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PENDAHULUAN

1.1
Latar Belakang Masalah

Perkembangan dalam dunia teknologi informasi membawa perubahan yang berdampak pada berbagai bidang kehidupan. Proses pembelajaran, sebagai salah satu proses dalam tahapan hidup manusia, turut mengalami kemajuan dengan hadirnya teknologi multimedia. Penggunaan aplikasi multimedia sebagai media pembelajaran mampu meningkatkan efektivitas karena perannya yang meningkatkan interaksi antara sistem dan pengguna. Pengguna dituntut untuk lebih aktif di dalamnya. Di samping itu, proses pembelajaran juga dapat dilakukan dengan lebih fleksibel dan tidak terbatas pada tempat.

Ketersediaan aplikasi pembelajaran untuk siswa sekolah dasar saat ini tergolong minim dan belum mampu memenuhi kebutuhan dunia pendidikan. Keterbatasan tersebut juga mencakup bidang atau topik yang dikaji dalam aplikasinya, sehingga belum dapat mencapai sasaran utama dari kurikulum pendidikan sekolah dasar yang sebenarnya. Aplikasi yang beredar di pasaran umumnya membahas pelajaran bahasa dan matematika yang tergolong materi populer. Pendidikan kebudayaan daerah, yang merupakan substansi penting dalam pendidikan dasar, merupakan salah satu bidang yang kurang mendapat dukungan dari aplikasi sejenis. Hal ini tentunya memerlukan perhatian khusus, mengingat bahwa pelajaran tentang kebudayaan daerah tersebut ada di dalam silabus pendidikan dasar, khususnya pada kelas 4 sekolah dasar.

Penelitian ini mencoba menyediakan suatu aplikasi pembelajaran kebudayaan bagi siswa sekolah dasar dengan metode tutorial berbasis multimedia yang berfokus pada pendidikan kebudayaan. Dengan tersedianya aplikasi tersebut, diharapkan tingkat pencapaian dalam proses belajar di jenjang pendidikan dasar dapat lebih dimaksimalkan.
1.2
Rumusan Masalah

Permasalahan yang akan dikaji dan diberikan solusinya dalam penelitian ini adalah bagaimana membangun suatu aplikasi multimedia yang dapat difungsikan sebagai media pembelajaran kebudayaan yang ada di tiap provinsi di wilayah Indonesia. Aplikasi ini diharapkan akan mampu mempermudah pengguna, dalam hal ini terutama dikhususkan pada siswa sekolah dasar.

1.3
Ruang Lingkup

Agar penelitian ini dapat mencapai sasaran dan tujuan yang diharapkan, maka perlu diberikan batasan masalah sebagai berikut :

1. Materi yang disajikan adalah mengenai rumah adat, pakaian adat, lagu daerah, tarian daerah, senjata tradisional, alat musik, ibukota, bahasa, lagu daerah, dan suku.

2. Materi yang disajikan dikhususkan untuk siswa kelas 4 sekolah dasar.

3. Latihan soal pada aplikasi sesuai dengan materi yang diberikan.
4. Soal – soal yang disajiakan pada latihan akan disimpan dalam bentuk array.
1.4
Tujuan
Penelitian ini bertujuan untuk membangun aplikasi pembelajaran kebudayaan di Indonesia yang akan memudahkan dalam penyampaian materi terkait kebudayaan, seperti rumah adat, pakaian adat, lagu daerah, tarian daerah, senjata tradisional, alat musik, ibukota, bahasa, lagu daerah, dan suku.
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