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INTISARI

Keanekaragaman kebudayaan di Indonesia patut dibanggakan karena tiap
daerah mempunyai ciri khas budaya masing-masing baik itu adat istiadat, upacara
tradisional, pakaian tradisional maupun kesenian tradisional. Kesenian tradisional
ini patut mendapat perhatian yang serius mulai dari perkembangannya sampai
dengan kelestarian nilai-nilai luhur yang terkandung di dalamnya. Hal ini tercantum
dalam Undang-Undang-Dasar 1945 bahwa tiap negara berkewajiban melestarikan
kesenian dan kebudayaan nasional. Dalam usaha untuk lebih mengembangkan
kesenian tradisional tersebut salah satunya adalah pembinaan dan pengembangan
seni tradisional daerah. Di era teknologi informasi yang semakin canggih seperti
saat ini,-masyarakat disuguhi oleh banyak alternatif hiburan dan.informasi yang
lebih beragam dan menarik jika dibandingkan dengan kesenian tradisional
Indonesia. Kondisi seperti ini membuat semakin tersisihnya kesenian tradisional
Indonesia yang sebelumnya akrab dengan kehidupan masyarakat, mulai
menghilang seiring dengan berjalannya waktu. Pemerintah juga harus bertindak
tegas dalam menyikapi perkembangan di era modern ini dengan cara memperketat
aturan mengenai penyaluran informasi dari luar sehingga doktrin budaya dari luar
tidak menyebar dengan bebas dikalangan masyarakat terutama anak-anak. Hal ini
bertujuan agar anak-anak memiliki kesempatan untuk mengenali dan mempelajari
budaya daerahnya sendiri.

Sebagai usaha dalam memperoleh data yang benar, relevan dan terarah sesuai
dengan permasalahan yang dihadapi, maka perlu adanya suatu metode yang tepat
untuk mencapai tujuan dalam penelitian. Untuk itu dalam penelitian ini, penulis
melakukan beberapa metode pengumpulan data. Metode yang digunakan adalah
metode pengamatan, metode wawancara dan metode kepustakaan.

Mengingat begitu pentingnya kelestarian kesenian dan kebudayaan daerah,
maka Penulis membuat aplikasi multimedia “Mengenal Kesenian Daerah” sebagai
media pembelajaran khususnya untuk siswa SDN Sawangan 1. Dengan adanya
aplikasiini- diharapkan dapat menjadi alternatif bahan ajar tambahan yang
digunakan guru dan mendorong minat generasi muda terutama siswa-siswi di SDN
Sawangan 1 Kabupaten Magelang, sebagai sarana memperkenalkan kesenian
tradisional Jawa Tengah agar dapat berkembang dan berusaha untuk tetap
melestarikannya.

Kata kunci : Kesenian Tradisional, Jawa Tengah, Media Pembelajaran, Interaktif,
Multimedia, Adobe Flash CS3
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ABSTRACT

Diversity of Cultures in Indonesia should be proud because each region has
the characteristic of each culture, be it a mores, a traditional ceremony, a
traditional clothing and traditional arts. This traditional arts deserve to get a
serious attention began to from the development up to the preservation of the noble
values contained therein. It is listed inthe Act 1945 Constitution that each country
is obliged to preserve the arts and national culture. In an effort to further develop
the traditional art one of which is fostering and development of a traditional arts.
In an era of increasingly sophisticated information technology as it is today, the
community be treated to by a lot of information and alternative entertainment are
more diverse and attractive when compared with traditional Indonesian art. Such
conditions make Indonesian traditional arts that were previously familiar with the
life of the community, began to disappear as time passes. The government must also
act decisively in addressing the development of the modern era in a way to tighten
the rules on the distribution of information from the outside so that the doctrine of
culture from the outside does not spread freely among the people especially
children. It is intended that the children have the opportunity to recognize and learn
the culture of their own areas.

As an effort in obtaining the correct data, relevant and targeted according to
the problems faced, the need for an appropriate method to achieve the objectives in
the study. Therefore in this study, the authors conducted several data collection
methods. The method used is the method of observation, interview and library
research.

Considering so importance of preserving the art and Cultures regional,
therefore the author makes a multimedia application **Understanding Regional
Arts" as a learning medium, especially for students of SDN Sawangan 1. With this
application is expected to be an alternative supplementary teaching materials used
by teachers and encourage interest in the younger generation, especially students
at SDN Sawangan 1 Magelang regency, as a means of introducing the traditional
arts of Central Java to thrive and attempted to keep preserve it.

Keywords: Traditional Arts, Central Java, Learning Media, Interactive,
Multimedia, Adobe Flash CS3
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