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Abstrak

Mengingat banyaknya perangkat lunak pembelajaran berwawasan asing, membuat ketakutan akan hilangnya
wawasan nusantara pada siswa dan siswi yang umumnya, khususnya mengenai budaya dan adat istiadat yang
ada pada tiap tiap provinsi di Indonesia yang jumlahnya cukup banyak dan memiliki ribuan budaya yang sulit
untuk diingat secara keseluruhan. Saat ini media pembelajaran bukan hal baru untuk dikembangkan dan
diaplikasikan, karena aplikasi media pembelajaran tersebut merupakan bagian dari segala bentuk informasi
yang mampu menyajikan komponen suara, gambar, animasi, video dan teks menjadi sesuatu yang bermanfaat
untuk suatu kepentingan. Media pembelajaran sebagai segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan
menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif dimana
penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif. Aplikasi ini dibuat untuk
meningkatkan wawasan siswa dan siswi terhadap kekayaan kebudayaan Indonesia yang merupakan bentuk
untuk meningkatkan rasa nasionalisme bagi siswa dan siswi.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Pemetaan Kekayaan Budaya Indonesia dan Java Neatbean 6.9

1. Pendahuluan

Dalam perkembangan teknologi hal yang
paling mendasar dapat dilihat dari seberapa
peranan teknologi dapat mengubah pola pikir
manusia untuk bertindak. Begitu juga dengan
perkembangan teknologi perangkat lunak, dimana
manusia selalu memiliki kebutuhan tersendiri
untuk menyelesaikan masalahnya baik dalam hal
membantu menyusun pekerjaan, pemberian
solusi, penentuan keputusan serta sampai pada
perangkat lunak yang sifatnya memberikan
didikan. Kemampuan daya mengingat manusia
yang sifatnya terbatas semakin menjadikan
perkembangan teknologi perangkat lunak meluas.

Mengingat banyaknya perangkat lunak
pembelajaran dari pengembang dan perusahaan
asing yang membangun perangkat lunak
pembelajaran berwawasan asing. Meningkatkan
ketakutan akan hilangnya wawasan nusantara
pada siswa dan siswi yang umumnya
menggunakan perangkat pembelajaran berbahasa
dan bergaya asing. Khususnya mengenai budaya
dan adat istiadat yang ada pada tiap tiap provinsi
di Indonesia yang jumlahnya cukup banyak dan
memiliki ribuan budaya yang sulit untuk diingat
secara keseluruhan.

2. Tinjauan Pustaka

Konsep Dasar Media Pembela
Awal perkembangannya media

pembelajaran hanya dianggap sebagai alat bantu
mengajar guru. Alat bantu yang dipakai adalah
alat bantu visual, misalnya gambar, model, objek
dan alat alat lain yang dapat memberikan
pengalaman kongkrit, motivasi belajar serta
mempertinggi daya serap dan retensi belajar
siswa..

Media pembelajaran sebagai “segala
sesuatu yang dapat menyampaikan dan
menyalurkan pesan dari sumber secaraterencana
sehingga tercipta lingkungan belajar yang
kondusif dimana penerimanya dapat melakukan
proses belajar secara efisien dan efektif”.[4]

Mendeskripsikan “secara lebih khusus,
pengertian media dalam proses belajar mengajar
cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis,
photografis, atau elektronis untuk menangkap,
memproses, dan menyusun kembali informasi
visual atau verbal. Ringkasnya, media adalah alat
yang menyampaikan atau menghantarkan pesan-
pesan pembelajaran”.[1]

Dalam bukunya yang dikutip dari Gagne
(1970) menyatakan bahwa media adalah berbagai
jenis komponen dalam lingkungan siswa yang
dapat merangsangnya untuk belajar.[8]

Media adalah bentuk-bentuk komunikasi
baik tercetak maupun audio visual serta
peralatannya. Media hendaknya dapat



Seminar Nasional Informatika 2014

333
333

dimanipulasi, dapat dilihat, dapat didengar dan
dibaca. Apa pun batasan yang diberikan, ada
persamaan di antara batasan tersebut yaitu bahwa
media  adalah segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyalurkan pesan dari
pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta
perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses
belajar terjadi.

3. Analisa dan Perancangan Sistem

a. Analisis Sistem
Analisis sistem adalah kegiatan untuk

melihat sistem yang sudah berjalan, melihat
bagian mana yang harus dan tidak bagus, dan
kemudian mendokumentasikan kebutuhan yang
akan dipenuhi dalam sistem yang baru.[6]

Analisis sistem merupakan suatu
prosedur yang dilakukan untuk pemeriksaan
masalah dan penyusunan alternatif pemecahan
masalah yang timbul serta membuat spesifikasi
sistem yang baru atau sistem yang akan diusulkan
dan memodifikasi.[9]

Analisis sistem didefinisikan oleh sebagai
“penguraian dari suatu sistem informasi yang utuh
ke dalam bagian-bagian komponennya dengan
maksud untuk mengindentifikasikan dan
mengevaluasi permasalahan- permasalahan,
kesempatan-kesempatan, hambatan-hambatan
yang terjadi, dan kebutuhan-kebutuhan yang
diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikan-
perbaikannya”.[2]

b. Perancangan Sistem
Desain atau perancangan dalam pembangunan

perangkat lunak merupakan upaya untuk
mengonstruksi sebuah sistem yang memberikan
kepuasan (mungkin informal) dan spesifikasi
kebutuhan fungsional, memenuhi  target,
memenuhi kebutuhan secara implisit atau eksplisit
dari segi performansi maupun penggunaan
sumber daya, kepuasan batasan pada proses
desain dari segi biaya, waktu, dan perangkat.
Kualitas perangkat  lunak biasanya dinilai dari
segi kepuasan pengguna perangkat lunak terhadap
perangkat lunak yang digunakan. [7]

Maksud dari pembuatan desain sistem ini
adalah untuk memperbaiki kekurangan atau
masalah-masalah yang ada pada sistem informasi
yang lama.[3]

c. Pengembangan Sistem
Pengembangan sistem (system development)

dapat berarti menyusun suatu sistem yang baru
untuk menggantikan sistem yang lama secara
keseluruhan atau memperbaiki sistem yang telah
ada. [7]

d. Kekayaan Budaya
1) Budaya

Kata Kebudayaan atau budaya adalah kata
yang sering dikaitkan dengan Antropologi. Secara
pasti, Antropologi tidak mempunyai hak eksklusif
untuk menggunakan istilah ini. Konsep ini
memang sangat sering digunakan oleh
Antropologi dan telah tersebar kemasyarakat luas
bahwa Antropologi bekerja atau meneliti apa
yang sering disebut dengan kebudayaan.
Seringnya istilah ini digunakan oleh Antropologi
dalam pekerjaan-pekerjaannya bukan berarti para
ahli Antropolgi mempunyai pengertian yang sama
tentang istilah tersebut. Seorang Ahli Antropologi
yang mencoba mengumpulkan definisi yang
pernah dibuat mengatakan   ada sekitar 160
defenisi kebudayaan yang dibuat oleh para ahli
Antropologi. Tetapi dari sekian banyak definisi
tersebut   ada suatu persetujuan bersama diantara
para ahli Antropologi tentang arti dari istilah
tersebut.  Salah satu definisi kebudayaan dalam
Antropologi dibuat seorang ahli bernama Ralph
Linton yang memberikan defenisi kebudayaan
yang berbeda dengan pengertian kebudayaan
dalam kehidupan sehari-hari.
Kebudayaan adalah seluruh cara kehidupan dari
masyarakat dan tidak hanya mengenai sebagian
tata cara hidup saja yang dianggap lebih tinggi
dan lebih diinginkan.[5]

2) Dasar Kekayaan Budaya
Sejak tahun 1945, Indonesia beserta

seluruh penduduknya  telah menyatakan diri dan
diakui oleh hampir seluruh Negara yang ada
di dunia sebagai suatu Negara yang merdeka
dan berkedaulatan; tahun 1945 sebenarnya
adalah proses kesinambungan dari tahun-tahun
sebelumnya yang dimulai dari berbagai
pemikiran dan pergerakan sebelum tahun 1928
yang secara resmi seluruh penduduk pribumi
Indonesia menyatakan diri sebagai satu bangsa :
bangsa Indonesia; satu tanah air : tanah air
Indonesia; satu bahasa : bahasa Indonesia, yang
semuanya dituangkan dalam kesepakatan para
pemuda Indonesia. Ini disebut sebagai
kebudayaan – kebudayaan bersama, kebudayaan
nasional. Pada saat-saat menjelang kemerdekaan,
keinginan untuk merdeka dari penguasaan orang
asing (Belanda) dan hak untuk menentukan
nasibnya sendiri sedemikian kuat, sampai-
sampai segenap orang seolah melupakan
perbedaan yang tajam diantara mereka apakah
itu latar belakang budaya (kelompok etnik),
agama, ras, golongan dan perbedaan lain yang
dalam keadaan normal sebenarnya sangat potensil
sebagai sumber pertentangan. Setelah
kemerdekaan, semangat untuk menjungjung
nilai-nilai persatuan dan kesatuan dijadikan
modal dasar dalam menggalang kehidupan
bersama dan bernegara, hanya saja sekarang
tujuannya tidak lagi membebaskan diri dari
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2. Analisa Kerja Media Pembelajaran
pembelajaran, seperti dalam hal pembuatan
basisdata kekayaan budaya tiap-tiap provinsi di

Kekayaan Budaya indonesia, sedangkan bagian yang memberikan
evaluasi adalah bagian yang bertindak sebagai

Perancangan dan
Pembuatan Bahan

pemberipengevaluasi dengan beberapa ketentuan
variabel yang telah ditetapkan. Untuk lebih

Pelajar
Ajar Pemetaan

Kekayaan Budaya
Pengajar jelasnya Perancangan perangkat lunak media

Indonesia pembelajaran dapat dilihat pada gambar berikut:

cengkraman penjajahan asingmelainkan
meneruskan cita-cita perjuangan untuk menjadi
Negara dan bangsa Indonesia yang kuat dan
besar sesuai dengan nilai-nilai hakiki seperti yang
tertuang dalam Pancasila dan UUD 1945. Konsep
tentang kebudayaan Indonesia yang kemudian
diperjelas menjadi kebudayaan nasional
(Indonesia) atau kebudayaan bangsa bukan
merupakan pembahasan baru dalam konteks
kehidupan masyarakat Indonesia.[5]
Analisa Kebutuhan aplikasi Media
Pembelajaran

Keterangan :
Dalam penguraian diagram konteks diatas
terdapat beberaapa komponen inti dalam aplikasi
bahan ajar pemetaan kekayaan budaya Indonesia,
adapun diantaranya adalah sebagai berikut :
1) Pelajar : pelajar merupan entitas yang

memberikan input kepada media
pembelajaran.

2) Pengajar : merupakan entitas yang
memberikan kontrol nilai dan evaluasi soal
kedalam

Saat ini media pembelajaran bukan hal
baru untuk dikembangkan dan diaplikasikan,
karena aplikasi media pembelajaran tersebut

klik pilihan Provinsi

<<extend>>

merupakan bagian dari segala bentuk informasi
yang mampu menyajikan komponen suara,
gambar , animasi, video dan teks menjadi sesuatu

view informasi konten
Pelajar budaya

yang bermanfaat untuk suatu kepentingan.
Penggunanaan media pembelajaran sebagai  alat

Stelan suara masukan pilihan

<<include>>

bantu pembelajaran merupakan hal yang menarik
dan perlu dikembangkan sehingga sesuatu yang
akan disampaikan lebih mudah dan dimengerti

proses perhitungan hasil

<<include>>

Rancangan aplikasi ini dirancang dengan
menggunakan kombinasi dari beberapa software
sangat banyak program aplikasi yang

Pengajar modul materi

Gambar 2. Use Case Diagram

dikembangkan untuk menciptakan sebuah media
pembelajaran yang interaktif. Namun, software
utama yang digunakan untuk menyajikan berbagai
output dari software lainnya adalah bahasa
pemrograman Java Netbenas 6.9.

1. Analisa Pengguna Media Pembelajaran
Pengguna terhadap media

pembelajarankekayaan budaya sendiri terbatasi
oleh pemahaman, dimana pengguna nantinya
yang dapat menggunakan adalah kalangan pelajar
yang mulai bisa paham membaca dan mengingat
akan bentuk dan warna. Media pembelajaran
kekayaan budaya ini dirancang untuk
mempermudah bagi mereka yang ingin belajar
untuk mengingat kekayaan budaya yang dimiliki
indonesia tanpa harus membaca buku yang
sifatnya hanya menyajikan teks. Yang dimana
kebanyakan dari para pelajar saat ini
membutuhkan sebuah media yang lebih
menyenangkan.

Keterangan :
Dalam penjabaran bahan ajar pemetaan

kekayaan budaya indonesia terdapat pemecahan
aktor menjadi dua yaitu aktor pelajar dan
pengajar. Terdapat dua subsistem yaitu subsistem
pemberi informasi dan pengevaluasi. Dan terdapat
case yang dilakukan oleh masing masing aktor
kedalam sistem.

Perancangan Sistem
Perancangan perangkat lunak sangat diperlukan
karena rancangan tersebut adalah langkah awal
bagaimana program itu akan dibuat dan
menuangkannya kedalam bahasa pemrograman.
Dalam media pembelajaran perancangan yang
benar menjadi sebuah keharusan sebab tanpa
perancangan dan desain interface yang baik
pengguna tidak akan mendapat informasi yang
maksimak dalam media pembelajaran wawasan
kekayaan budaya indonesia.Pembangunan ini
dimanfaatkan untuk membangun media

Gambar 1. Diagram Konteks
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Halaman awal :
1. main
2. tentang
3. suara
4. bantuan

Proses main

Antarmuka

Menampilkan informasi

Evaluasi pengetahuan

Hasil evaluasi

Gambar 3. Arsitektur Media Pembelajaran
Rancangan Antarmuka

Perancangan antarmuka merupakan
sarana yang menghubungkan antara sistem
dengan pengguna. Perancangan antar muka
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi
dengan sistem.meskipun kekuatan dari sebuah
aplikasi bahan ajar terletak pada informasi yang
diberikan, tetapi tanpa interface yang baik maka
sistem tidak akan optimal memberikan informasi
dan wawasan kebudayaan bagi pengguna. Berikut
ini adalah interface yang akan digunakan :
1) Perancangan Form awal

Merupakan rancangan tampilan awal dimana
sistem menampilkan menu untuk main kedalam
bahan ajar dan melakukan evaluasi pengetahuan.
Dihalaman awan terdapat beberapa setelan awal
untuk bermain seperti suara dan kecerahan layar.

a. Flowchart halaman awal

START

Gambar 5. Tampilan halaman awal

Gambar 6. Tampilan halaman suara

2) Rancangan halaman main
Rancangan halaman main merupakan halaman

yang menampilkan bentuk peta Indonesia yang
tiap provinsinya dibedakan atas warna dan dapat
di klik untuk menampilkan informasinya.

a) Flowchart halaman main

START

Halaman main
1. klik peta
2. evaluasi
3. keluar

Klik provinsi evaluasi keluar

1. main 2.tentang 3. suara 4.bantuan
Informasi kontent

kebudayaan

Proses main Halaman tentang Setelan suara Halaman
bantuan

Main lagi

END

Gambar 7. Flowchart Halaman Main

END

Gambar 4. Flowchart halaman awal

b. Rancangan halaman awal
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b) Rancangan halaman main START

Proses pembacaan soal
evaluasi

Input jawaban

Proses pengecekan
jawaban

Hasil menampilkan
tingkat pengetahuan

Gambar 8. Halaman Main
Ulang evaluasi main keluar

3) Rancangan halaman konten informasi
Rancangan halaman konten informasi

merupakan halaman yang menampilkan seluruh
konten informasi yang berkaitan tiap tiap
provinsi.

a) Flowchart halaman konten informasi

START

Informasi kontent
1, evaluasi
2. kembali / main

Prosem menampilkan
konten kekayaan

budaya

Kembali main evaluasi

END

Gambar 9. Flowchart konten informasi

4) Rancangan halaman evaluasi
Rancangan halaman evaluasi adalah halaman

yang menampilkan soal soal   evaluasi dalam
bentuk pilihan berganda yang nantinya akan
menghasilkan informasi wawasan evaluasi
kebudayaan Indonesia.

a) flowchart halaman evaluasi

END

Gambar 10. Flowchart halaman evaluasi

b) tampilan halaman evaluasi

Gambar 11. Tampilan halaman evaluasi

3.1 Demontrasi Bahan Ajar
Demontrasi program merupakan tahap

penyajian tampilan program yang telah dirancang,
dimana nantinya tampilan ini dijadikan sebagai
alat acuan untu mendemonstrasikan   aplikasi
bahan ajar pemetaan kekayaan budaya Indonesia
1. Tampilan Halaman Utama

Gambar 12. Hamalam Utama

Halaman utama merupakan halaman dimana
terdapat uraian gambar komponen yang akan
digunakan dalam pengoperasian sistem. Terdapat
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kontrol volume suara, latarbelakang musik dan
pengaturan layer.

Gambar 13. Hamalam kontrol Suara

Tampilan halaman suara merupakan
halaman untuk memanggil atau memilih suara
yang akan melatarbelakangi pengguna saat
bermain suara ini dibagi atas lagu –lagu daerah
yang mewakili tiap-tiap provinsi.

2. Tampilan Halaman Main
Halaman ini merupakan halaman dimana

sistem memodelkan peta Indonesia yang tebagi
atas tiga puluh tiga provinsi. Dimodelkan dalam
bentuk yang dibedakan atas warna. Dimana saat
tiap provinsi dilakukan klik gambar maka konten
informasi akan menampilkan informasi kekayaan
budaya yang terkait tentang provinsi tersebut.
Dalam halaman Main terdapat beberapa sub menu
yang berkaitan dengan penambahan kontent. Sub
menu berkaitan dengan menu tambah, Bantuan,
Keluar.

Gambar 14. Halaman Main

3. Tampilan Halaman Evaluasi
Tampilan halaman evalusi wawasan

kebudayaan merupakan halaman untuk
menampilkan seluruh soal latihan yang akan
digunakan untuk melatih pengguna, dimana
nantinya pengguna yang bertindak sebagai user
akan mengetahui seberapa wawasab
pengetahuannya terhadap wawasan kebudayaan di
Indonesia yang telah pengguna baca dan lihat
pada halaman main.

Gambar 15. Halaman Soal Evaluasi

Gambar 16. Halaman Skor

4. Kesimpulan
Setelah menyelesaikan perancangan dan

pembuatan bahan ajar pemetaan kekayaan budaya
Indonesia dengan Java Netbeans 6.9, penulis
menarik kesimpulan sebagai berikut :

a. Bahan ajar kekayaan budaya ini dapat
digunakan untuk memahami pembagian
kebudayaan dan budaya berdasarkan
pembagian provinsi diwilayah Indonesia
serta suku dan hasil kebudayaannya.

b. Bahan ajar kekayaan budaya dapat dijadikan
sebagai media pendukung dalam proses
pembelajaran imlu kebudayaan dasar.

c. Bahan ajar kekayaan budaya mampu
memenuhi kebutuhan funsional proses
pembelajaran interaktif yang mulai
dikembangnkan di Indonesia.

d. Bahan ajar kekayaan budaya mampu
memberikan penilaian dasar tentang
pengguna mengenai seberapa besar wawasan
yang mereka dapat atas penggunaan bahan
ajar ini.

e. Disimpulkan bahwa model peta yang
digunakan dibagi atas provinsi yang ada
diindonesia dan dibagi berdasarkan warna.

f. Membantu penghematan dan memperkecil
produksi buku khasanah budaya Indonesia.
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