menimbulkan minat para siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan
kemampuan yang dimiliki untuk meningkatkan prestasi belajarnya [2].
Wirianto Sumartono (2018) dalam bukunya, bahwa Ir. Sockarno
pada pidato jas merahnya, jangan pernah sekali-kali meninggalkan scjarah
[3]. Hal ini yang membuat peneliti tergugah untuk meningkatkan



pemahaman tentang sejarah-sejarsh yang ada, salah satunya sejarah tari
tradisional. Pembelajaran tentang tari tradisional di sekolah kini mulai
luntur. Beberapa sekolah sudah tidak mengajarkan pelajaran tentang tari
tradisional. Ini dikarenakan kurikulum vang berubah dan menjadikan
kin berkurang, hal ini dapat dilihat
an resmi oleh Kementrian

tersebut maka dapal membantu dokm proses pembelajaran seni budaya
pengenalan tar tradisional.

Berdasarkan uraian di atas, diperiukanlah penelitian pengukuran

User Experience terhadap aplikasi Media Pembelajaran Ragam Gerak Tari



Tradisional guna mendapatkan data untuk dijadikan acuan dalam
menganalisis kinerja aplikasi tersebut, yang nantinya akan menghasilkan
desain tampilan baru yang dapat digunakan oleh pengajar (Guru) dalam
memperjelss materi yang disampaikan.

SMP NEGERI 9 YOGYAKARTA lmmpakan Sekolah formal

Gerak Tari Tradisional?

2. Bagaimana melakukan analisis kinerja aplikasi Media Pembelajaran
Interaktif Ragam Gerak Tari Tradisional?

3. Bagaimana menjadikan hasil analisis sebagai acuan dalam pembuatan
desain tampilan yang baru 7



1.3 Batasan Masalah
Terdapat beberapa batasan masalah yang digunakan di penelitian ini
agar tidak meluasnya pembahasan yang timbul sebagai berikut :

I. Penelitian hanya dibatasi pada siswa kelas VIII SMP NEGERI 0
YOGYAKARTA.

wngounakan Framework Lser Exp

yang didapat.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat Penelitian yang ingin dicapai dari penelitian tersebul sebagai
berikut :



. Peneliti
Memberikan wawasan pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Ragam
Gerak Tari Tradisional sebagai media pembelajaran untuk siswa-siswa

Sekolah Menengah Pertama ( SMF

L. 1.1 Metode Koantita

Metode penelition Kuantitatif memfokuskan pada penggunaan
angka, Selain itu, penelitian ini juga menggunakan tabel grafik, serta
diagram jika diperlukan bust menunjukkan hasil data yang sudah didapat.



Lo Ll Metode Kuesloner
Kuesioner waitu Metode Pengumpulan Data vang  dilakukan
dengan cara memberikan pertanyaan ataupun pernyataan tertulis kepada
responden untuk dijawab. Kuesioner vaitu metode pengumpulan data yang

lebih efisien bila peneliti telah n

mendapatkan informasi dengan cara bertemu secara langsung kepada
s2ya,



Peneliti mengadakan tanya jawab langsung dengan guru seni
budaya SMP NEGERI 9 YOGYAKARTA. untuk mendapatkan data yang
benar.

1.6.1.5 Metode Studl Pustaka

curan populasi melalui data yang
ada disampel.

1.7 Sistematika Penulisan



Sistematika penulisan laporan penelitian ini, peneliti menggunakan
sistematika yang terdiri dari lima bab. adapun secara garis besar terdiri

Bah IV berisi hasil penelitian dan pembahasan hasil yang telah
didapat keseluruhan. Serta rekomendasi tumpilan baru yang telah dibuat

berdasarkan kebutuhan pengembangan dan saran dari responden.



BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN

Bab V berisi kesimpulan hasil penelitian yang dilakukan dan saran-
miadisklrmymghmm
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