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1.1 Latar Belakang

Teknologi multimedia telah menjanjikan potensi besar dalam merubah cara
seseorang uniuk belsjar, untuk memperoleh informasi, menyesuaikan informasi, dan
sebagainya. Multimedia juga menyediakan peluang bagi pendidik untuk mengembangkan
teknik pembelajaran sehingga menghasilkan hasil yang maksimal [1]. Penggunaan media
dalam pembelajaran dapat memberikan dampak positif dan manfaat vang sangat luar biasa
dalam memudahkan proses belajac siswa [2].

Pendidikan karakter sangat penting diberikan kepada anak terutama scjak usia dini.
Hal ini dikarenakan banyak sekali di era sekarang ini kasus yang tunbul karena kurangnya
moral, ]:uw Indonesia yang fidak mencerminkan Karakter dari hngsn Indonesia itn
sendiri [3]. penanaman nilai-nilai karakter bagi generasi muda. iﬂmw membangun
ideologi -g_lu-glﬂ;_..qt_munuhsme untuk pembangunan jati diri Eﬂhﬂﬂiﬁ W bisa
melalui pelajaran sejarsh. Sejarsh merupakan saloh satu mata pelajaran yang berpengaruh
terhadap pembangunan karakter bangsa [4]. :

Banyak siswa menginginkan sesuatu yang dapat mémbangkitkan mood positif
untuk mau belajar, namun seringkali bahan hacasn yang kurang menarik. Penggabungan
augmented reality (AR) dengan pendidikan baru-baru ini menarik perhatisn penelitian
karena kemampuannya untuk memungkinkan siswa untuk tengge dalam pengalaman
belajar yong berbeda [5]. oleh karena itu, tujuan penelition ini adalah untuk
mengmtegra.ﬁlummm ke dnla:_u-w edukasi yang mengajarkan
sejarah pahlowan di Indm.msin.

1.2  Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan maka permasalahan vang dapat
dirumuskan adalah bagaimara pengintegrasian teknologi virtuzl reality ke dalam pame
edukasi tentang pengenalan sejarah pahlawan di Indonesia.
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1.3  Batasan Masalah

Adapun batazan masalah dari aplikasi inl adalah:

1. Hanya ada 8 pahlawan nasional yang diangkat sejarahnya yaitu:
Kini Haji Zainal Arifin Pohan
Kapten Czi, (Anumerta) Pierre Andries Tendean
Dr. K. H. Ahmad Yani, SH,. M.H.
[mkndnralmtﬁnummn}lsmu

I
2,
3.
4
5.
6.
7.

mempermudah guru untuk mengajar mata pelajuran sejarah khususnya tentang
sejarah pahlawan di indonesia dan dapat dimanfaatkan oleh pengguna untuk belajar
secara mandii diharapkan pengguna lebih mudah dalam mengetabui dan
memahami materi.



FH Bagi penelitian lain

Dapat digunakan sebagai bahan kajian dan mengembangkan penelitian seperti

pembuatan program pembelajaran menggunakan angmented reality lainnya dalam

topik-topik seperti fisika, kimia dan biologl.
Lo Metode Penelitian

Metode pengembangan yang akan digunakan adalah metode Multimedia
Development Life Cyele (MDLC). Pemilihan metade ini didasarkan pada keinpinan untuk
membuat aplikasi game yang menank dan efisien dalam menyampaikan tujuannya,
Lol Metode I’mw daitn

Dalam rangks untuk_memperoleh dats vang dibutuhkan dalsm penulisan skripsi

penulis mengumpulkan dota dengan cara®
1.0.2  Metode Studi Pustaka

Metode studi pustaka ini digunakan untuk pengumpilan ditta dengan eara membaca
buku, teari — teeri, jurnal, artikel internal dan lain-lain agar dapat mendukung kegiatan
vang berkaitan dengan penelitian.
1.0.3  Metode Analisis

Metode ini dilakukan untuk mendefinisikan kebutuhan tekait informasi apa saja
disampaikan pada aplikasi dengan memanfaatkan data-data yang telah disampaikan.
1.6.4 Metode Perancangan

Metode perancangan aplikasi yang akan dibuat i menggunakan metode UML
{Unified Modeling Language), Tahapan dari metode perancangan menggunakan UML
adalah seb:!ga.i berikut: pembunl:u:. HEE il d}-,'.rg.rum. mhrﬁm sequence diagrom,

dan aetivity diagram.
1.6.5  Metode Pengembangan

Metode ini diperiukan untuk melakukan implementasi dori perancangan sistem
vang telah dibuat dengan metode luther yang menggunakan istilah Authoring untuk
mendefinisikan perangkat lunak multimedia yang berjalan saat melakukan penelitian.



lL.o.6  Metode Testing

Metode ini dilakukan pengujian program apakah sudah berjalan dengan lancar atau
belum dan dapat digunakan sesuai keinginan, Terdapal dua metode yang bisa digunakan
dalam testing aplikasi yaitu White Box Testing dan Black Box Testing.

1.7 Sistematika Penullsan

Sistematika pemulis merupakan ringkasan singkat dari setiap bab yang memberikan
gambaran umum dari setiap bab. Sistematika penulisan tersebut sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini membahas lm Iatar Mmmmajnh hatasan masalah,

tujuan penelitian; metode peru:ﬂim dan sistematika penelition.

BAR I Wﬁ."ﬂ T.Eﬂ]ll

Pada bab i akan dibahas teori-teort vang berkaitan dmpmﬁm skripsi. Misalnya,
Anda bisa membahas tentang pentingmya multimedid, per a aplikasi, informasi
tentang nﬂu'lh pﬂl!.'man Indonesia dan augmented reality.

BAB I m‘s DAN PERANCANGAN SISTEM

Pada bab int l!hﬂ. dibahas mengenai anulisis sistematis pembuatan game edukasi Aentang
ﬂjﬂﬂhpﬂh]m Imﬁ'.n:sm dengan menggunakan teknolog augnenlad reality. a’mdﬂjunﬂ
membahas desain sistem yang digunakan dalam game

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini' menjelaskan bagaimana perancangan yang telah dibangun pada bab 3 dan
ImplEME[‘EHIHMMWM buat beserta hasil implementasinya.

BAB V PENUTUP

Bah ini penulis memberikan kesimpulan dart isi penulisan dan jugn saran-saran yang dapat
diberikan dalam penggunaan aplikasi dun juga mpmgembangnn dar aplikasi
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