BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Latar Belakang Perkembangan teknologi digital di era revolusi industri 4.0
dan socien: 5.0 telah mngubuh pamd.ug;gﬂ ﬁnﬁe!u_]amn secara fundamentad, dari
model konvensional menuju pendekatan yang lebili interaktif, kolaboratif, dan
berorientasi pada hjmpcﬁ ﬂlﬂl kﬂ-ll Transformasi ini ditandai dengan
meningkatnys pemanfiatan media pembelajaran berhasis Mﬂmuphkaﬂ digital
Mmungkmkm Mﬂiﬁk tanpa batas nﬂgm '.pak!ﬁl Efektivitas
miedia digital dalam konteks pembelajaran. seperti multimedia berbasis HTMLS
yang memperoleh validasi keseluruhan oleh responden hingga 85% dalam kategori
tinggl. Namun, pesatnya digitalisssi pendidikan juga menimbulkan tantangan
tersendir, ynitu bogaimana memastilkan bahwa konten-konten budaya tokal dopat
ferintegrasi secars optimal dalam ekoststem pembelajaran digital tanpa kehilangan
esensi’ pili-nilai kearifan lokal yamg dlkmuﬁmgn}!q["‘] Oleh korena itu,
penggunaan teknologi digital dalam bidang pendidikan bukan hanya sebagai alat
untuk menyampaikan informasi, ukan tetapi juga berperan sebagni medin strategis
yang dapat _mengubah pilai-nilii budaya kepada generasi yang lebih menarik.
Penyatuan ": trias mﬁlmlﬂ# Pﬁm nbelajaran dengan mhﬁﬂ}'ﬂ lokal menjadi
krusial agar proses belajar tidak hanya berfokus pada aspek kognirif. tetapi juga
dapat menumbuhkan kesadaran Euliuya serta, rasa memiliki terhadap warisan
budaya daerah.

Di sisi lain, Kabupaten Sleman sebagai salah satu wilayah inti Daerah
Istimewa Yogyakarta menyimpan kekayaan budaya vang luar biasa beragam.
Berdasarkan duta Dings Kebudayaan (Kundha Kabudayan]) Kabupaten Sleman
(2025}, tercatat 24 karya budaya vang telah ditetapkan sebagai Wansan Budaya
Tak Bends (WBTB) Daerah Istimewn Yogyakarta, di mana 10 di antaranya
merupakan upacara adat yang memiliki nilai filosofis dan spiritual. Kesepuluh



[

upacara adat tersebut meliputi: (1) Upacara Dandan Kali atau Becekan; (2)
Upacara Saparan Wonolelo; (3) Upacara Suran Mbah Demang; (4) Upacara
Saparan Bekakak: (5) Upacara Tuk S1 Bedug; (6) Upacara Tunggul Wulung; (7)
Upacara Bathok Bolu: (8) Upacara Bersih Dusun Mbah Bregas: (9) Upacara
Myadran Wot Galeh; dan ([10) Upacara Sedekah Sapar Pager Bumi Rebo
Pungkasan[3]. Keberadaan berngum jmw adat ini mencerminkan bahwa,
Kabupaten Sleman mﬁmillkl kah!un l:uﬂijrlm tidak hanya memiliki nilai
sejamh, talup Jjuga mm aspek sosinl. spiritual, dan filosofi kehidupan
mas}raum}fmmu, nilai-nitai budaya vang lerdupudulmupma ndat tersebut
num:hﬁm upaya untuk dokumentasi serta '
efektif agar dapat dlnw‘h oleh masyamkal hu:.m aleh generasi muda
yang tumbiih di era kemajuan teknologi digital.

ﬂhﬂlm. fenomena perkembangan  teknolog 0 :H.l,nya
penurumon minat generasi muda terhadapy badays tradisional, Dm;mml’qmlm
pada fabun 2023 mengindikasikan babwa sebesar 65% masyarakal menilai
terjadings. penurunan semangat nasionalisme pada Generasi Z. Kondisi ini
Hisbrata0lEh dominasi budaya populer asing yung SR BMarik dee mudah
dinkses melalui media digital. Selain 1tu. keterbatasan media edukas budoya yang
nteraklif dan_inovatif menyebabkan rendahnyn tingkat keterlibatan pengguna
dalam mempelsjari budays. Tokal. Penyampaian informasi yang masih bersiat
.fmmmfoﬁnf-m ﬁlm M-ﬂengau hmﬁgmﬂasi digital vang
cenderung menyukai visualisasi dan interaktivitasf4], wisi ini menunjukkan
bahwa dibutuhkanmya pﬁﬂm Isuru ﬂalm mmpala.n informasi budaya
vang lebih sesuni dengan I:Elnajuan tr.*knﬂlugi. dan kumlltersuk generasi digital.
Media pembelsjaran yang dapat mengintegrasikan berbagai elemen visual, suar,

informasi secara

serta, inferaktivitas divakini dapat meningkatkan minat belajar sekaligus
memperdalam pemahaman generasi muda mengenai nilai-nilai budaya lokal.
Sebagai respon untuk permasalahan tersebut, dibutubkan solusi vang kreatif
dan efektif agar bisa menghubungkan kekayaan budaya lokal dengan minat
genernsi muda yang lebth dekat dengan dunia teknologi digital. Berdasarkan



penelitian terdahulu dengan judul “Game Edukasi Pengenalan Batik Nusantara”,
Media pembelajaran interaktif berbasis HTML 5 menjadi pilihan strategis karena
sifatnya vang ringan, bisa diakses dan berbagai perangkat seperti komputer, tablet,
dan ponsel. serta tidak membutuhkan instalasi aplikasi tambahan. Pam penelit
membuat produk ini dengan  pendekatan desain berpusat pada pengguna, dimana
kebutuhan, preferensi,  dan pengalaman pengguna menjadi dasar utama dalam
setigp tahap  pembuatan. Produk ini bérbentuk aplikasi edukasi berbasis websile
HTMLS  yang inferikif, dan menggabungkan berbagai elemen multimedia
seperti teks. gambar, MQWWF unhﬁ%qiknn cerita mengenai
upacara adat secarn menarik dan imapmati2]. Herchmﬂ:m penelitian tersebut,
dapat disimpulkan bahwa pemanfiatan media pembelajaran berbasis multimedia
interaktif memiliki  kapabilitas  signifikan m memperbaiki  efektivitas
penyampaian informasi mengenai budaya, Metode ini tidak hafya mampu
menghadirkan konten dengan cara yang lebih menarik,  fetapi  jugn
merwwﬂ;npmgnlumn belagar yang lebih eksploratif  dan ‘plthaqpﬁif 'h:lgj
par: penggunanys.

Sujuhn dengan kebutuhan pengembangan media_pembelajaran Berbasis
nmltimedh interaktif, pemilihan software authoring menjadihal yang krusial
demi memastikan  implementasi yang efektif, desainyang fleksibel, serta
kesesumian df:ﬂ,gﬂ.u tiqu.m edukas) yang ingin qu:m]'hhn hal 1m+ Microsoft
Pm'#l'dtﬂ e ' Jﬁﬁh salah satu ﬂdhﬁ:lhg tools multimedia

yang mampu MWM berbagai elemen multimedia, seperti teks, ilustrasi
visual, audio, video, animasi, serta fitur interaktivitas melalui mekanisme hyperlink

dan trigger{5]. Kemampuan tersebut memfasilitasi pembentukan struktur navigasi
non-linear yang interaktif, sehingga pengguna tiak hanva menerima informasi

secara  pasif.  ftetopi  jupn  dapat  menjelajah maten  pembelajaran
secara mandin. Selain itu, Microsoft PowerPoint dipilih karena tingkat fleksibilitas
dan efisiensinya yang tinggi dalam proses pengembangan multimedia edukatif,
terutama  dalam  mendukung  pendekatan  prototyping cepat tanpa harus
menghadapi kompleksitas pemrograman tingkat tinggi. Kompatibilitasnya dengan
perangkat lunak konversi seperti iSpring Suite juga memungkinkan media yang



dikembangkan dapat diubah ke  format HTMLS  secara  optimal
tanpa mengorbankan clemen visual atau interaktivitas yang telah
dirancang. Dengan demikian, pemanfaatan Microsoft PowerPoint dalam penelitian
ini didasarkan tidak hanya pada kemudahan penggunasnnya, tetapi juga pada
kesesumiannya sebagai media pengembangan multimedia interaktif yang adaptif,
efektif, dan relevan dalam penyampaian informasi budaya kepada generasi digital.
Berdasarkan uraian permasalahan di atas, penulis merancang media
pembelajaran intesaktif dengan.jidul “Jejak Tradisi” - Upacara Adat Warisan
Budayn Tak Benda !{nblw.m yang mnnmn'ﬂ!m teknologi HTMLS.
Pengembangan i mmunﬂmnm Multimedia Uﬂdq:menl Life Cycle
{m yang terdin lﬁi enam tahap yang teratur, yaiitu = concepr, desain,
‘materinl collecting., Assembly, Tosting, hingga © | distribmbfon. Balam hal teknis.
desain antarmuka (UI'UX) dilakukan dengan menggunakan Figma. sedangkan
aset visual seperti ikon dan infografis dibuat dﬂupﬂ'm'wtpmp
meﬁ:pnﬁmlnn ciri khos budays  lokal Alurinteraktivitas dwdmsun
dalarm Microsoft PowerPoint, latu diubah ke format HTMLS yang responsif
dengon menggunakan alal  konversi iSpring Suite | 1. Untuk memastikan akses

yang mudah dan lus. aplikasi diterbitkan melalui platform layanan closd

hﬁ.ﬂig;;Nﬂhfy Kualitas ~ pengalaman  pengguna  kemudian  dianalisis
menggunakan instrumen. Sysiem. Usability Scale (SUS) penilaian tersebut

wmm&u (tingkat yang terdini dari 10 indikator standar
internasional untuk menitai wathmﬂ r.hn imn pengguna. Dengan

menggabungkan teknologi ini, penelitian diharap
untuk melestarikan budnyl secan gﬁgﬂl, Mﬂuﬂi deng&u ciri khas generasi
saat ini di era digital[6]. Deng:m demikian pengembangan media pembelsjaran
berbasis teknologi digital menjadi salah satu strategi untuk mendukung pelestarian
budaya lokal secara berkelanjutan. Dengan memanfaatkan teknologi HTMLS vang
dinamis dan interaktif, diharapkan informasi terkail ritual adat Wansan Budaya
Tak Benda di Kabupaten Sleman dapat disajikan dengen lebih menarik. mudah
diakses, serta sesuai dengan ciri khas generasi digital saat ini.

dapal menjadi cara



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian Iutar belakang di atas, maka uraian rumusan masalsh
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut ;
|. Bagaimana merancang antarmuka aplikasi "Jejak Tradisi” yang menarik
dan interaktif dengan menggabungkan informasi 10 upacara sdat WBTB

2. Data diambil dari Dinas Kebudayaan Kabupaten Sleman.

3. Media yang digunakan adalsh Figma Versi 125.4.9., Adobe lustrator
WVersi 2022, Microsoft Power Point Versi 2311, [Spring Suite 11 Versi
F1.15.7.21008, dan Metlify Versi 2.25.3.



4, Media dirancang menggunakan metode Muliimedia Devefopmeni Life
Cuele (MDLC). dan dievaluasi menggunokan metode Sistem Usabilite
Seafe (SUS)L

1.5  Manfaat Peneclitian
FﬁﬂhmmdmpmdmmhlkMMMbﬂlkm

Kabupaten Sleman.

1.6 Sistematika Penullsan
Sistematika penulisan yang penulis gunakan Adalah sebagai berikut :
BABI: PENDAHULUAN
Pada bab ini berisi bagian latar belakang masalah, rTumusen masalah, tujuan
penelitian, batasan masalah, manfant penelitian, serta sistematika penulisan



yang  menjadi  dasar  penyusunan  tugas  akhir  ini
BAB I : TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini membahas berbagai teon yang mendukung multimedia, media
pembelajaran, upacara adat. Warisan Budaya Tak Benda, konsep pendidikan,
serta teknologi HTMLS yang digunokan dalam pengembangan aplikasi. Bab
ini juga mengandung tinjsuan kajian penelitian terdahulu yang relevan
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