BAB1
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Kemajuan teknologi informasi yang sangal pesat membuat
masyarakat  dapat denpgan cepa! dan mudah memanfastkanys unfuk
membantu dalam aktivitas sehafi-h alam dunia pmdld:knukema]um

sejorah pohlawan sudsh dilakukan dengan berbagai cara, yang pada
dasarnvas memakai buku yang diterbitkan resmi oleh kementrian
pendidikan den kebudayasn republik Indonesia, mengounakan media
gambar, permainan bahkan dengan memutarkan film sejarah, Namun cara-
cara tersebul dianggap kurang efektif seperti siswa yang tidak tertarik
karena terlalu banyak tulisan di buku, gambar yang sering hilang dan rusak



saal menjadi bahan rebutan, begitu juga dengan keterbatasan film
vang tidak semun pahlowan mempunyai film sejarshnya sendiri [4].
MahARdika dan MahARdika2016 merupakan aplikasi media interaktif
berbasis AR untuk mengenalkan sejarah pahlawan Indonesia, dengan
menggunakan media interaktif tersebut maka dapat membantu dalam
proses pembelajaran sejarsh pengenglon pahlawan Indonesia,
ARdika dan MahARdika2016

mmgnmhll Judul “Annlisis Pe | a A
si MahARdika dan ¥ bagal Media
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Berdasarkan latar_belskang di atns maka perumusan masalah sebagai

berikut : ' '

I. Apaksh aktifitss dan hasil belajar siswa berbeds antara sebelum dan
sesudah menggunakan aplikasi MahArdika dan MahARdika2016 7

2. Bagaimana melskukan anolisic  kinerja aplikasi MahARdika
diabanding dengan aplikasi MahARdika2016 7

3. Bagaimana menjadikan hasil analisis sebagai acuan dalum pembuatan

desain tampilan vang baru ?



1.3

Batasan Masalah

Terdapat beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini
agar tidak meluasnya pembahasan yang timbul sebagai berikut :

I Penclitian hanya dibatasi pada siswa kelas IV dan V SD.

2. Penelitian hanya dibatasi pada pahlowan yong ada di aplikasi

Membantu mempermudah guru sejarah SD di MIN | BANTUL dalam
proses belajar mengajar.

3. Siswa
Membantu mempermudah siswa SD di MIN | BANTUL dalam proses
belajar sejarah pahlawan Indonesia.



Lo Metode Penclltlan

1.6.1 Metode Pengumpulan Data
Untuk mendukung keakuratan dan kebenaran data yang akan di

sampaikan, maka peneliti menggunakan beberapa metode pengumpulan
data yang digunakan dalam menyusun laporan pmelltmﬂm Adapun

1.6.1.3 Metode Observasl
langsung proses pembelajaran sejerah sekolah daser di Bamul, untuk
mendapatkan data yang benar.



L.o.0.4 Tes
Tes merupakan serenfetan pertanyuan afau latihan serta alat lain
yang digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan intelengensi,
kemampunn atau bakat yang dimliki oleh individu atau kelompok.
Peneliti melakukan tes kepada siswa kelas IV dan V 5D MIN |
BANTUL saat sebelum dan sesudah menggunaksn media pembelajaran
MahARdika dag MahARdika20H

1.0.1.5 Metode Waw "-...

masalsh yang diteliti.

natan dalam analisis data
mentabulasi data berd: ; : muh responden. menyajikan
data tiap variable yang diteliti, melakukan perhitungan untuk menjowab
rumusan masalah.

L6.2.1 Statistic Inferensial
Statistik inferensial merupakan teknik statistik vang digunakan
untuk menganalisa datn sampel dan hasilnya diberlakukan untuk populasi.



1.6.2.2 Statistic Pavametris
Statistik parametric digunakan untuk menguji parameter aplikasi
melalui statistik untuk membandingkan, atau menguji aplikasi melalui
nilai data vang didapat dari sampel.
1.7 Sistematika Penullsan

ndasi tampilan baru yang
pangan  dan  saran  dan

BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN

Bah ini berisi kesimpulan dari hasil penelition yang dilakukan, dan
saran-saran yang diusulkan untuk perbaikan dar sistem yang ada menjadi
sistem yang baru,
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