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ABSTRAK

Masuknya berbagai macam budaya asing serta peran serta globalisas
membuat kebudayaan Indonesia justru semakin tersingkirkan dan terlupakan. Hal
tersebut dapat mengancam keberadaan kebudayaan Indonesia yang beraneka
macam. Sebelum kebudayaan tersebut direbut atau diakui oleh bangsa lain, maka
ada baiknya kebudayaan itu diperkenalkan kepada generasi muda sedini mungkin.
Agar mereka lebih mengenal dan mencintai serta menjaga kebudayaannya sendiri.

Berangkat dari permasalahan tersebut dan seiring dengan perkembangan
teknologi dalam bidang multimedia, maka dibuatlah media pembelgaran
interaktif tentang pakaian dan rumah adat di Indonesiauntuk anak TK.

Hasll yang diperoleh dari pembuatan media pembelgaran interaktif
tentang pakaian dan rumah adat ini adalah anak-anak jadi lebih mengetahui
keanekaragaman pakaian dan rumah adat di Indonesia. Dengan mengetahui hal
tersebut diharapkan mereka dapat |ebih mencintai dan membanggakan budayanya
sendiri serta menjaga budayanya agar tetap lestari.

Laporan proyek akhir ini akan menguraikan aktifitas-aktifitas dan produk-
produk yang dihasilkan pada masing-masing tahap pengembangan. Hal-ha apa
yang telah dilakukan dan apa yang belum dilakukan pada pengembangan media
pembelgaran tentang pakaian dan rumah adat di Indonesia ini akan diulas pada
bagian akhir laporan ini.

KataKunci M edia Pengenalan Budaya
Pakaian dan Rumah Adat Indonesia

XV + 77 halaman; 56 gambar; 3 lampiran
Daftar acuan : 10 (2003 - 2009)
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Pemilihan Tema dan Karya

1.1.1 Latar Belakang Pemilihan Tema

Masuknya berbagai macam budaya asing serta peran serta globalisasi
membuat kebudayaan Indonesia justru semakin tersingkirkan dan terlupakan.
Hal tersebut dapat mengancam keberadaan kebudayaan Indonesia. Sebelum
kebudayaan tersebut direbut atau diakui oleh bangsa lain, maka ada baiknya
kebudayaan itu diperkenalkan kepada generas muda sedini mungkin. Agar
mereka lebih mengenal dan mencintai serta menjaga kebudayaannya sendiri.

Sebelumnya pengenalan budaya tentang pakaian dan rumah adat hanya
menggunakan media cetak seperti poster dan buku cetak sga sehingga
membuat bosan dan pesan yang ingin disampaikan pun tidak tersampaikan.
Menyesuaikan dengan kemajuan zaman yang serba canggih dan maju ini serta
mengenakan teknologi komputer, maka penggunaan multimedia ini sangat
cocok sebagai media pembelgaran untuk pengenalan budaya Indonesia

kepada generasi muda.

1.1.2 Latar Belakang Pemilihan Jenis Karya

Majunya zaman yang serba canggih dan berteknologi menuntut segala
sesuatu yang serba cepat, canggih namun efisen. Ha ini mengakibatkan
masyarakat menjadi akrab dengan komputer dan semakin mengenal teknologi
informasi. Multimedia menjadi salah satunya. Dengan dukungan teknologi
multimedia ini berbagai informasi dapat disampaikan dengan cepat dan
efisien. Dalam multimedia juga manusia dapat langsung berinteraksi dengan
komputer.

Pesatnya perkembangan teknologi dan penyebaran informasi pun
membuat multimedia menjadi lebih cepat untuk disebarluaskan. Dengan
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kemudahan itu maka multimedia dapat mencakup daerah penyebaran ke
masyarakat yang lebih luas.

Kedepannya bukanlah suatu hal yang mustahil jika multimedia dapat
menjadi media yang baru yang menggantikan media yang lama seperti buku,
poster, dan produk-produk media lainnya yang melalui proses cetak terlebih
dahulu. Efisiensinya daam proses produksi menjadikan multimedia lebih
unggul dari media cetak. Tampilannya pun dapat dibuat labih menarik dan
lebih mudah menarik perhatian khalayak awam. Apalagi jika didukung dengan
semakin terjangkaunya harga unit komputer, maka multimedia tidak akan

mengalami penghambatan dalam kemajuannya.

1.2 Pembatasan Masalah
Media pembelgjaran tentang budaya ini hanya dibatasi pada pakaian
dan rumah adat yang ada di Indonesia. Sehingga pembahasan pada Proyek
Akhir ini terfokus pada batasan masalah sgja.

1.3 Tujuan Pembuatan proyek Akhir
Tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan pembelgjaran mengenai
pakaian dan rumah adat di indonesia untuk usia TK ini adalah:

a. Menerapkan pengetahuan yang telah diperoleh dibangku perkuliahan dan
pengetahuan yang didapat dari instansi-instansi diluar yang berhubungan
dengan media pembelgjaran.

b. Memperkenakan tentang pakaian dan rumah adat bangsa Indonesia

kepada anak-anak sejak sedini mungkin.
1.4 Manfaat Proyek Akhir

Pembuatan media pembelgjaran ini diharapkan mampu memberikan

informasi bagi penulis, akademik maupun masyarakat luas.
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141

14.2

Bagi Penulis
Bisa menerapkan ilmu yang telah dipelgari dalam akademik
perkuliahan maupun instansi luar dan memberikan sumbangsih kepada

kebudayaan Indonesia agar lebih dikenal oleh generas mudanya.

Bagi Akademik

Dapat dijadikan tolak ukur dalam keberhasilan akademik dalam
mendidik dan pembelgjarannya.

Untuk menambah literatur perpustakaan dan bahan pertimbangan
yang berhubungan dengan penulisan proyek akhir.

1.4.3 Masyarakat umum

Menambah pengetahuan mengenai multimedia dalam hal ini
multimedia pembelgjaran. Untuk anak-anak agar lebih akrab dengan
teknologi komputer. Dan bisa lebih mengena budaya, pakaian, dan
rumah adat yang ada di Indonesia.

1.5 Metodologi Pengumpulan Data
1.5.1 Alat Pengumpulan Data

Metode yang digunnakan dalam pengumpulan data untuk

pembuatan media pembelgjaran ini adalah sebagai berikut :

a. Observas

Metode pengumpulan data dengan melakukan pengamatan secara
langsung di sekolah-sekolah dan toko buku yang menyediakan data-
data mengenai kebudayaan seperti pakaian dan rumah adat Indonesia
yang akan digunakan untuk keperluan pembuatan media pembelgjaran.

b. Dokumentasi

Metode pengumpulan data dengan cara mengambil gambar yang

diperlukan untuk pembuatan media pembel gjaran tersebut.
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c. Daftar Pusakaatau Literatur
Metode pengumpulan data yang diperoleh dengan cara mencari
informasi tentang pakaian adat dan rumahh adat yang ada di buku atau
mencari melalui internet.

152 Target Audiens
Target audiens dalam media pembelgjaran ini adalah:

a Anak Usiataman kanak-kanak, di pilih karena pada usiaini anak-anak
sangat mudah dalam menyerap ilmu yang baru dan senang dengan
sesuatu yang interaktif. Sehingga cocok untuk pengenalan budaya
sgjak dini dengan media komputer.

b. Orang Tua atau guru yang ingin memperkenalkan teknologi namun
juga selaras memperkenakan dengan budaya Indonesia kepada
anaknyayang usia taman kanak-kanak.

c. Masyarakat luas lainnya yang ingin mengetahui tentang pakaian dan
rumah adat di Indonesia.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistem penulisan ini terdiri dari beberapa bab, yaitu :

BAB |: PENDAHULUAN
Bab ini beris latar belakang masalah, batasan masalah, tujuan
penelitian, manfaat penelitian, metodoogi penelitian dan sistematika
penulisan.

BAB IlI: KONSEP BERKARYA / LANDASAN TEORI
Bab ini menguraikan teori yang berkaitan dengan permasalahan yang
akan dibahas dan sistem perangkat lunak yang digunakan dalam
pembuatan aplikasi.

BAB IIl: METODE PENCIPTAAN KARYA
Bab ini beris tentang pembahasaan metode penciptaan karya dari

pemilihan aat dan bahan. Menguraikan proses berkarya dan prosedur
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berkarya. Menampilkan identitas perangkat lunak dan perangkat
keras.

BAB IV: HASIL KARYA
Bab ini berisi tentang pembahasan pembuatan aplikasi pembelajaran
berdasarkan hasil analisis dan perancangan serta menampilkan
interface software, modul program dan tutorial.

BAB V: PENUTUP
Bab ini berisikan kesimpulan yang diperoleh dari pemecahan masalah
maupun penelitian serta saran — saran sebagai masukan untuk peneliti

yang akan melanjutkan atau mengembangkan penelitian.
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