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INTISARI 

 

Pemerintahan Desa Danau Sembuluh Kabupaten Seruyan Kalimantan 

Tengah adalah suatu desa yang memiliki 2 wilayah yaitu Sembuluh 1 dan Sembuluh 

2, Sembuluh 1 mempunyai prasasti yang bernama cagar budaya meriam pengantin. 

Cagar budaya meriam pengantin ini adalah sosok yang melambangkan laki-laki dan 

perempuan. Diameter serta panjang meriam pengantin berbeda-beda, meriam ini 

terletak di tengah-tengah pemungkiman penduduk mengarah ke tepian danau 

sembuluh, dengan aksek jalan yang di keliling oleh kebun kelapa sawit maka, di 

butuhkannya media informasi untuk bisa mengenakan sejarah, dan ciri-ciri cagar 

budaya meriam pengantin ke masyarakat Desa dan masyarakat luar Desa. 

Kata Kunci: Cagar Budaya, Meriam Pengantin, Danau Sembuluh  
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ABSTRACT 

 

The Government of Lake Sembuluh Village, Seruyan Regency, Central 

Kalimantan, is a village that has two areas, namely Sembuluh 1 and Sembuluh 2; 

Sembuluh 1 has an inscription called the bridal cannon cultural reserve. This 

cultural heritage of the bridal cannon was a figure that symbolizes both men and 

women. The bridal cannon varies in diameter and length; this cannon is located in 

the middle of the settlement of residents leading to the shores of the lake, with the 

aspect of the road around the oil palm plantation, so the need for information media 

to be able to wear history, and the characteristics of the cultural heritage of the 

bridal cannon to the village community and people outside the village. 

 

Keywords: Cultural Heritage, Bridal Cannon, Sembuluh Lake 

  


