BAB I
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Indonesia merupakan Negara terbesar di Asia Tenggara, luas wilayah
Indonesia membentang dari Sabang di pulau Sumatra sampai Merauke di pulau
Papua, selain wilayahnya yang besar Indonesia juga memiliki banyak sekali suku
bangsa, bahasa, adat istiadat, seni dan budaya pada masing-masing daerahnya.
Salah satunya adalah Ibukota Negarasindonesia yaitu Jakarta, rata-rata penduduk
asli Jakarta adalah suku betawi. \Walatpun.dikenal sebagai Ibukota negara, Jakarta
juga memiliki banyak kesenlan aan kebudayaan

Keanekaragaman sem dan budaya yang ada di Jakarta tercermin dari
berbagai aspek kehldupaﬁ piadyaraketiya, dlrjnana pada setiap kebudayaan yang
ada di Jakarta sudah menjad| ciri‘khag JaKarta/Bahkan dari berbagai macam seni

dan budaya yang ada d| Indone8|a sudah diakyi ol¢h UNESCO

Pada sektor pendldlkan pembelajaran tentar’dg senl dan budaya di sekolah
masih sangat ku@ng \sefingga mengurangl minat gpara generasi muda untuk
mempelajari keseniaw tradisional. Kurangnya mmat nerasi muda terhadap
kesenian tradisio él dlsebabkan karéna tidak adanya rhak yang memberikan

pengenalan budaﬂ lokal sejak dini ter‘h\@dap anak-anak”.

Pada SMA egerl 1 Bekasi teqdapat mata pelajarflh seni dan budaya yang
masuk dalam kUI’IK Iurrﬁ 202.3; Namun pemberian mateni  tentang seni dan budaya
yang didapatkan siswa \haya 2 kaT_e‘ﬁlém satu ming d dan selama ini proses
pembelajaran seni d&n budaya yang diberikan hanya berpanduan dalam buku yang
dimiliki oleh guru seni dan hudaya SMHA Negerl 1 *Bek55| Selain itu SMA Negeri
1 Bekasi juga memberlkén praktek kepa&a para BISV}’& yang diberikan hanya 3
kali dalam satu semester \/ \Y ;-.

'J

Dengan semakln pesatnya kemajuan teknolo L pada saat terdapat dampak
positif dan dampak negatlf \dalam upaya pele;stauan seni dan buaya Indonesia
Khususnya seni dan budaya betawi=Dampak negatif dari kemajuan teknologi pada
saat ini menyebabkan nilai kebudayaan didalafis masyarakat khususnya seni dan
budaya mulai tergeserkan olehw.keseman™ negara lain, pergeseran tersebut
dikarenakan seni dan budaya dari berbagai negara lain yang sangat mudah masuk
dan tersebar luas di Indonesia melalui berbagai macam media yang ada pada saat
ini. Selain itu, faktor lain penyebab seni dan budaya betawi semakin terpinggirkan
karena masih banyak masyarakat khususnya anak muda yang seharusnya menjadi
generasi penerus merasa malu apabila masih menggunakan kesenian lokal daerah.
Faktor tersebut menyebabkan mereka lebih memilih untuk menggunakan kesenian
negara lain yang mereka anggap lebih modern dibandingkan dengan kesenian
Indonesia sendiri.

Selain dampak negatif pesatnya teknologi dalam upaya pelestarian seni dan
budaya betawi, terdapat pula dampak positif dari teknologi dalam memajukan
dunia pendidikan khususnya pembelajaran tentang seni dan budaya betawi.
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Dengan adanya berbagai model pembelajaran yang memanfaatkan komputer
sehingga dapat membantu masyarakat dalam mencari informasi tentang seni dan
budaya betawi. Salah satu contoh pembelajaran yang memanfaatkan kemajuan
teknologi adalah pembelajaran multimedia.

Dengan menggunakan teknologi multimedia terdapat beberapa metode-
metode pembelajaran yang sangat baik, salah satunya adalah menggunakan
metode edutainment, karena dengan edutainment metode pembelajaran dapat
dihubungkan dengan hiburan. Dengan menggunakan metode ini proses
pembelajaran tidak monoton karena hanya dalam bentuk teks atau gambar yang
ada pada buku saja namun bisa dalam bentuk yang lainnya seperti game edukasi
sehingga metode pembelajaran ini menjadi lebih menarik untuk digunakaan.
Penggunaan game edukasi meman perkembangan teknologi yang ada pada
saat ini dengan dipadukan d pembelajaran-pembelajaran sehingga dapat
menarik keinginan untuk jadi
sarana belajar yang efekt -
anak mulai dari pengetai
tentang seni dan budaya

".f"

Dengan menght Bla] imadia dalam bentuk game
edukasi dlharapka J-siste jaran tentang seni dan budaya
yang ada pada saat i ime edukasi tidak hanya
dapat menambah} npn‘nun da emberikan rasa nyaman
dalam proses pe beI Jaran.;.Sehmg da at’ men| atkan keterampilan yang

arana pem elaje
-'a i/Sarana per belajaran yang efektlf

Si ya di
mt,e aktlf‘

ponden rsWé“ke dl
3 ya &edi‘klf tahu tentang*s}:/ 3
13.33% menjawab

menjawab tidak tahu san

k Negen 1 Bekasi, 86.67%
budaya betawi sedangkan

engetahuén seni dan budayabetawi

i menge tahui
W kursng mengetahui

itk menga iyl

b )
Gambar 1.1 grafik pengetahuan seni dan budaya betawi

Pada saat ini proses pembelajaran hanya berfokus kepada buku panduan
yang dimiliki oleh guru seni dan budaya SMA Negeri 1 Bekasi sehingga
diperlukan adanya media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam
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mempelajari seni dan budaya betawi. Dari hasil angket yang dibuat dari 30 siswa
atau 100% siswa yang menyatakan bahwa guru tidak pernah memberikan
pembelajaran seni dan budaya yang menggunakan multimedia.

pembelajaran dengan metode multimedia

0%

Epemah
@tidak pamah

dengan netede Multimedia

Sehingga anga perlu adanya pembelajaran
berbasis multime ‘ akan urang perlu adanya system

M paru
M kurans perlu

Gambar 1.3 grafik perlu adanya pembelajaran multimedia

Untuk jenis multimedia yang digunakan dalam pembelajaran sendiri,
46.67% siswa memilih game sebagai media yang paling cocok, 33.33% siswa
memilih film animasi, dan 20% lainnya memilih web online.
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pilihan multimedia pembelajaran

Ezams
@film animasi
uweb online

Selain itu dapat dik ebagian besar siswa sangat menyukai
game, karena mereka me ktunya dirumah untuk bermain
game. Terbukti dengan habiskan waktunya di rumah

EYa
u Tidak

Selain itu, 60%\si Yo ghabiskan 1-3 jam setiap
harinya untuk mengg n KO artphone, dan 40% menghabiskan
3-6 jam waktunya di d On

H 1 sampai 3 jam
3 sampai §jam

1.6 grafik lamanya penggunaan smartphone perhari
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Untuk tujuan penggunaan komputer dan smartphone sendiri 43.33% siswa
menggunakannya untuk bermain game, 33.33% untuk menjelajah internet,
23.33% untuk belajar dan 0% lainnya untuk menonton film. Sehingga diharapkan
dengan adanya media pembelajaran yang berbasis game edukasi tentang seni dan
budaya betawi.

tujuan penggunaan smartphone
0%

Hzame
Eintemst
ubelajar

W menonton vidio

Ikan pada penulisan ini
imedia Interaktif Seni
pasis Android” dengan
ang efektif dan dapat

Dan Budaya Bete
harapan semoga
menambah motifas

Berdasarkan
mengidentifikasika

1. Membuat metode e (L K
budaya betawi ya w\ ién} / IS oleh masyarakat khususnya

generasi muda.
2. Mulai banyak kebudayaan luaryang mulai menggeser kebudayaan tradisional

Indonesia khususnya Sealsian budaya peia

3. Kurangnya minat para generas da untuk mempelajari seni dan budaya
betawi.

1.3 Rumasan Masalah

Sesuai dengan masalah yang dihadapi, maka rumusan masalah yang akan
diselesaikan adalah bagaimana merancang sistem pembelajaran awal multimedia
interatif tentang seni dan budaya betawi dalam bentuk game edukasi berbasis
android.
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1.4 Batasan Masalah

Berdasarkan masalah-masalah yang dihadapi, maka penulis memberikan
batasan masalah yang akan diselesaikan pada skripsi ini antara lain:

1. Sistem ini berbentuk game edukasi tentang pengetahuan seni dan budaya
betawi.

2. Sistem ini hanya memberikan informasi tentang kebudayaan khususnya seni
dan budaya betawi.

3. Sistem ini hanya sebatas untuk membantu proses pembelajaran tentang seni
dan budaya betawi dan sebagai sarana hiburan.

4. Pembuataan sistem ini menggtmakan software adobe flash cs6, bahasa

1.5  Tujuan Penelitigy

{
1. Merancang dan ‘\meng mpﬁ'tﬁé'hfgsika bugh sistem pembelajaran

multimedia g séni Qan?__b?u&é,ya} betawj ‘dalal bentuk game edukasi
berbasis andri 11174 *IIV.R ‘S
(0 \ N .
2. Sebagai salaR| sat syalrwa’t} untu en‘g‘ilzhy sid .r?g udisium dan kelulusan
strata satu (ST} | W ¢ YA
| Y \:;.' | | ]}1 Il
1.6  Manfaat Pgneliti

f
il e S

1. Diharapkan dapat mer dmb n@en ang seni dan budaya betawi.

e XJEEEH?IEJ%&H@ batk dan efisien.

1.7  Tempat Dan W

aletu Penelitian
Peneliti mengambil an MA Negeri 1 Bekasi yang berada
di JI. KH. Agus Salim No. 181 Bekasi Telp. (021) 8802538. Fax. 8803854,
Kelurahan Bekasi Jaya Kecamatan Bekasi Timur Kota Bekasi dengan batas-batas
wilayah Administratif sebagai berikut :

a. Sebelah Timur . JI. KH. Agus Salim

b. Sebelah Selatan  : MTs Negeri Bekasi
c. Sebelah Barat : Rumah Penduduk
d. Sebelah Utara : Rumah Penduduk

Waktu penelitian dilakukan selama 45 hari dimulai dari tanggal 13 juni
2016 sampai 28 juli 2016.
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1.8  Metode Penelitian Dan Metode Pengembangan Sistem

Metodelogi yang digunakan pada penelitian ini adalah dengan
menggunakan:

1. Metode observasi

Dilakukan dengan mengamati dan mempelajari secara langsung pada
permasalahan dan prosedur-prosedur yang harus dilaksanakan.

2. Wawancara

Data didapatkan dari narasumber melalui wawancarayang dilakukan selama
penelitian.

3. Angket
Pada penulisan ini

sistem pembelajaran mult
game edukasi yang dibu

et d| unaken untuk mengetahui kelayakan dari
i% K@p%ﬂf seniidan budaya betawi dalam bentuk

P
_4¢

Pada metode j€
Application Develg

anggunakan metode Rapid

1.9 Sistemati :

Sistematika
Berikut penjelasan

BAB | PENDA

identifi .:. mesala ﬁs_p/ Ta.h tujue
metode penuli ah"d’“n“swtematika]a(\‘an lisan.

BAB Il  LANDASA

kebudayaan, def ap aya d|5|onal Indone3|a konsep dasar
sistem, definisi multlmela def|n|5| edutainment, definisi game,
definisi android dan perkembangannya, perancangan sisiem selain itu
juga menjelaskan tentang adobe flash cs6, bahasa program action
script 3.0 dan menggunakan database SQL Lite.

BAB IIl  ANALISA SISTEM

Pada bab ini berisi tentang umum, perancangan sistem, perancangan
database. Pada bab ini juga menjelaskan tentang pokok permasalahan
yang dihadapi dan pemecahaannya.
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BAB IV PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI

BAB V

Pada bab ini menjelaskan tentang proses rancangan sistem, ulasan
yang berupa hasil implementasi dari sistem yang telah dirancang,
spesifikasi program dan evaluasi terhadap implementasi tersebut.

PENUTUP

Pada bab ini berisikan tentang kesimpulan dari penulisan skripsi yang
telah dibuat dan penulis memberikan saran-saran yang sekiranya dapat
bermanfaat.

JAKARTA RAY
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