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Abstrak: Pakaian adat merupakan pakaian tradisional yang masih ada saat ini dan
melambangkan kebudayaan atau ciri khas masyarakat setempat, pakaian adat memiliki
kekurangan berupa terbatasnya tampilan pakaian adat secara visual sehingga berkurangnya
daya tarik masyarakat khususnya peserta didik. Metode penelitian yang dilakukan adalah
grounded research yaitu suatu metode penelitian yang mendasarkan diri kepada fakta dan
menggunakan Analisa perbandingan yang bertujuan untuk mendapatkan konsep-konsep,
membuktikan teori dan mengembangkan teori dimana pengumpulan data dan Analisa data
berjalan pada waktu yang bersamaan. Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang aplikasi
edukasi pakaian adat tradisional indonesia berbasis android yang dilengkapi dengan kuis
untuk menjadi sebuah wadah atau tempat untuk berbagi pengetahuan mengenai kebudayaan di
Indonesia yang dikemas secara menarik sehingga dapat memunculkan daya tarik bagi
masyarakat indonesia khususnya peserta didik sekolah dasar. Hasil penelitian ini
menghasilkan aplikasi edukasi pakaian adat tradisional Indonesia berbasis android.

Kata kunci: Aplikasi, Edukasi, Pakaian Adat, Tradisional, Indonesia

Abstract: Traditional clothing is traditional clothing that still exists today and symbolizes the
culture or characteristics of the local community, traditional clothing has disadvantages in
the form of limited visual appearance of traditional clothing so that it reduces the
attractiveness of the community, especially students. The research method used is grounded
research, which is a research method that is based on facts and uses comparative analysis
which aims to obtain concepts, prove theories and develop theories where data collection and
data analysis are carried out at the same time. The purpose of this research is to design an
educational application for traditional Indonesian traditional clothing based on android
which is equipped with a quiz to become a place or place to share knowledge about culture in
Indonesia which is packaged attractively so that it can create an attraction for Indonesian
society, especially elementary school students. The results of this study produce an
educational application for traditional Indonesian traditional clothing based on android.

Keywords: Application, Education, Traditional Custom, Traditional, Indonesia

l. PENDAHULUAN

Di era modern saat ini banyak kalangan masyarakat khususnya peserta didik sekolah dasar yang belum
mengetahui mengenai pakaian adat tradisional yang ada di Indonesia, karena banyak dan beragam bentuknya,
seolah-olah kita tidak peduli dengan kekayaan pakaian adat tradisional Indonesia. Banyak sekali situs-situs di
internet dan buku-buku yang membahas mengenai keanekaragaman budaya yang ada di Indonesia. Sebagai
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salah satu contoh, keanekaragaman budaya Indonesia dapat dipelajari dengan mudah melalui buku Rangkuman
Pengetahuan Umum Lengkap atau RPUL sekolah dasar yang banyak dimiliki oleh peserta didik sekolah dasar.

Tetapi, untuk mempelajari begitu banyak keanekaragaman budaya yang ada di Indonesia hanya dari buku
RPUL saja dirasa kurang diminati oleh masyarakat dikarenakan beberapa faktor yang salah satunya yaitu daya
tarik masyarakat khususnya peserta didik sekolah dasar. Oleh karena itu, dengan adanya sebuah aplikasi yang
akan menampilkan informasi mengenai pakaian adat tradisional yang ada pada setiap provinsi di Indonesia
bertujuan agar dapat membantu masyarakat khususnya peserta didik sekolah dasar dalam mendapatkan
pengenalan dan pengetahuan mengenai berbagai macam keanekaragaman pakaian adat tradisional yang ada di
Indonesia.

Dengan permasalahan yang diuraikan diatas, maka dalam rangka menjaga atau melestarikan budaya yang
ada di Indonesia, perlu sebuah wadah atau tempat untuk berbagi pengetahuan mengenai kebudayaan di
Indonesia yang dikemas semenarik mungkin agar memunculkan daya tarik, maka diperlukan sebuah aplikasi
edukasi pakaian adat tradisional indonesia berbasis Android

1. METODE DAN MATERI

Penelitian yang berhubungan dengan pengenalan seni budaya tradisional indonesia sudah pernah
dilakukan oleh beberapa peneliti yaitu diantaranya Rendika Ramadhan (2018) dalam penelitiannya ini berisi
tentang pengenalan seni budaya di pulau jawa yang dibuat agar dapat menarik minat anak-anak maupun orang
dewasa untuk mengenal dan memperluas wawasan tentang seni budaya di pulau jawa. Metode yang digunakan
oleh Rendika Ramadhan untuk merancang aplikasi ini adalah metode waterfall.

Penelitian yang dilakukan oleh Rendika Ramadhan menggunakan metode waterfall membuat
pengembangan sistem yang dibuat menjadi lebih efektif karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu
selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan (Rendika Ramadhan, 2018).

Menurut (Pressman, 2015:42) model waterfall adalah model Kklasik yang bersifat sistematis, berurutan
dalam membangun software. Nama model ini sebenarnya adalah “Linear Sequential Model”. Model ini sering
disebut juga dengan “classic life cycle” atau metode waterfall. Model ini termasuk ke dalam model generic pada
rekayasa perangkat lunak dan pertama kali diperkenalkan oleh Winston Royce sekitar tahun 1970 sehingga
sering dianggap kuno, tetapi merupakan model yang paling banyak dipakai dalam Software Engineering (SE).
Model ini melakukan pendekatan secara sistematis dan berurutan. Disebut dengan waterfall karena tahap demi
tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan.

Metode penelitian yang dilakukan adalah grounded research yaitu suatu metode penelitian yang
mendasarkan diri kepada fakta dan menggunakan Analisa perbandingan yang bertujuan untuk mendapatkan
konsep-konsep, membuktikan teori dan mengembangkan teori dimana pengumpulan data dan Analisa data
berjalan pada waktu yang bersamaan. Teknik pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti dalam melakukan
pengumpulan data adalah sebagai berikut :

2.1.  Studi Pustaka (Library Research)

Studi Pustaka (Library research) merupakan cara untuk mencari referensi dari penelitian terkait.
Penelitian dilakukan dengan mengumpulkan bahan-bahan pustaka. Beberapa jurnal terkait penelitian telah
dimasukan sebagai bahan acuan dalam membuat aplikasi pada penelitian kali ini. Peneliti melakukan studi
literatur dengan mengumpulkan data dari penelitian terdahulu, pembelajaran dari beberapa literatur dan
dokumen seperti buku, jurnal dan teori-teori lainnya yang mendukung penelitian terkait konsep aplikasi edukasi
rumah adat tradisional Indonesia pada perangkat bergerak berbasis Android.

2.2.  Studi Lapangan (Field Research)

Studi Lapangan (Field Research) merupakan penelitian yang dilakukan dengan cara melakukan
pengamatan langsung pada obyek yang diteliti untuk memperoleh data primer. Adapun Teknik pengumpulan
data yang dilakukan adalah sebagai berikut:

2.2.1. Observasi

Observasi adalah suatu metode pengumpulan data yang digunakan dengan mengadakan
pengamatan yang disertai dengan pencatatan-pencatatan terhadap keadaan atau perilaku objek sasaran
yang dilakukan secara langsung pada lokasi yang menjadi objek penelitian.
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2.2.2. Wawancara

Menurut (Sugiyono, 2013:24) Wawancara merupakan pertemuan dua orang untuk bertukar
informasi dan ide melalui tanya jawab, sehingga dapat dikonstruksikan makna dalam suatu topik tertentu.
Dalam hal ini yang diwawancarai peneliti adalah salah satu pengurus anjungan daerah taman mini
Indonesia indah.

2.2.3. Dokumentasi

Metode documenter atau dokumentasi merupakan cara untuk mengumpulkan data dengan cara
mengutip dan mencatat data yang terdapat dalam dokumen-dokumen yang ada relevansinya dengan
masalah yang akan diteliti yang terdapat dilapangan seperti buku-buku perpustakaan, arsip, dan media
elektronik berupa internet.

Metode dokumentasi ini digunakan untuk mendapatkan data berkenaan dengan penelitian tentang
sejarah dan informasi mengenai rumah adat yang terdapat di anjungan daerah taman mini indonesia
indah, antara lain diperoleh dari wawancara dan observasi yang kemduian didokumentasikan dalam
bentuk tulisan dan beberapa dokumen foto-foto yang berkaitian dengan penelitian ini. Data dokumentasi
ini diperoleh dari anjungan daerah taman mini indonesia indah, internet, dan buku-buku yang relevan
berkenaan dengan informasi mengenai rumah adat tradisional indonesia.

I11.  PEMBAHASAN DAN HASIL

Hasil dan pembahasan dari pembuatan aplikasi edukasi pakaian adat tradisional Indonesia adalah sebagai
berikut:

Gambar 1. Tampilan Splashscreen
Tampilan awal yang pertama kali muncul saat aplikasi dibuka oleh pengguna sebelum masuk ke halaman utama

atau beranda. Splashscreen digunakan untuk menampilkan logo dan mempunyai kisaran waktu sekitar 5 detik
kemudian setelah waktu yang ditentukan selesai maka akan masuk ke menu utama.
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Gambar 2. Tampilan Menu Utama

Pada menu utama disini ditampilkan enam menu yaitu menu pakaian adat, menu kuis, menu riwayat, menu
bantuan, menu kuis gambar, menu pengaturan.

Pakaian Adat

Baju Adat Ulee Balang, Nanggroe Aceh Darussalam
Baju Adat Ulos, Sumatera Utara

Baju Adat Bundo Kanduang, Sumatera Barat
Baju Adat Melayu, Riau

Baju Adat Belanga, Kepulauan Riau

Baju Adat Melayu, Jambi

Baju Adat Aesan Gede, Sumatera Selatan
Baju Adat Paksian, Bangka Belitung

Baju Adat Melayu, Bengkulu

Baju Adat Tulang Bawiang, Lampung

Baju Adat Pangsi, Banten

Baju Adat Betawi, DKI Jakarta

Baju Adat Kebaya, Jawa Barat

Gambar 3. Tampilan Menu Pakaian Adat

Tampilan menu pakaian adat ini berisi daftar nama-nama pakaian adat, pada tampilan disini pengguna dapat
melihat penjelasan dari pakaian adat itu sendiri.
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Gambar 4. Tampilan Penjelasan Pakaian Adat

Pada tampilan ini terdapat penjelasan pakaian adat.

01.28

1. Pakalan Ulos merupakan pakalan yang berasal darl 2

O sumatraBarat
O sumatravtara
ol

O sombi

Gambar 5. Tampilan kuis

Pada tampilan kuis ini, akan ditampilkan 10 pertanyaan secara acak dengan waktu 90 detik. Dimana 1
pertanyaan itu bernilai 10 skor. Apabila waktu sudah habis dan pengguna belum selesai menjawab 10
pertanyaan tersebut, maka aplikasi akan menampilkan doalog untuk melajutkan kuis, apabila ingin dilanjutkan
makan akan membuka soal baru jika tidak dilanjutkan maka kuis dianggap selesai.
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Hasil Kuis
Jawaban Benar 4
Jawaban Salah 6
Sisa Waktu 00.53
Skor Nilai

‘ CUKUP

Gambar 6. Tampilan hasil kuis

Pada tampilan hasil kuis ini, akan ditampilkan hasil skor dari pertanyaan-pertanyaan yang telah dijawab
pengguna. Pada tampilan skor disini menampilkan jumlah soal benar, salah dan sisa waktu dan memiliki dua
tombol yaitu untuk mencoba lagi dan cukup.

4 TAMAN MINI INDONESIA INDAH
LYYV 1o s i e ek cconts

DATA RIWAYAT KUIS

[wo] o s | swon

Jakarta, Minggu 31 Januari 2021

Gambar 7. Tampilan Layar Laporan Riwayat

Tampilan ini merupakan contoh data laporan riwayat yang berbentuk format PDF, untuk melakukan
penyimpanan laporan PDF yaitu tekan menu pada pojok kanan atas kemudian pilih simpan.
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()! TAMAN MINI INDONESIA INDAH

DATA SKOR
Jawaban Benar :8
Jawaban Salah 2

Jenis Kuis :Kuis Gambar
Tanggal/Waktu :2021-01-3120:01:26

SKOR

80

Jakarta, Minggu 31 Januari 2021

Gambar 8. Tampilan Layar Laporan Detail Riwayat

Tampilan ini merupakan contoh data laporan detail riwayat yang berbentuk format PDF, untuk melakukan
penyimpanan laporan PDF yaitu tekan menu pada pojok kanan atas kemudian pilih simpan.

;mr) TAMAN MINI ONESIA INDAH
LI

1. oy toman i ki

nur, 8 jakarta,idoresia

PENGGUNAAN APLIKASI
ju adat ?

Gambar 9. Tampilan Layar Laporan Bantuan

Tampilan ini merupakan contoh data laporan Bantuan yang berbentuk format PDF, untuk melakukan
penyimpanan laporan PDF yaitu tekan menu pada pojok kanan atas kemudian pilih simpan.
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1320
Nilai Rats-Rata Total Kuis Soal Total Kuis Gambar

3125 5 3

TABEL NILAI

4 (S TAMAN MINI INDONESIA INDAH

AL EL

Tl JL. Raya Taman Mini, Jukarta Timur, DKI Jakarta, Indonesia

No Nama Jawaban Benar [Jmubnn Salah |5kor Sisa Waktu  Jenis Kuis Tanggal/Waktu

T ko0 0 o [0L7__[KusSod [3021.01-31 002509
2 kikoy |2 8 2o or.o7 Kuis Gambar|2021-01-31 00:23:31
3 [diky |l4 |6 [40 o113 Kuis Soal  [2021-01-31 18:42:47
4 diky |1 [9 {10 [|p1.20 Kuis Gambar|2021-01-31 18:43:00
5 luser |2 8 20 [01.17 Kuis Soal  [2021-01-31 19:59:48
6 uscr ||S 5 150  |00.44 Kuis Soal  [2021-01-31 20:00:38
7 user |8 2 (80 J01.09 Kuis Gambar{2021-01-31 20:01:26
0 luser |3 1z 30 [01.09  |Kuis Soal |2021-01-31 20:01:55

Gambar 10. Tampilan Layar Laporan Data Skor Nilai Rata-Rata

Tampilan ini merupakan contoh data laporan data skor nilai rata-rata yang berbentuk format PDF, untuk
melakukan penyimpanan lapran PDF yaitu tekan menu pada pojok kanan atas kemudian pilih simpan.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis dan pembuatan aplikasi edukasi pakaian adat tradisional Indonesia ini, maka
peneliti dapat menarik kesimpulan yaitu aplikasi edukasi pakaian adat tradisional Indonesia ini dapat membantu
pengguna dalam mendapatkan informasi tentang pakaian adat Indonesia dengan lebih menarik dan aplikasi ini
dilengkapi dengan kuis yang menambah daya tarik pengguna khususnya peserta didik sekolah dasar.
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