BAB 1

FPENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Tembang macapat merupakan salah, satu hasil budaya tradisional
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hukum, ajaran, primbon, adai-istiadat, sastr wayang. dan sebagainya. Sebagai
salah satu hasil kebudaysan masyarakat Jawa, tembang macupat memiliki
pengaruh yang sangat besar di dalam kehidupan sehari-han masyarakat Jawa,
Tembang itu begitu sederhana sehingga banyak orang Jawa



dapat melantunkan tembang macapat itu pada zaman tembang itu populer. Oleh
karena itu, banyak pujangga atsupun para raja memilih media berupa wacana
tembang ini sebagai sarana pendidikan atau pesan bagi masyarakat Jowa pada

zaman keraton Kasunananan Surakana ateu Mangkunegaran khususnya.

wayang wong, wayang kulit, karawitan, dan sebagainya, Mengingat
pentingnya pembelajaran tentang tembang, sehingga dirasa perlu adanya
pengembangan media pembelajaran pada materi tembang. Berdasarkan latar
belakang yang telah di uraikan.maka skripsi ini di beri judul



“Pengembangan Apllkasl Pengenalan Kesenlan Macapat Berbasls
Android SDN 1 Jipang Grobogan™

1.2 Rumusan Masalah
Dhari uraian pada latar belakang. penyusun dapat menyimpulkan masalah dari

I, Mengembangan media pembelajaran tembang macapat dengan Android

Studio menjadi media pembelajaran yang di kemas ke dalam Android
2. Mendeskripsikan penitaian ahli materi, ahli media dan gura mata
Pelajaran bahasa Jaws, serla tanggapan siswa terhadap media
pembelsjaran yang dikembangkan Andraid Studio



1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat diantaranya :
1. Bagi Siswa :
Hasil penelitian ini dapat membe

1.6 Metode Penelitian
Metode vang digunakan dalam penelitian ini adalah R&D (Research and

Development) atau penclitian dan pengembangan. Research and Development



(R&D) merupakan metode penelitian yang digunskan uniuk menghasilkan
produk tertenty dan menguji keefektifin produk tersebut. Produk yang
dihasilkan bisa berupa software. Dalam hal ini produk yang dihasilkan yaitu
berupa media pembelajaran tembang Macapat dengan menggunakan Android
Studio.

berikut :

1. Analisis
Proses ini dilakukan dengan menganalisis kebutuhan sistem Metode ini
menggunakan R&D (Research & Development). Penelitian ini merupakan
penelitian yang menggunakan mode prosedural yang bersifat diskriptif



eksplositoris dengan mematuhi langkah-langkah tertentu untuk
menghasilkan produk.
Merancang desain yang di peroleh dari hasil penelitian yang sesuai dengan

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini berisikan latar belakang. romussan masafah, batasan masalah,
maksud dan tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian dan
sistematika penulisan.



BAB I KAJIAN PUSTAKA
Bab ini dijelaskan tentang tinjuan pustaka dan teori — teoni yang digunakan
dalam penelitian.

BAB IIl METODE PENELITIAN
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