BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Gamelan Jawa, sebagal salah satu warisan budaya tak benda dan Indonesia,
kini menghadapi ancaman terlupakan akibal kwrangnya minal generasi muda.
perubahan gaya hidup modern. serta minimnya pengajaran gamelan di lembaga
pendidikan formal. Selain itu, keterbatasan dukungan dari pemenintah dan kurangnya
elksposur di media massa furut mnmﬂ?mh'kpuﬁn ini, membunt gamelan Jawa
semakin tersisih oleh dominasi budaya pop alobal dan teknelog: digital. Jika langkah
pelestanan vang konkret tidak segen dinmbil. kekavaan hﬁyﬂ yang menjadi
identitas bangsa ini benmhlﬂm:dwmsmp di tengah arus zaman.

Menurut survei dari Balui Pelestarian Nilai Buﬁ.um!pnda tahun 2020,
honya ﬂﬂﬁﬂ' 25% dari anak muda di Jawa yang mengenal atau pernah belajar
mematnkan gamelan. Sebagian besar dari mereka lebih tertarik pada musik piodern
atau digital, seperti genre pop, hip-hop. atuu EDM, yang dianggap lebih relevan
dengan Mﬂ..‘!ﬁ:‘hp mereka sant ini, Kondisl ini menunjukkan balwa pthtian
semukin kehilingan daya tariknya di kalangon generasi muda, yang cenderung
mfugﬂm!mn m budaya tradistonal karena kurﬂn@ edukasi dan promosi
yang sesuni dengun perkembangan zamun [1]. | .

mhq.mﬂunpulapm adalah salah satu sekolal yang memiliki perhatian
khusus taﬂﬁhﬁm w'mma dalam lliilugmhf musik tradisional.
Sebagni bentuk dukungan Iuﬂ:ldlp Pendidikan budaya, SD Negeri Banguntapan
secara aktif mengintegrasikan pembelajaran seni budava gamelan jawa ke dalam

kegiatan belajar mengajor di M Mm i tidak hanyn sekedar
mengenalkan alat musik tradisional, tetapi jugs memberikan pemahaman menyveluruh
tentang milai-nilai budaya, flosofi. dan keterampilan memainkan alat musik
tersebui[1]. Jadi SD Negen Banguntapan menyadari bahwa pentingnya Pendidikan
seni budaya dalam menjaga kelestarian Gamelan Jawa[l]. Oleh karena itu, sekolah
ini berusaha untuk mengintegrasikan pembelsjaran Gamelan Jawa ke dalam
kurikulum seni budaya, terutama pada kelas tiga.

Buku pelajaran digunakan sebagai sumber acuan utama dalam memberikan



informasi dasar mengenai Gamelan Jawa, seperti pengenalan alat musik, sejarah, dan
nilai-nilai yang terkandung di datamnyz[l]. Pada umumnya, buku yang digunokan
mencakup deskripsi singkat tentang alat musik Gamelan Jawa. Gum di 5D Negen
Banguntapan biasanya memanfaatkan buko imi untuk menjelaskan konsep-konsep
dasar dan memberikan wawasan teoritis kepada siswa.

SD Negeri Banguntapan saat ini masih mengandalkan pembelajaran Gamelan
Jawa melalul penggunaan buku sebagal sumber utama matert ajar. Meskipun buku
pelajoran memberikan informasi dasar mengenai alat musik dan sejarah Gamelan
Jawa, pendekatan ini‘terbatns dalam menciptakan pengalaman belajar yang interaktif
dan menarik .hﬁ ﬁs\.;'u_ Mm itu, sangat pen.'l]ng:"h@ sekolah untuk
mempertimbangkan opsi fain dalam  proses  pembelajaran, yaitu  dengan
mengintegrasikan e-leaming.

Perkembangan teknologi informasi dan  komunikasi jelah membawa
perubahan signifikan dalam berbagai sspek kehidupan. termasuk di bidang
pendidikan. Di era digital seperti saat ini, sistem pembelajaran tradisional yang
mengandalkan pertemuan tatap muka di kelas mulai berkembang ke arah vang lebih
fleksibel dan dinamis. Salah stu bentuk novasi dalam sistem Pendidikan modem
adalah pembelajaran elektronik atau e-learning[2].

E-learning adalah sustu metode pembelsjaran yang memungkinkan proses
l:ransfermj_dhg_uﬂm- berlangsung  sécera  online mhh‘i inruin’ﬁ. Dengan
menggunakan platform digital seperti Learning Management System (LMS), peserta
didik dapﬂt'_m mpmlﬁnm menmmgas mengikuti ujian,
sert berinteraksi dengan pengsjor tanpa harus berada di lokasi fisik yang sama.
Metode ini memberikan fleksibilitas wakty dan tempat. sehingga lebih mudah diakses
oleh mereka yang memiliki keterbatasan dalam hal wakiu atau jarak.

Denpan  memanfaatkan  e-leaming. siswa dapal  mengakses maten
pembelajaran dengan media digital, seperti animasi,gambar dan quiz yang dapat
memperkaya pemahaman mercka tentang Gamelan Jawa[2]. Selain itu, e-lenming
Juga memberikan fleksibilitas bagi siswa untuk belajar dengan kecepatan mereka
sendird, di mana saja dan kapan saja. Ini akan mendorong keterlibatan akuf siswa
dalam proses belajar. serla meningkatkan minat dan pemahaman mereka terhadap
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seni tradisional ini. Dengan beralih ke e-leamning, SD Negeri Banguntapan dapat
menciptkan lingkungan pembelgjran yang lebi dinamis dan modem, schingga
‘siswa tidak hanya memahami teori. tetapi juga dopat berlatth dan berkolaborasi
dalam memainkan Gamelan Jawn secara efektif,

1.2 Rumusan Masalah

13’

2. Aplikasi ini dirancang berbasis desktop untuk pengenalan
gamelan jawa.

3. Materi dalam aplikasi hanya mencangkup dasar-dasar

instrument jawa.

4. Data dan materi pembelajaran diambil dari sumber terpercaya
dan sesusi dengan kurikulum pendidikan dasar,



5. Fokus pada pembelajaran asynchronens, dimana siswa
dapat belajar mandini dan mengakses materi kapan saja.
14 Tujuan Penelltian
Penelitian ini bertujuan mengembangkan dan mengevalussi efektivitns
media pembelajaran Gamelan Jawa bagi siswa kelas 3 SD Negeri Banguntapan.

Sebagai saruna belaj
diharapkan dapat meningkatkan minat
gamelan Jawa,

2. Bagi Guru

Menjodi  alat bantu  altermatif  pengajaran yang mendukung proses
pembelajaran seni budaya di kelas, sehingga memberikan pilihan gury dalam
menyampaikan materi.



Sebagni pengalaman berharga dalam merancang don mengembangkan
oplikasi pendidikan, serta sebagai bentuk penerapan ilmu yang telah diperoleh

4. Bagi llmu Pengetahuan
Sebagai referensi dalam penelitian selanjutnya

kmrhlaymgtﬁha@dlhﬂprmﬂpm:ﬂxlajmmhnkwm
3. Metode Observasi

Observasi dilakukan di lingkungan kelas untuk memahami proses
bagnimana siswa berinteraksi dengan materi pgamelan, sehingga dopat
mengidentifikasi kebutuhan yang perlu dipenuhi dalam aplikasi.
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1.6.2 Tahap Pengembangan Sistem

Agar penelitian berjalan dengan baik, penulis melakukan pengembangon
uplikasi secara bertahap dengan menggunakan metode MDLC (Mudtimedia
Develapment  Life Cwele). MDLC adalah  pendekatan sistematis  dalam
pengembangan multimedia vang terdii dari beberapa tshapan yang saling
berkesinambungan [3]. Tahapan-tahapan tersebut antara lain:

1.  Analisis Kebutuhan,

Pada tahap ini, pmm menganalisis kebutuhan
pengguna terkait M e-leaming pengenalan gamelan Jawa. Hal ini
mencakup identifikasi audiens. tujuan pembelajaran, dan konten yang
akan dissjikan, serta memahami masalah yang ingin dipecahkan melalui
aplikasi.

Tn}'mp perancangan bertujuan untuk membuat desain awal aplikasi.
Penulis  merancang  antarmuka  pengguna  storyhoard  umtuk
mmnrkun alur internksi.

3. Produksi,

Poda tahap ini, penulis mulai mengembangkan aplikasi e-learning
~dengan menggunakan bahasa pemrograman dan llutpm:gem:m yang
sesuni. Proses ini mencakup pembuatan konten multimedia. sepert
gambar, animasi, dan kuis interaktif.

Tahap penEUJmn dilakukan uutui ihwtlkan bahwa aplikasi
berfungsi dengan baik til.u nmlhi kebutuhan pengguna.  Penulis
menggunakan metode pengujian Black Box untuk mengidentifikasi
kesalahan dan memastikan semua fitur bekerja sesuai harapan.

3. Implementasi

Setelah pengujian selesai, aplikasi siop diimplementasikan di 8D
Negeri Banguntapan. Penulis melakukan pelotihan kepada gur dan siswa
tentang cara menggunakan aplikast agar dapat menimgkatkan pemahaman
mireka lentang gamelan jawa [3].
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