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INTISARI

Batik adalah salah satu warisan budaya Indonesia yang telah ditetapkan oleh
UNESCO, dalam sejarahnya mempunyai berbagai macam motif dan warna yang berbeda
sesuai daerah asalnya. Anak anak saat ini sangat mengikuti perkembangan teknologi,
mereka akan lebih mudah untuk menangkap dan memasukkan sesuatu ke dalam memori
ketika ada sesuatu yang menarik perhatian mereka, dibandingkan dengan penjelasan guru
secara lisan. Pelajaran yang mereka dapat dari taman kanak kanak hanya seputar
mengenal huruf dan angka, bagaimana cara menghitung, membaca, serta menggambar
dan mewarnai. Sehingga pengetahuan umum tentang budaya Indonesia sendiri belum
mereka ketahui sejak dini. Timbul masalah dari kebiasaan yang ada: Bagaimana
menumbuhkan minat-belajar dan menambah pengetahuan anak tentang kebudayaan
Indonesia salah satunya batik, kepada anak dengan metode belajar yang biasa mereka
dapat di taman kanak kanak (permainan), sehingga dapat meningkatkan daya serap
mereka.

Metode pengumpulan data dilakukan dengan - survey (pengamatan lapangan
mengenai metode belajar yang digunakan di Taman Kanak kanak), interview kepada
tentor/guru dan siswa untuk mengetahui sejauh mana pengetahuan anak tentang batik
sebagai budaya Indonesia. Aplikasi ini dirancang dan dibuat sebagai media pembelajaran
yang interaktif bagi siswa pra sekolah dasar khususnya TK, agar lebih tertarik dan mudah
memahami pengetahuan yang disampaikan melalui narasi, gambar, animasi dan
permainan asah otak yang dihubungkan dengan batik Indonesia. Dengan menggunakan
teknologi komputer berbasis multimedia yaitu Adobe Photoshop dan Ilustrator untuk
pengolahan gambar, Adobe Audition untuk pengolahan suara, dan Adob Flash untuk
membuat aplikasi interaktif dan efek efek animasi.

Hasil dari analisis dan survey menunjukan bahwa siswa belum banyak
menerima pengetahuan tentang batik sebagai budaya Indonesia dan guru/tentor juga
kesulitan dalam menjelaskan mengenai motif dan warna batik yang hampir sama.
Sehingga dengan adanya media pembelajaran interaktif anak dapat menambah
pengetahuanya tentang budaya Indonesia salah satunya batik sekaligus berlatih mengasah
otak.

Kata Kunci : Multimedia, Media Pembelajaran, Game, Interaktif, Animasi
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ABSTRACT

Batik is one of Indonesia's culture heritage that have been recognized by
UNESCO, in history have different motifs and colors that suit the region of origin.
nowadays children are very up to date with technology, they will be easier to catch and
put something to their memory when there is something interesting, compared with
teachers' verbal explanation. They often get lessons about letters and numbers, how to
count, read, drawing and coloring from kindergarten. So that the general knowledge of
Indonesia's own culture not yet they know early. Problems arise from existing habits:
How to increasing interest in learning and give knowledge about one of Indonesian
culture; batik, to children with learning methods that they get in kindergarten (games),
S0 as can increase the absorptive capacity.

Author conducted a survey for data collection methods (field observation of the
learning methods used in kindergarten), interview to teachers and students to know how
far children know batik as a culture of Indonesia. This application is designed and
created as an interactive media for students learning pre-school kindergarten, to be more
interested and easy to understand the knowledge conveyed through narration, pictures,
animations and brain's games associated with batik Indonesia. Using computer-based
multimedia technology that is Adobe Photoshop and Illustrator for image processing,
Adobe Audition for sound processing, and Adobe Flash to create interactive applications
and animation effects.

The results of analysis and survey showed that the students have not received a
lot of knowledge about batik as the culture of Indonesia and the teacher also difficulty in
explaining the batik motifs and colors are almost the same. So with this interactive media,
children can increase their knowledge about the culture of Indonesia especially batik as
well as practicing sharpen the brain.

Keywords: Multimedia, Learning media, Game, Interactive, Animation
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