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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sejarah merupakan fondasi bagi bangsa untuk menatap masa depan dan meraih
cita-cita kemerdekaan (Widodo, 2017). Sejarah dapat mengajarkan pengalaman dan
kebajikan terhadap umat manusia. Dengan pembelajaran sejarah, manusia dapat
mengetahui kesalahan-kesalahan manusia di masa lalu atau mengetahui kunci
keberhasilan pendahulu kita. Mengetahui kelemahan dan kekurangan di masa silam
berguna agar Kita tidak lagi mengulanginya di masa sekarang (Siahaan, 2015).

Sejarah mempunyai fungsi yang sangat penting dalam membentuk kepribadian
bangsa, kualitas manusia dan masyarakat Indonesia pada umumnya. Namun,
sampai saat ini masih terus dipertanyakan keberhasilannya, maka ada sesuatu yang
harus dibenahi dalam pelaksanaan pendidikan sejarah (Alfian, 2007).

Pembelajaran merupakan jantung dari proses pendidikan. Kualitas
pembelajaran bersifat kompleks dan dinamis, dipandang dari berbagai persepsi dan
sudut pandang. Faktor-faktor yang berpengaruh terhadap proses pembelajaran, baik
secara eksternal diidentifikasikan sebagai berikut. Faktor-faktor eksternal
mencakup guru, materi, pola interaksi, media dan teknologi, situasi belajar dan
sistem (Najmi, 2012). Masih ada pendidik yang kurang menguasai materi dan
dalam mengevaluasi siswa menuntut jawaban yang persis seperti yang ia jelaskan.
Dengan kata lain siswa tidak diberi peluang untuk berpikir kreatif. Guru juga
mempunyai keterbatasan dalam mengakses informasi baru yang memungkinkan ia

mengetahui perkembangan terakhir dibidangnya (state of the art) dan kemungkinan
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perkembangan yang lebih jauh dari yang sudah dicapai sekarang (frontier of
knowledge). Sementara itu, materi pembelajaran dipandang oleh siswa terlalu
teoritis dan kurang memanfaatkan berbagai media secara optimal (Najmi, 2012).

Beberapa pakar pendidikan sejarah maupun sejarawan memberikan pendapat
tentang fenomena pembelajaran sejarah yang terjadi di Indonesia diantaranya
masalah model pembelajaran sejarah. Sebagai masalah model yang pertama,
menurut Hamid Hasan dalam Alfian (2007) bahwa kenyataan yang ada sekarang,
pembelajaran sejarah jauh dari harapan untuk memungkinkan anak melihat
relevansinya dengan kehidupan masa Kkini dan masa depan. Pengalaman-
pengalaman yang telah dimiliki oleh siswa sebelumnya atau lingkungan sosialnya
tidak dijadikan bahan pelajaran di kelas, sehingga menempatkan siswa sebagai
peserta pembelajaran sejarah yang pasif. Mulai dari jenjang SD hingga SMA,
pembelajaran sejarah cenderung hanya memanfaatkan fakta sejarah sebagai materi
utama. Tidak aneh bila pendidikan sejarah terasa kering, tidak menarik dan tidak
memberi kesempatan kepada anak didik untuk belajar menggali makna dari sebuah
peristiwa sejarah (Alfian, 2007).

Taufik Abdullah memberi penilaian, bahwa strategi pedagogis sejarah
Indonesia sangat lemah. Pendidikan sejarah di sekolah masih berkutat pada
pendekatan chronicle dan cenderung menuntut anak agar menghafal suatu
peristiwa. Siswa tidak dibiasakan untuk mengartikan suatu peristiwa guna
memahami dinamika suatu perubahan (Alfian, 2007).

Kemudian, dari beberapa faktor yang mempengaruhi pembelajaran, salah satu
faktor yang perlu diperhatikan adalah faktor minat belajar. Slamento

mengidentifikasi minat sebagai bagian dari faktor internal yaitu faktor psikologis
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yang juga mempengaruhi belajar (Slamento, 2015). Minat adalah suatu rasa lebih
suka dan rasa ketertarikan pada suatu hal atau aktivitas, tanpa keinginan atau
permintaan atau faktor eksternal. Minat pada dasarnya adalah penerimaan akan
suatu hubungan antara diri sendiri dengan sesuatu di luar diri. Semakin, kuat
hubungan tersebut, semakin besar minat (Slamento, 2015).

Bagi pelajar, minat sangat penting dalam mendukung belajarnya.
Sebagaimana dikemukakan oleh Biggs, Telfer dan Winkel, hal yang berpengaruh
dalam belajar adalah ciri khas pribadi, minat, kecakapan, pengalaman dan
keinginan belajar. Dengan demikian, maka minat memiliki pengaruh yang besar
terhadap belajar. Apabila pembelajaran tidak diminati siswa, siswa tidak akan
belajar dengan sebaik-baiknya, karena tidak ada gaya tarik baginya. la segan-segan
untuk belajar dan tidak memperoleh kepuasan dari pembelajaran itu (Slamento,
2013).

Penggunaan metode Game Based Learning efektif untuk membuat pekerjaan
yang biasanya membosankan atau kurang menyenangkan menjadi jauh lebih
menyenangkan untuk dilakukan, sehingga pengguna dapat terlibat dalam waktu
yang lebih lama. Penggunaaan metode Game Based Learning ke dalam sistem
pembelajaran cukup mempengaruhi pengguna dalam mempelajari materi. Hal ini
tergantung dari tipe pengguna dan komponen permainan yang digunakan dalam
metode game tersebut (Yusuf, 2016).

Augmented Reality adalah sebuah teknologi yang dapat menciptakan
rangkaian efek visualisasi_melalui penempatan objek-objek virtual ke lingkungan

di sekitar pengguna. Tidak hanya itu, implementasi dari teknologi Augmented
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Reality ini juga dapat memungkinkan seseorang untuk dapat berinteraksi dengan
objek-objek tersebut (Azuma, 1997).

Dalam penelitian terkait Science-Based Augmented Reality Games yang
dilakukan oleh Klopfer dan Sheldon (2011), keduanya menyimpulkan bahwa
Augmented Reality memiliki potensi yang sangat besar di dunia edukasi. Potensi
yang dimiliki oleh teknologi ini yaitu adalah kemampuannya untuk membuat
seseorang melihat dunia di sekitarnya dengan cara baru.

Berdasarkan pernyataan-pernyataan diatas, akan dirancang dan dibangun
suatu sistem pembelajaran sejarah menggunakan metode Game Based Learning.
Penerapan metode Game Based Learning pada aplikasi pembelajaran sejarah
diharapkan dapat membuat seseorang yang dapat mempelajari sejarah dengan lebih
mudah, menarik, serta membuat seseorang dapat menggali makna dari sebuah

peristiwa sejarah.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan kebutuhan dan latar belakang yang dijelaskan sebelumnya,
masalah yang dirumuskan adalah sebagai berikut.

a. Bagaimana cara merancang bangun aplikasi pembelajaran sejarah
menggunakan metode Game-based Learning dan teknologi Augmented
Reality?

b. Berapa tingkat penerimaan pengguna pada aplikasi pembelajaran sejarah
menggunakan metode Game-based Learning dan teknologi Augmented Reality

berdasarkan Technology Acceptance Model?
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1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah untuk penelitian adalah sebagai berikut.

a. Aplikasi berbasis mobile ini akan dijalankan pada smartphone platform
Android.

b. Aplikasi pembelajaran ini dirancang untuk pelajar dari tingkat sekolah dasar
hingga sekolah menengah pertama untuk mempelajari sejaran. Namun, tidak
menutup kemungkinan untuk aplikasi digunakan oleh siapa saja dari berbagai
umur jika ingin mempelajari sejarah.

c. Jumlah cerita yang dipakai dalam penelitian ini berjumlah 2 cerita, yaitu kisah

sejarah Bung Tomo dan kisah sejarah Kapitan Pattimura.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai penelitian ini adalah sebagai berikut.
a. Merancang dan membangun aplikasi pembelajaran sejarah menggunakan
metode Game-Based Learning dan teknologi Augmented Reality.
b. Mengukur tingkat penerimaan pengguna dari aplikasi pembelajaran sejarah
menggunakan metode Game-Based Learning dan teknologi Augmented Reality

berdasarkan Technology Acceptance Model.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diperoleh dari penelitian adalah sebagai berikut.
a. -Untuk menarik minat pelajar mempelajari sejarah Indonesia, aplikasi dibangun
sebagai media pembelajaran yang lebih menarik dan diharapkan dapat

meningkatkan motivasi belajar sejarah.
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b. Untuk peneliti yang menerapkan metode Game-Based Learning, sistem
pembelajaran sejarah yang dibangun dapat digunakan sebagai acuan dan
pengukuran pengaplikasian sistem pembelajaran Game-Based Learning.

c. Untuk peneliti yang menggunakan teknologi Augmented Reality, sistem yang
pembelajaran sejarah yang dibangun dapat digunakan sebagai acuan

pengaplikasian teknologi Augmented Reality.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyajian laporan skripsi ini
adalah sebagai berikut.
1. Bab I Pendahuluan

Bab ini berisikan latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah,
tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan yang dilakukan
dalam penelitian ini
2. Bab Il Landasan Teori

Bab ini berisikan teori-teori yang digunakan oleh peneliti dalam melakukan
penelitian. Termasuk hal-hal mengenai Game-based Learning, Unity, Augemented
Reality, Vuforia, sistem model TAM dan Likert Scale.
3. Bab Il Metodologi Penelitian dan Perancangan Sistem

Bab ini berisikan metode penelitian yang digunakan dan rancangan dari aplikasi
yang dihasilkan, yaitu metode penelitian, perancangan sistem, pembuatan sistem,
pengujian sistem, dan penulisan laporan.
4. Bab IV Implementasi dan Uji Coba

Bab ini berisikan implementasi sistem dan hasil uji coba aplikasi.
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5. Bab V Simpulan dan Saran

Bab ini berisikan si ang dilakukan berdasarkan

tujuan yang a ari penelitian ini.
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