BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Latar Belzkangfﬂ'kemhﬂnﬁm W@ﬂ di era revolusi industn 4.0
dan society 5.0 telah Mngummﬁnmmafundamfmui dari
model komvensional mentju m‘_‘.rang lehih inferakfif, kolaboratif, dan
berorientusi- pada kompetensi abad ke-21. Transformasi i ditandai dengan

Wﬂ}'ﬂ pﬂmmm pmbemjmmm m dan aplikasi digitul
n'lliﬁ. digﬁ!ll dalam konteks pembelyaran, seperti nmhi!mﬂithﬂhﬂi HTMLS
)'ﬂlfﬂ tleh validasi keseluruhan oleh responden hlnggﬁﬂﬁ%m
tinggi. m pesatnya digitalisasi pendidikan juga menimbulkan tantangan
hgsem;clﬂnhgmnmm mi:nusﬁhn bahwa kﬂnten-kunlr_n buda}'n lnh! dapat

m nﬂm-mlal kearifan Jokal vung dlkam:[m:lm}. Jﬂluh _hmna i,
pﬂmman mtrmlngl digital dalam bidang pendlcﬁ;hhﬁm.'mqll sebagai alat

paikan informasi, akan tetapi juga mmgﬂm strategis
yang dapat mengubah nilai-nilai budays kepada generasi yang lebih menarik.
Penyustuan antara teknologi pembelajoran dengan konten budaya lokal menjadi
krusial agar proses belajar tidak banya hﬁr&lﬁﬁlpﬁk aspek kognitif, telapi juga
dapat menumbuhkan kesadaran bodaya serta, rasa memiliki terhadap warisan
budaya daerah.

Dn sisi lain, Kabupaten Sleman sebagail salah satu wilavah inti Daerah
Istimewa Yogyakarta menyimpan kekayaan budaya yang luar biasa beragam.
Berdasarkan data Dinas Kebudaysan (Kundha Kabudayan) Kabupaten Sleman
(2025), tercatat 24 karya budaya yang telah ditetapkan sebagai Wansan Budaya




[

Tok Benda (WBTB) Daerah Istimewa Yogyakarta, di mana [0 di antaranya
merupakan upacara adat yang memiliki nilai filosofis dan spinitual. Kesepuluh
upacara odat tersebut meliputi: (1) Upacara Dandan Kali atau Becekan; (2)
Upacara Saparan Wonolelo; (3) Upacara Swran Mbah Demang: (4) Upacara
Saparan Bekokak: (5) Upacara Tuk 5i Bedug: (6) Upacara Tunggul Wulung: (7)
Upacara Bathok Bolu; (8) Upacarn Bersih Dusun Mbah Bregas; (9) Upacaru
Nyadran Wot Galeh: dan (10) Upatara ‘Sedekah Sapar Pager Bumi Rebo
Pungkasan[3]. KEhmﬂln beragam jenis upacara adat ini mencerminkan bahwa,
Kabupaten E'Jm memiliki kelaynan budaya vm&gﬂiﬂk hanya memiliki nilai
sejarah; telapi juga mh;p m sosial, spiritual, dan filosofi kehidupan
mﬁyﬂht HMM budaya yang Ii.'rdn]nlﬂﬂgnupma adat tersebut
‘memeriukan upaya untuk dokumentasi serta. penyebarluasan informasi secara
efektif agar dopat dimengerti oleh masyarakat Euaamnhhmﬂs! muda
yang tumbuh di e kemajuan teknologi digital.

. Hlmnn-, fenomena perkembangan teknologi memmjukkan adanya
pemm'mhﬂ generasi muda terhadap budaya tradisional. Data survef Populix
pada tshun I'I.'E.'i mengindikasikan bahwa sebesar 65% masyaraksl menilai
ferjadinya perurunan semangat nasionalisme pada Generasi 7. Kondisi ini
w.ruh oleh dominasi budaya populer asing mmmﬂﬁm mudah
dinkses melalui media dlgﬂﬂLSaJmqu. kclerbnlﬂm.mdlln&ukm budaya yang
mlﬂhﬁﬁfﬂm inovatif menyehabl: mndahuuhﬂﬂ,hleﬂfﬂuhn pengguna
dalam mpmjm hlnh]tl th Penyampaian informasi yang masih bersifat
kanvensional dinilai kurang sesusi dengan karkteristik generasi digital yang
cenderung menyukai »mﬂmﬁu interaktivitas{4]. Kondisi ini menunjukkan
bahwa dibutuhkannya pendekalnn hrnru dalam penyampaian informasi budaya

vang lebih sesuai dengan kemajuan teknologi, dan karakterstik generasi digital.
Media pembelajaran yang dapat mengintegrasikan berbagai elemen visual, suara,
serfa. interaktivitas divakim dapat meningkatkan minat belajar sekaligus
memperdalam pemahaman generasi muda mengenal nilai-nilai budaya lokal.
Sebagai respon untuk permasalahan tersebut. dibutuhkan solusi yang kreatif
dan efektif agar bisa menghubungkan kekavaon budaya lokal dengan minat



generasi muda yang lebih dekat dengan dunia teknologi digital. Berdasarkan
penelitian terdahuly dengan judul “Game Edukasi Pengenalan Batik Nusantara™.
Media pembelajaran interaktif berbosis HTML 5 menjadi pilihan strategis karena
sifatnya yang ringan, bisa diakses dan berbagni perangkat seperti komputer, tablet,
dun ponsel, serta tidak membutuhkan instalasi aplikasi tambahan. Para peneliti
membuat produk ini dengan pendekatan desain berpusat pada pengguna. dimana
kebutuhan. preferensi, dan pengalaman pengguna menjadi dasar utama dalam
setiap tahap pembuatan. Produk ini berbentuk aplikasi edukasi berbasis website
HTML35 yang interaktif, dan menggabungion berbagai elemen multimedia
sepert] teks, Eﬁlbﬂr,.mﬁmvﬁeq'wﬁnnim lmmhmnw;erim mengenai
upsscars adat secara menarik dan imajinatif]2). Berdasurkan penelitian tersebut,
dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan media wﬂnﬂlﬁm berbasis multimedia
interaktif memiliki  kapabilitas signifikan  dalom mﬂﬁlikf efektivitas
puuﬂm:plhﬂ: informasi mengenai budaya. Metode ini tidok hanys mampu
menghadirkan konten dengan carn yang lebih menarik,  fefapi  juga
wwarkan pengalaman belajar yang lebih eksploratif  dan parll.'npﬂﬂ' bagi
parn mvu. Sejulun dl.'_ugxm kebutuhan pmgﬂmbanm mediz
pembelajaran berbasis multimedia interaktif, pemilihan software authoring
ngudl hal  vang krusial  demi memastikan 'W'M efektif,
desain yang  fleksibel, seriz kesesumian dﬂnmhqmnﬂukmpng ingin
dicwmmhmmrﬂhmt diperfimbangkan sebagu salah satu
authoring tools multimedia yang mampu n'wumn berbagm  elemen
multimedia, seperti teks, ilustrasi visual, wudio, video, animasi, serta fitur
interaktivitas  melalui  mekanisme hyperlink dan Irigger{5]. Kemampuan
tersebut memfasilitasi pembentukm sln:l'k'ru.r. na\:igaséi non-linear yang interaktif,

sehingga pengguna tidak hanva menerima informasi secara pasif, tetapi jugn
dapat  menjelajah maten pembelajaran  secara mandin. Selain itw,  Microsoft
PowerPoint dipilih karena tingkat fleksibilitas dan efisiensinya vang tinggi dalam
proses. pengembangan  multimedia  edukatif. terutama dalam  mendukung
pendekatan prototyping cepat tanpa harus menghadapi kompleksitas
pemrograman tingkal tinggi. Kompatibilitasnya dengan perangkat lunak konversi



sepertl iSpring Suite juga memungkinkan media yang dikembangkan dapat diubah
ke format HTMLS SeCary optimal tanpa mengorbankan
elemen visual atau interaktivites yang telah dirancang. Dengan
demikian, pemanfaatan Microsoft PowerPoint dalam penelitian
ini didosarkan tidak hanya pada kemudahan penggunaannya, telapi juga pada
kesesuaiannya sebagai media pengembangan multimedia interaktif yang adaptif,
efektif, dan relevan dalam pm)rampamm budayn kepada generasi digital.
Berdasarkan uraian mﬂhm&mmﬁqm:mg media pembelajaran
mlemhtlf'dquﬁﬁpﬂal Jejak Tradisi™: Upacars Adat Warisan Eud.nya Tak Benda
Knbupm; Sleman. yang thn teknologi HTMLS. Mgmbﬂngan ini
unakin metuﬁlW‘a Development Lifie Cyele (MDLC) yang terdiri
ﬂﬁi enam inhap yang teratur. wvaitu @ corcepd, desain, moleriol collecting,
mrﬂnng hingga distribuiion, Dalam hal m thllit(_ﬂnmnnuica
(UMUX) dilakukan dengan menggunnkan Figma. sedangkan aset visual seperti
ikon dan infografis  dibuat dengan Adobe Tllustrator tetap mempertahankan ciri
khas budaya lokal. Alur interakfivitas dan navigasi disusun dalam Microsoft
PowerPoint, lalu diubah ke format HTMLS yang respansif dengan menggunakan
alat  kamversi iSpring Suite 11, Untuk memastikan akses yang mudah dan luas,

aplikasi diterbitkan melalui platform layanan M ﬁwﬁg Netlify.
Kualitas pﬁugalm pengguni kemudian dmmﬁm,mguplh Instrumen
System mwm (SUS) penilaian lmhui”'__' pounakan skala Likert lima

mm terdiri dari 10 indikotor standar hhl:ﬂ‘-!smnal untuk menila
tingkat efektivitas  dun kepussan pengguna. Dengan  menggabungkan

teknolog ind, pemﬂ'.‘uu W mm cara untuk melestarikan

budaya secara digital, yang sesuai dengan cin “khas generasi saat ini di era

digital[6]. Dengan demikian pengembangan media pembelajaran  berbasis
teknologi digital menjadi salah satu strategi untuk mendukung pelestarian budaya
lokal secara berkelanjutan. Dengan memanfaatkan teknologi HTMLS yang
dinamis dan interaktif. diharapkan informasi terkait ritual adat Warisan Budaya
Tak Benda di Kabupaten Sleman dapat disajikan dengan lebih menarik. mudah
diakses, sertn sesuni dengan ciri khas generasi digital sant ini.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka uraian rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

Berdasarkan wraisn permasalahan di atas, penulis merancang media
pembelajaran interaktif dengan judul “lejak Tradisi™ : Upacara Adat Wansan
Budaya Tak Benda Ksbupaten Sleman $afg menggunakan teknologi HTMLS.
Pengembangan ini menggunakan mﬁ:ﬂ thimdlﬂ Development Life Cycle
(MDLC) yang terdiri dari enam tshap yang temur, yaitu @ concept. desain,
——— W . N R
desain antarmuke (UHUX) dilakukan dengan menggunakan Figmia, sedangkan
aset visual seperti ikon dan infografis dlbuﬂw Abbe Tllustrator tetap
Mﬂ.&zn ciri khés budaya lokal. Alur : dan navigasi
disusun dalom Microsoft PowerPoimnt, lalu diubah kﬁ m HT.ML& yang
respnm.fﬁsgnn menggunakan alat kesversi 1Spring Suite i linhlk'nmﬁan

M,ﬂﬂnh dan luas, aplikasi diterbitkan melalui platform layanan ¢/oud
hﬂmgﬂﬂﬁﬁr Kualitas  pengalaman  pengguna  kemudian  dianalisis
-msgm instrumen Svstem  Usabilitv  Scale | M} penilaian tersebut
menggunakan skala Likert lima  fingkat yang terdii dari 10 indikator standar
||mslunnl untuk menilai tingkat efektivitas dan kmpﬂ:m:a Dengan
ungkan  teknologi ini, penelition dihampkan dapat menjadi cara
mlukmhﬁrhhmh}u SPCATL G];ml yang mﬂ lh:gn.u ciri khas generasi
saat ini di ern digital[6]. Dengan demikian pengembang
berbasis teknolog digital mﬂljudl uhhmwuut mendukung pelestarian
budaya lokal secara berkelanfutan. Dengan memanfaatkan teknologi HTMLS vang
dinamis dan interaktif, diharapkan informasi terkait ntual adat Warisan Budaya
Tak Benda di Kabupaten Sleman dapat disajikan dengan lebih merarik, mudah
diakses, serta sesuai dengan cirl khas generasi digital sant in

media pembelajaran

1.3 Kumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas. maka uraian rumuosan masalah
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :



|. Bagaimana merancang antarmuka aplikasi "Jejak Tradisi” yang menarik
dan interaktif dengan menggabungkan informasi 10 upacara adat WBTB
Kabupaten Sleman?

2. Bagaimana mengimplementasikan fitur interaktif ke dalam format
HTML5 dengan menggunakan muthoring iSpring Suite agar dupat
berjalan dengan baik di berbagai perang

3. Bagaimana efektivitas dan akse

isi aplikasi "Jejak Tradisi”
i berbagai jenis platform

3. Media yang digunakan adalah Figma Versi 125.4.9., Adobe Ilustrator
Versi 2022, Microsoft Power Point Versi 2311, ISpring Suite 11 Versi
11.15.7.21008, dan Netlify Versi 2.25.3.

4. Media dirancang menggunakan metode Multimedia Development Life
Cyele (MDLC), dan dievaluasi menggunakan metode Syvveem Usabiline
Scale (SUS).



Manfaat Penelltian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata, baik seccara

teknis maupun non-teknis, kepada berbagai pihak sebagai berikut :

1.7

Manfaat bagl penolis :

. Menerapkan dan mengembangkan ilmu vang didapat selama masa studi
di Prodi D3 Manajemen Informatika. Universitas AMIKOM Yogpyakarta

2. Sebagai bekal ilmu dan peugmlmmk mengembangkannya ketika
berada diluar AMIKOM,

Manfast akademll:
interaktif yang menggunakan teknologi berbasis website HTMLS.

2, Menjadi referensi dalam penerapan metode perancangan Multimedia
Development Life Cyele (MDLC), dan evaluasi menggunakan metode
Systern Uvability Soafe {SUS) -

Manfaat bagi pelestar budaya ;

5 wukﬂn media edukasi nteraktif dan modem untuk penggiat
M:_'hzm-#bugui sarana untuk mendapatkan dan menyebarkan mformasi
kepada masyarakal lugs.

2. Memudahkan masyarakat dalam mengakses data budsya Khususnya 10
upacara adal yang sudah tercatal sebagai Warisan Budayn Tak Benda di
Kabupaten Sleman.

Slstematika Fenulisan

Sistematika penulisan yang pentlis guniakan Adainh sebagai berikut :

BAB I : FPENDAHULUAN

Pada bab ini berisi baginn latar belakang masalah, rumusan masalah, tujusan
penelitian, batasan masalah, manfast penelitian, serta sistematika penulisan
yang menjadi dasar peRyUsUnEnN tugas akhir ini,
BAB II : TINJAUAN PUSTAKA



Bab ini membahas berbagai teori yang mendukung multimedia, media
pembelajaran, upacara adat, Warisan Budaya Tak Benda, konsep pendidikan,
serta teknologi HTMLS yang digunakan dalom pengembangan aplikasi. Bab
ini juga mengandung tinjavan kajian penelitian terdahulu yang relevan
sebagni referensi dan pembanding dalam penvusunan tugas akhir,
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