah dasar.
3. Maten yang disajikan berdasarkan pelajaran llmu Pengetahuan Sosial pada
kurikulum 5D (Sekoleh Dasar) kelas lima,

4. Aplikasi ini berisi materi pengenalin keanekaragaman  suku bangsa dan
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pembelajaran.
3. Menerapkan ilmu yang telah didapat selama di perkuliahan dan
membandingkan dengan kenyataan yang ada dikehidupan sehari-hari.



4. Agar aplikasi ini dapat diterspkan sebagai sarana pengenalan
keanekaragaman suku hangsa dan budaya di Indonesia baik dengan
atau tanpa guru.

1.4.2. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini yaifufebagai alat bantu dalam pengajoran

tdnya di Indonesia ataupun
endperancangan aplikasi
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2. Perancangan Sistein
Pada tahap perancangan aplikasi ini, langkah awal yang dilakukan adalah
membuat desain sistem secara keseluruhan. Setelah diperoleh desain secara
keseluruhan, maka setiap item diperjelas dengan detail-detuil proses, beserta target
yang akan dicapai pada tiap-tinp proses.



3. Pembuatan Aplikasi

Sistematika pembuatan perangkat lunak. disesuaikan dengan design yang

telah ditentukan pada tahap perancangan. Tahapan ini meliputi coding, serta
implementasi terhadap hasil-hasil yang diperoleh dari referensi.

4. Pengujian Aplikasi

Pengujian a

cal keras. Yaoitu pada PC dan
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LANDASAN TEORI

Dalam bab ini menguraikan teori-teori yang mendasari pembahasan
secara detail, berupa definisi-definisi dan model matematis yang
berkaitan langsung dengan ibmu dan mosalah yang diteliti.

ANALISIS DAN



	Naskah Skripsi_022.pdf (p.1)
	Naskah Skripsi_023.pdf (p.2)
	Naskah Skripsi_024.pdf (p.3)
	Naskah Skripsi_025.pdf (p.4)
	Naskah Skripsi_026.pdf (p.5)
	Naskah Skripsi_027.pdf (p.6)
	Naskah Skripsi_028.pdf (p.7)

