BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Batik Jawn merupakan salah satu warisan budaya Indonesia vang memiliki
nilai historis, filosofis, dan estetika tinggi. Setiap motif batik mengandung makna
yang mencerminkan nilai-nilai kehidupan, seperti kesabaran. ketekunan, dan
keharmomisan( 1], Pummgrwn haﬁk.whgm bmﬂnn identitas bangsa diakuw
secarn globaly terbukti dengan ditetapkannys bafik sebigai Warisan Budaya
Takbenda Kemanusisan (Masterpiece uf the Oral and Intangible Heritage of
Humanity) oleh UNESCO pada 2 Oktober 2009[2], Pengakuan ini menunjukkan
bahwa batik bukan sekadar Kain bermotif, tem;ﬁjull.mﬂiﬁ nilai budaya yang
mendatam dan perlu dilestarikan serta dikenalkan kepdu‘mmuksejﬂk dini.

8D Negeri Banguntapan memiliki mata pelajaran seni bodaya yang menjadi
bagian penting dalam kurikulum pendidikan, di mana salah satu fokusnya adalah
pengennlan budayn lokal, termasuk batik Jawa. Terutama pada siswa kelas tiga,
terdupat kurikulum yang mencakup mekanisme pembelajaran batik Jawa. yang
Bq!uymruﬂtuk memperkenalkan siswa pada salah satu warisan budaya bangsa[ 1].
Pembelajaran ini meliputi pengenalan berbagai motif batik, n@mi}, hingga teknik
dasar dalam proses pembutannya. Melalui pembelajaran ini. dibampkan siswa
tidak hanya memahami aspek estotikn dari batik, tetapi juga nilsi-nilai filosofis
yang terkandung di dalamnya[1],

Namun, saal ini mﬂndupumhnlqmm tﬁg'umlmn di SD Negeri
Banguntapan masih hersifat konvesional. Buk pnh]nm.n digunakan sebaga)
sumber acuan uinma dalam memberikan informasi dasar mengenai Batik Jawa,

seperti pengenalan batik jawa, sejarsh dan nilai-nilai vang terkandung di dalamnya.
Sehingga mereka hanya mempelajarinya secara teon tanpa benar-benar merasakan
pengalaman belajar vang baru[3]. Hal ini menunjukkan bahwa ada kebutuhan untuk
metode pembelajaran yang lebth interaktif dan mudah diakses,

Seluin itu, hingga saat ini, tidak ada opsi pembelajaran lain vang ditawarkan



di 5D Negeri Banguntapan untuk mengajarkan materi batik Jawa, sehingga siswa
dan guru tidak memiliki pilihan pembelajaran yang mterakiif atau modern.
Keterbatasan ini membuat proses belajar perlu adanya opsi lain dalam mekanisme
pembelajaran batik jawn.

Untuk memperkaya media pembelajaran, e-leaming telash muncul sebagai
solusi inovatif dalam pengenalan hud:l:fn batik Jawa, Aplikasi e-learning yang
dirancang khusus unmkpcngena!m_hdik‘hmakan berfokus pads penggunann
gambar untuk mka motif-motif batik khas dawa, dilengkapi dengan
penjelusan terkait makia MMHII-{EH[ setiap motif [1]. Selain itu. kuis
mtﬂnh]fﬁm djglMMl pemahanmn siswn, sehingga mereka dapat
e ——

Keunggulan dari pendekatan e-leaming ini adalah fleksibilitas dalam
endukung mekanisme pembelajarmn di kelus melalui media mm_mcnank
dmwpi] Dengan adanys aplikasi ini, diharapkan siswa dapat lebih mudah
WhMl materi, sertu terlihit akiif dalam proses ]ﬂﬂﬁlﬁmm
dan mendukung proses pembelajoran sehingga memberikan opsi kepada guru
dalam myﬂ:ﬂ;ﬁﬁm materi[4]. Aplikusi ini juga ah_'ﬁi menjadi pE]_m:f-lhfnp bag
mekanisme pembelajaran di kelas agar lebih variatif don modem [5]. Penggunaan
e—]nming dihorapkan dapat membaniu pemahaman siswa uhhmmempm‘ka}'ﬂ
s pembelajaran batik Jawa di SD Negen Banguntapan. Dari masalah terschut
akan wﬂt ke dalam penelitian dengan judul "Pengembangan  Media
Pembelajaran Pengenalan Batik Jaws untuk Ansk SD Kelas 3 (SD Negeri
Banguntapan)”
1.2 Rumusan Masalah

Sejauh mana efektivitas media pembelajaran berbasis e-leaming dalam
meningkatkan pemahaman siswa tethadap materi pengenalan batik Jawa?

1.3 Batasan Masalah

Agar pembahasan lebih terarah serta tidak menvimpang dan pokok
permasalahan  yang dibahas dalam “Pengembangan Media Pembelajaran

]



Pengenalan Batik Jawa untuk Anak SD Kelas 3 (5D Negeri Banguntapan)” maka
permasalshan yang akan dibshas antara lain :
. Media Pembelajaran ini hanya ditujukan unfuk siswa kelas 3 SD Negen
Banguntapan.
2. Media Pembelajaran dikembangkan berbasis deskop
4. Data materi batik diambil dan sumlmr_ﬁlht teks dan situs resmi terkait batik
Jawa.
5. Materi yang digunakan berdasarkan kurikutum seni budaya yang berlaku di kelas
3 SD Negeri Bungunfupiin.
6. Media Pembelajaran akan menghasilkan nilai skor dari kuis pembelajaran terkait
7. Penelitian ini tidak fokus pada metode pembelajaran lain selain e-leamning,.
1.4 Muaksud dan Tajoan Penclitinn

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pa:ﬂ:lq'i]_;nmn
Hlﬁﬂhilm sebagni media pembelajaran mterakfif bagi siswa kelas 3 5D

Negeri Bﬂlguntapﬂn dalam mengenal budsya batik Jawa Media Pembelajaran ini
alean menyajikan informast mengenai filosofi makna, dan motif batik Jaws melalui

konten multimedia seperti gambar dan kuis sederhana, Dengan pendekatan vang
interaktif, media pembels ini diharapkan dapat memberikan aliematif media

Pmbﬁmﬂmmm mendulkung gure dalam mengajarkan materi

batik Jawa secara lebih t_annl_:f.
1.5 Manfaat Penelitian
Manfant yang diharapkan dan penyusunan penelitian imi adalsh sebagai berikut:
I. Bagi SD Negeri Banguntapan
Media Pembelajsran ini dapat menjadi opsi lain dalam mekanisme

pembelajaran batik Jawa secara interaktif don membantu siswa memahami budaya
lokal dengan cara yang modem,



2. Bagi Peneliti
Penerapan ilmu yang telah didapatkan dan evaluasi ilmu
3. Bagi llmu Pengetahuan
Hasil penelitian ini dapat dijadikan referensi untuk studi selanjutnya serta
un lebih lanjut di bidang pendidikan dan

Bab ini berisi tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian,
sistematika penulisan laporan penelitian,
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pembahasan tentang objek penelitian, serta hal yang berkaitan langsung
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
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