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BAB 
1 

 

 

A. Pendahuluan 
Keberadaan hutan mangrove memiliki peranan yang 

sangat penting. Hutan mangrove memiliki fungsi yang sangat 
besar bagi lingkungan hidup, diantaranya; 1) sebagai tumbuhan 
yang mampu menahan arus air laut yang mengikis daratan 
pantai, tanaman mangrove mampu menahan air laut agar tidak 
mengikis tanah di garis pantai. 2) Tumbuhan mangrove 
berfungsi sebagai penyerap gas karbondioksida (CO2) dan 
penghasil oksigen (O2). 3) Hutan mangrove memiliki peran 
sebagai tempat hidup berbagai macam biota laut seperti ikan-
ikan kecil untuk berlindung dan mencari makan. (Dewi, 2022).  

Hutan mangrove memberikan banyak manfaat terutama 
di bidang ekonomi bagi masyarakat sekitar. Seperti, pembibitan 
kepiting bakau, sebagai tempat edukasi, kerajinan, dan 
pengembangan ekowisata. Dewasa ini, ekowisata merupakan 
salah satu pendekatan untuk mewujudkan pembangunan 
wilayah pesisir yang berkelanjutan. Menurut Hadinoto (1996), 
ekowisata adalah suatu bentuk kegiatan pariwisata yang 
memanfaatkan keaslian lingkungan alam, dimana terjadi 
interaksi antara lingkungan alam dan aktivitas rekreasi, 
konservasi dan pengembangan, serta antara penduduk dan 
wisatawan. Dari definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa 
kegiatan ekowisata mengintegrasikan kegiatan pariwisata, 
konservasi, dan pemberdayaan masyarakat lokal, sehingga 
masyarakat setempat dapat ikut serta menikmati keuntungan 

PENGEMBANGAN 
EKOWISATA HUTAN 

MANGROVE  MELALUI 
INOVASI ‘SEJARA’ 
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Dari rangkaian kegiatan yang kami rencanakan 
diharapkan inovasi ini dapat membantu dalam peningkatan dan 
pengembangan ekowisata hutan mangrove Wonorejo Surabaya. 
Inovasi ini dapat dikembangkan lagi sebagai solusi 
berkelanjutan dalam menghadapi permasalahan yang terjadi.  

Hutan mangrove Wonorejo Surabaya memiliki berbagai 
macam spesies flora dan fauna yang hidup di dalamnya, 
sehingga menjadi daya tarik tersendiri bagi wisatawan yang 
berkunjung. Kawasan hutan mangrove Wonorejo juga 
dimanfaatkan sebagai sarana rekreasi dan edukasi. Akan tetapi, 
sarana dan prasarana yang ada sudah mulai mengalami 
kerusakan dan kurang memadai. Dalam hal ini peran 
pemerintah dan petugas sangat penting dalam memperbaiki 
serta melengkapi sarana dan prasarana guna menunjang 
kenyamanan bagi wisatawan. Melalui inovasi 'SEJARA' harapan 
nya kawasan ekowisata hutan mangrove Wonorejo lebih 
berkembang lagi dan dapat menarik minat wisatawan.  
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Pariwisata merupakan salah satu sektor terbesar dan terkuat 
dalam perekonomian dunia. Hal ini disebabkan karena sektor 
pariwisata memiliki berbagai keuntungan yang dapat memberikan 
devisa bagi suatu negara serta mampu memperluas lapangan 
pekerjaan (Djaniar, 2022; Sabon et al., 2018). Menurut United Nations 
World Tourism Organization (UNWTO), sektor pariwisata sangat 
berperan penting dalam menyumbang 9% dari total GDP dunia 
(Setyanugraha et al., 2021). Berkembangnya industri pariwisata 
tentu tidak dapat dipungkiri memberikan dampak positif, terutama 
terhadap ekonomi (Aribowo et al., 2018). Tetapi juga disertai dengan 
dampak negatif seperti kerusakan lingkungan, hilangnya budaya, 
serta kesenjangan sosial (Nugraheni et al., 2019). Tantangan yang 
timbul tersebut dijawab dengan munculnya konsep pariwisata baru 
yang ramah lingkungan dan berkelanjutan, yaitu ekowisata (Asmin, 
2018).   

Ekowisata menjadi salah satu bidang yang semakin penting, 
di mana pariwisata yang berkelanjutan dan ramah lingkungan 
menjadi prioritas utama (Kristiyanto, 2017). Namun, untuk 
mencapai tujuan tersebut, diperlukan strategi yang efektif dalam 
pengembangan ekowisata. Ditambah lagi perkembangan era 
globalisasi dan teknologi informasi yang pesat, menjadikan sektor 
pariwisata menghadapi tantangan yang kompleks.   

Pengembangan ekowisata, tentu saja tidak dapat dipisahkan 
dari kolaborasi antar aktor yang terlibat dalam kepariwisataan. 
Tetapi, dari sekian juta destinasi ekowisata di Indonesia, masih 
terdapat banyak yang belum sepenuhnya dikelola dengan baik dan 

SINERGISTA (SINERGI EKOWISATA): 
STRATEGI SUSTAINABLE TOURISM 
DEVELOPMENT MELALUI MODEL 

KOLABORASI PENTAHELIX 
CONNECTORS 
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Tabel 2. 1 Analisis SMART Aplikasi SINERGISTA 

Spesific  

Tujuan spesifik dari Aplikasi Sinergista adalah untuk 
mendukung pengembangan ekowisata berkelanjutan melalui 
penerapan strategi berbasis digitalisasi dan model kolaborasi 
Pentahelix Connectors. Aplikasi ini bertujuan untuk 
memfasilitasi sinergi antara pemerintah, masyarakat lokal, bisnis 
dan industri, akademisi, dan organisasi non-pemerintah dalam 
mencapai keberlanjutan ekowisata. Selain itu Sinergista 
digunakan sebagai solusi berbagai informasi tentang tujuan 
ekowisata, peta, aktivitas, dan sumber daya alam dapat diakses 
dengan mudah oleh masyarakat selaku pengunjung.   

Measurable  

Keberhasilan Aplikasi Sinergista dapat diukur melalui berbagai 
indikator, seperti jumlah pengguna yang terlibat dalam aplikasi, 
tingkat partisipasi masyarakat dalam proyek ekowisata, tingkat 
keberlanjutan yang dicapai dalam  

pengembangan destinasi, peningkatan kesadaran masyarakat 
tentang pentingnya ekowisata berkelanjutan, dan dampak 
positif terhadap lingkungan dan masyarakat setempat.  

Achievable  

Konsep dan strategi yang diusulkan dalam Aplikasi Sinergista 
harus dapat diimplementasikan dengan sumber daya yang 
tersedia dan secara terjangkau. Kerjasama antara pemangku 
kepentingan dan penerapan teknologi digital yang sesuai dapat 
menjadikan aplikasi ini terjangkau dalam pengembangannya.  
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Relevant  

Aplikasi Sinergista sangat relevan dengan kebutuhan dan 
tantangan dalam pengembangan ekowisata yang berkelanjutan. 
Penerapan strategi berbasis digitalisasi dan model kolaborasi 
Pentahelix Connectors merupakan pendekatan yang relevan dan 
efektif untuk mencapai tujuan tersebut.  

Time-bound goals  

Aplikasi Sinergista harus memiliki jangka waktu yang 
ditetapkan untuk pencapaian tujuan yang diinginkan. Pada 
setiap tahap pengembangan dan implementasi aplikasi, waktu 
terbatas harus diperhatikan untuk memastikan pencapaian yang 
tepat waktu dan pemantauan progres aplikasi secara berkala.  
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Lampiran 3. Skema Model Kolaborasi dan Peran Pentahelix 
Connectors  

 

Sumber: Putri & Santoso (2020). 
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Lampiran 4. Analisis SWOT  
 

Tabel 2. 2 Analisis SWOT Aplikasi SINERGISTA 

Eksternal / 
Eksternal 

 

Kekuatan 

(Strenght) 
Kelemahan 

(Weakness) 

 1. Pendekatan 
sinergi dalam 
ekowisata 
memberikan 
keuntungan 
dalam 
memadukan 
berbagai 
pemangku 
kepentingan 
untuk mencapai 
tujuan bersama 
dalam 
pengembangan 
ekowisata 
berkelanjutan.  

2. Memfasilitasi 
kerjasama yang 
erat antara 
pemerintah, 
masyarakat 
lokal, bisnis dan 
industri, 
akademisi dan 
riset, serta 
organisasi non-
pemerintah, 
sehingga 
memperkuat 
integrasi dan 

1. Pada praktik dapat 

menimbulkan 

tantangan dalam 

koordinasi, 

komunikasi, dan 

pembagian 

tanggung jawab.  

2. Banyaknya fitur 

yang dirancang 

sehingga sulit 

diaplikasikan sesuai 

rencana.  
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Eksternal / 
Eksternal 

 

Kekuatan 

(Strenght) 
Kelemahan 

(Weakness) 

efektivitas 
dalam 
pengembangan 
ekowisata.  

3. Mengadopsi 

konsep Local 

Genius 6.0 

memungkinkan 

pengembangan 

ekowisata yang 

berfokus pada 

memanfaatkan 

kearifan lokal, 

budaya, dan 

sumber daya 

alam yang unik 

dari suatu 

daerah. 

4. Pemanfaatan 

teknologi digital 

dalam aplikasi 

memungkinkan 

Aksesibilitas 

informasi, 

pemasaran yang 

efektif, dan 

pengelolaan 

destinasi yang 

lebih efisien  

5. Mudah 

digunakan dan 

desain yang 

menarik.  
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Eksternal / 
Eksternal 

 

Kekuatan 

(Strenght) 
Kelemahan 

(Weakness) 

Peluang 
(Opportunity)  

Strategi S-O  Strategi W-O  

1. Ekowisata 
memiliki 
prospek 
pertumbuhan 
yang baik di 
masa depan, 
seiring dengan 
meningkatnya 
kesadaran 
global tentang 
pentingnya 
pelestarian 
lingkungan.  

2. Perkembangan 
teknologi yang 
pesat.  

3. Kesadaran 
masyarakat 
yang semakin 
meningkat 
tentang 
keberlanjutan 
dan 
pentingnya 
ekowisata 
dapat 
mendukung 
adopsi aplikasi 
ini.  

4. Ukuran 
aplikasi ringan 

Fitur yang 
lengkap, mudah 
digunakan, dan 
menarik sehingga 
dapat 
dioptimalkan 
dengan ukuran 
aplikasi yang 
ringan.  

Memanfaatkan 
perkembangan 
teknologi sehingga 
mempermudah dalam 
mengimplementasikan 
aplikasi.  
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Eksternal / 
Eksternal 

 

Kekuatan 

(Strenght) 
Kelemahan 

(Weakness) 

untuk 
digunakan.  

Tantangan 
(Threat)  

Strategi S-T  Strategi W-T  

1. Tidak semua 
masyarakat 
lokal yang 
paham akan 
teknologi.  

Keberadaan data 
sensitif 
pengguna dan 
informasi 
penting dalam 
aplikasi ini 
memerlukan 
perlindungan 
dan tindakan 
keamanan yang 
memadai untuk 
menghindari 
risiko kebocoran 
data atau 
serangan siber.  

Mengoptimalkan 
fitur dengan 
mudah dan 
menarik sehingga 
bisa 
meningkatkan 
pemahaman 
masyarakat terkait 
penggunaan 
aplikasi disertai 
fitur yang dapat 
mengoptimalkan 
perlindungan data 
pengguna.  

Menerapkan metode 
Participatory Learning 
and Action (PLA) 
untuk meningkatkan 
pemahaman 
masyarakat terkait 
teknologi.  
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Lampiran 5. Variabel dan Unsur dalam Analisis SWOT 
Ekowisata 

 

Tabel 2. 3 Analisis SWOT Ekowisata 

Unsur  Variabel  

Atraksi Alam  Lokasi, jumlah, mutu dan, daya tarik  

Atraksi Budaya  Lokasi, jenis, jumlah, mutu, masalah daya 
Tarik  

Dampak 
Lingkungan dan  
Potensi  

Perubahan Lingkungan fisik, ekologis, 
daya dukung  

Aksesbilitas  Daya angkut, akses, mutu, frekuensi, 
ongkos  

Pasar  Daerah asal, tipe perjalanan, tipe kegiatan  

Usaha Jasa  Mutu, kesesuaian pasar, masalah lain  

Informasi Wisata  
  

Mutu peta, buku paduan eisata, 
pemaparan akurasi dan autensitas 
informasi  

Promosi  Efektifitas advertensi, publisitas, 
kehumasan, insentif, moda promosi  

Organisasi dan 
Kelembagaan  

Organisasi terkait, hubungan kerja, 
kemitraan, team work pengembangan 
ekowisata  

Komitmen Pelaku 
Wisata  

Dukungan dari berbagai sector, sikap 
public dan masyarakat local terhadap 
pengembangan ekowisata  

  



29 
 
 

Tabel 2. 4 Analisis Manfaat SINERGISTA 

No Indikator Keterangan 

1. Aspek Pariwisata  Penerapan aplikasi Sinergista 
diharapkan dapat menjadi strategi 
penguatan sektor ekowisata. 
ekowisata yang berkembang dapat 
menciptakan lapangan kerja 
langsung dan tidak langsung bagi 
masyarakat setempat. Aplikasi 
Sinergista dapat membantu 
memfasilitasi pengembangan dan 
pengelolaan destinasi ekowisata yang 
berkelanjutan, sehingga memberikan 
kesempatan kerja bagi masyarakat 
lokal. 

2. Aspek Ekonomi  Melalui kolaborasi dengan pemangku 
kepentingan lokal, Aplikasi Sinergista 
dapat membantu mengarahkan 
keuntungan ekonomi dari pariwisata 
kepada masyarakat lokal. Hal ini dapat 
meningkatkan pendapatan dan taraf 
hidup masyarakat serta mendorong 
pengembangan usaha lokal. 
Pengembangan ekowisata juga turut 
membantu diversifikasi pendapatan di 
daerah yang sebelumnya bergantung 
pada sektor ekonomi tunggal. Dengan 
menggali potensi ekowisata melalui 
Aplikasi Sinergista, daerah tersebut 
dapat mengurangi ketergantungan 
pada sektor yang rentan terhadap 
fluktuasi.  
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No Indikator Keterangan 

3. Aspek Edukasi  Aplikasi Sinergista dapat 
menyediakan konten edukatif yang 
mengedukasi wisatawan dan 
masyarakat tentang keberlanjutan dan 
pentingnya melindungi lingkungan. 
Ini dapat meningkatkan kesadaran 
lingkungan dan mempromosikan 
tindakan yang bertanggung jawab 
terhadap alam. Aplikasi Sinergista 
juga dapat memberikan informasi dan 
materi edukatif tentang budaya dan 
sejarah lokal di destinasi ekowisata. 
Wisatawan dapat belajar tentang 
tradisi, adat istiadat, seni, dan warisan 
budaya yang unik, sehingga 
meningkatkan pemahaman dan 
apresiasi terhadap keanekaragaman 
budaya.  

4. Aspek Lingkungan  Aplikasi Sinergista dapat 
mempromosikan praktik ekowisata 
yang bertanggung jawab terhadap 
lingkungan. Pengguna aplikasi dapat 
memperoleh informasi tentang 
pengelolaan lingkungan, konservasi 
sumber daya alam, dan pelestarian 
ekosistem di destinasi ekowisata. 
Melalui strategi berbasis digitalisasi, 
Aplikasi Sinergista dapat membantu 
mengurangi dampak negatif terhadap 
lingkungan, seperti penggunaan 
kertas yang berlebihan atau polusi dari 
aktivitas pariwisata yang tidak 
terkelola dengan baik.  
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Lampiran 8. Pembagian Kategori Pemangku Kepentingan 
Pengembangan Ekowisata berbasis aplikasi SINERGISTA  

 

Tabel 2. 5 Pembagian Kategori Pemangku Kepentingan 

No.  
Pemangku 

kepentingan  Tupoksi  

1 Masyarakat  a. Masyarakat memiliki peran aktif 
dalam pengembangan aplikasi 
Sinergista. Masyarakat dapat 
memberikan masukan, umpan balik, 
dan kontribusi dalam 
mengidentifikasi kebutuhan lokal, 
memvalidasi konten, serta berbagi 
informasi dan pengalaman terkait 
ekowisata dalam aplikasi tersebut.  

b. Masyarakat dapat mengakses 
informasi tentang destinasi ekowisata, 
mengikuti event dan kegiatan yang 
berkelanjutan, serta berpartisipasi 
dalam upaya konservasi dan 
pelestarian lingkungan 

Media  Media memiliki peran kunci dalam 
menyebarkan informasi tentang aplikasi 
Sinergista kepada masyarakat luas. Media 
dapat memberikan liputan, menulis 
artikel, dan menyajikan konten tentang 
aplikasi ini untuk meningkatkan 
kesadaran dan pemahaman tentang 
keberlanjutan ekowisata serta manfaat 
penggunaan aplikasi tersebut.  



32 
 
 

No.  
Pemangku 

kepentingan  Tupoksi  

2 Pelaku usaha 
Ekowisata  

Pelaku usaha ekowisata dapat 
mengintegrasikan bisnis mereka ke dalam 
aplikasi Sinergista. Mereka dapat 
mengunggah informasi tentang produk 
dan layanan ekowisata yang mereka 
tawarkan, berpartisipasi dalam event dan 
program berkelanjutan, serta 
berkolaborasi dengan pemangku 
kepentingan lainnya melalui aplikasi ini.  

Agen  
Perjalanan  
Ekowisata  

Sebagai pelaku industri pariwisata dalam 
rangka memberikan jasa bagi pemenuhan 
kebutuhan wisatawan.  

Akademisi  melakukan riset dan pengembangan 
terkait aplikasi Sinergista. Mereka dapat  

  melakukan studi tentang potensi 
ekowisata, keberlanjutan, teknologi 
digital, dan model kolaborasi yang 
relevan. Hasil penelitian ini dapat 
digunakan untuk memperbaiki dan 
mengoptimalkan aplikasi Sinergista. 
Akademisi dapat berperan sebagai 
konsultan untuk pemerintah, masyarakat, 
dan pelaku usaha dalam pengembangan 
aplikasi Sinergista.  

3 Pemerintah  a. Menyediakan dukungan kelembagaan 
untuk pengembangan dan 
implementasi aplikasi Sinergista. Ini 
meliputi pembentukan tim atau unit 
khusus yang bertanggung jawab atas 
pengembangan, pengelolaan, dan 
pemeliharaan aplikasi tersebut.  
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No.  
Pemangku 

kepentingan  Tupoksi  

b. Mendorong dan menerapkan 
kebijakan yang mendukung 
digitalisasi dalam sektor ekowisata. 
Hal ini meliputi penetapan regulasi 
terkait privasi data, keamanan siber, 
perlindungan hak kekayaan 
intelektual, serta kebijakan terkait 
penggunaan teknologi informasi dan 
komunikasi.  

c. Mengumpulkan dan menyediakan 
data yang diperlukan dalam 
pengembangan aplikasi Sinergista. 
Hal ini meliputi data terkait destinasi 
ekowisata, kearifan lokal, budaya, 
keberlanjutan lingkungan, serta data 
mengenai potensi ekowisata dan profil 
pengguna.  

  
Lampiran 9. Jumlah Penerimaan Devisa Pariwisata Sebelum 
Pandemi Covid-19.  
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Lampiran 10. Tipe-Tipe Wisatawan Berdasarkan Tingkat 
Minatnya terhadap Lingkungan.  

 
Sumber: Asmin (2018).  

  
Lampiran 11. Kriteria Pedoman Destinasi Pariwisata Berkelanjutan   

Tabel 2. 6 Kriteria Pedoman Destinasi Pariwisata Berkelanjutan 

No. Perencanaan Pengelolaan Pemantauan Evaluasi 
1 Strategi 

destinasi yang 
berkelanjutan  

Organisasi  
Manajemen 

destinasi  

Monitoring  Adaptasi  
Perubahan  

2 Pengaturan 
perencanaan  

Pengelolaan 
pariwisata 
musiman  

Inventarisasi 
asset  

Kepuasan 
pengunjunag  

3 Standar 
berkelanjutan  

Akses untuk 
semua  

Atraksi 
pariwisata  

-  

4 -  Akuisisi 
property  

-  -  

5 -  Keselamatan 
dan 

keamanan  

-  -  

6 -  Manajemen 
krisis  

-  -  
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No. Perencanaan Pengelolaan Pemantauan Evaluasi 
7  -  dan 

kedaruratan 
pr  

-  -  
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Bayang-bayang prediksi terjadinya resesi global di tahun 
2023, menghantui seluruh negara di dunia dan menjadi perhatian 
utama pemerintah. Dampak dari penurunan aktivitas ekonomi 
secara drastis selama pandemi turut menjadi salah satu faktor yang 
memicu terjadinya resesi, yakni pada tahun 2020 yang ditunjukkan 
oleh kontraksi pertumbuhan ekonomi sebesar 2,19% YoY pada 
kuartal IV terhadap triwulan IV pada tahun 2019 (Badan Pusat 
Statistik, 2021). Meskipun roda perekonomian perlahan-lahan pulih 
usai penerapan era new normal, efek dari lesunya perekonomian 
selama pandemi menjadi salah satu faktor pemicu resesi global. Di 
balik pulihnya perekonomian Indonesia, Usaha Mikro Kecil dan 
Menengah (UMKM) berperan besar dalam menggerakkan roda 
perekonomian Indonesia.  

Kontribusi UMKM cukup besar terhadap penerimaan 
domestik bruto, yakni sebesar 60,5% dan menyerap 96,9% dari total 
penyerapan tenaga kerja (Kementerian Koordinator Bidang 
Perekonomian Republik Indonesia, 2022). Dilansir dari ASEAN 
Investment Report 2022, Indonesia merupakan negara dengan 
jumlah pelaku UMKM terbanyak di ASEAN, yakni sebanyak 65,465 
juta unit (The ASEAN Secretariat, 2022). Berdasarkan potensi besar 
UMKM yang dapat mendorong pertumbuhan ekonomi, maka 
pemberdayaan UMKM merupakan hal yang penting untuk 
dilakukan.   

Salah satu strategi untuk mengembangkan ekosistem UMKM 
di Indonesia adalah dengan melakukan transformasi kegiatan 
usaha dari offline menjadi online. Transformasi digital menjadi hal 

PAKU UMKM (PAHLAWAN PELAKU 
UMKM): INOVASI DIGITAL 

KEBANGKITAN UMKM INDONESIA 
BERBASIS PENDANAAN PEER-TO-

PEER LENDING DAN SELF 
ASSESSMENT TEST 

https://www.zotero.org/google-docs/?Mt9e5d
https://www.zotero.org/google-docs/?Mt9e5d
https://www.zotero.org/google-docs/?Mt9e5d
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F. Penutup  
Kontribusi UMKM yang sangat berpengaruh terhadap 

pertumbuhan ekonomi Indonesia, ternyata masih belum 
diimbangi dengan pemerataan pembiayaan seperti yang sudah 
diatur dalam peraturan pemerintah. Selain itu, tingginya angka 
pengguna internet di Indonesia yang dapat berpotensi sebagai 
peluang ternyata belum sepenuhnya selaras dengan tingkat 
digitalisasi UMKM di Indonesia yang masih berada di bawah 
angka 50%. Permasalahan tersebut menjadi landasan penulis 
untuk menghadirkan aplikasi PaKu UMKM sebagai sarana 
edukasi dan media pengembangan UMKM berbasis pendanaan 
peer-to-peer lending dan self assessment test. Aplikasi PaKu UMKM 
memberikan edukasi dan pengembangan UMKM, melalui 
berbagai fitur yang terintegrasi, seperti BClass, B-Track, B-Article, 
B-Funding, dan B-Discuss. Sebagai upaya peningkatan performa, 
serta memberikan kebermanfaatan lebih di masyarakat, PaKu 
UMKM menerapkan kajian analisis SWOT diiringi penetapan 
strategi pemasaran BAS (Branding, Advertising, and Selling) 
bersama metode kolaborasi Penta Helix. Setiap kajian internal 
maupun eksternal, serta implementasi strategi pengembangan 
perlu diimbangi dengan sinergi yang kuat dari seluruh 
stakeholders PAKU UMKM. Sinergi yang kuat diharapkan 
dapat mendukung upaya PAKU UMKM dalam meningkatkan 
daya saing sektor UMKM melalui peningkatan kualitas sumber 
daya manusia bagi seluruh stakeholders, serta menjadikan PAKU 
UMKM sebagai sarana pengembangan bagi seluruh pelaku 
UMKM di Indonesia.  
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Batik merupakan bentuk kekayaan budaya Indonesia yang 
sangat berharga dan memainkan peran yang sangat penting sebagai 
bentuk jati diri bangsa. Batik bukan hanya sekadar kain berpola, 
tetapi motif dan filosofinya telah menjadi sebuah warisan budaya 
yang kaya akan nilai dan sejarah (Amaris, 2020). Sejak tahun 2009, 
UNESCO telah menetapkan batik sebagai Warisan Budaya Tak 
benda Manusia yang membutuhkan perlindungan dan pelestarian. 
Pengakuan UNESCO terhadap batik merupakan bukti bahwa batik 
Indonesia dianggap sebagai salah satu karya seni tekstil terbaik di 
dunia yang mencerminkan keindahan, keunikan, dan keterampilan 
tinggi dalam pembuatannya (Octaviani, 2015). Peran batik sebagai 
kekayaan bangsa tidak hanya terbatas pada aspek budaya, tetapi 
juga memiliki dampak ekonomi yang signifikan (Hindria dan 
Hermawati, 2018). Besarnya kontribusi batik dalam pertumbuhan 
ekonomi telah mendorong munculnya berbagai daerah yang 
menjadi sentra pembuatan batik, termasuk Desa Druju di 
Kabupaten Malang.    

Desa Druju merupakan salah satu desa sentra pembuatan 
batik yang memiliki sejarah panjang dalam industri ini. Tradisi 
pembuatan batik di Desa Druju telah berlangsung sejak lama dan 
menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan masyarakat 
setempat. Hal tersebut terbukti dimana mayoritas penduduk Desa 
Druju bekerja sebagai pengrajin batik. Berdasarkan data Yuniriyanti 
et al., (2020) terdapat setidaknya 30 industri batik di Desa Druju 
dengan jumlah pengrajin sekitar 160 orang yang sebagaian besar 

DRUJU REVOLUTION: RANCANG 
BANGUN APLIKASI E-COMMERCE 

BATIK BERBASIS 
TECHNOPRENEURSHIP 
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D. Lampiran 

Lampiran 1: 
Interface Aplikasi Druju Revolution  

Tampilan awal pada aplikasi Druju Revolution akan 
menghadirkan logo sebagai penanda dan ciri 
khas dari aplikasi yang dibalut desain yang 
estetis dengan sentuhan budaya batik yang 
elegan. Dengan adanya tampilan awal 
aplikasi ini diharapkan dapat menciptakan 
kesan awal yang memikat, menggugah rasa 
kebanggaan terhadap kebudayaan batik, dan 
tentunya memberikan kesan positif kepada 
pengguna sejak pertama kali membuka 

aplikasi Druju Revolution  
Proses log-in Druju Revolution merupakan langkah penting 

bagi pengguna sebelum mengakses aplikasi e-commerce batik 
multi fungsi ini. Pengguna diminta untuk mengisi data pribadi 
mereka, seperti nama pengguna dan kata sandi yang tujuannya 

untuk memverifikasi identitas 
pengguna. Setelah memasukkan 
informasi yang benar, pengguna dapat 
mengklik tombol "log-in" untuk mulai 
menggunakan aplikasi Druju 
Revolution.   
Keamanan menjadi prioritas dalam 
tampilan fitur log in. Pengguna akan 
melihat opsi untuk mengaktifkan fitur 
keamanan tambahan, seperti verifikasi 
dua faktor (2FA) atau pemulihan kata 

sandi melalui email atau nomor telepon terdaftar. Hal ini 
memberikan lapisan perlindungan ekstra bagi pengguna dalam 
mengakses akun mereka. 
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Tampilan home (beranda) pada aplikasi Druju Revolution 
menghadirkan berbagai konten menarik 
terkait dunia batik. Pengguna disuguhi 
dengan berita terbaru, artikel inspiratif, 
tips perawatan, atau ulasan produk 
terkait batik Druju. Konten-konten ini 
dikurasi secara cermat untuk 
memberikan pengalaman pengguna 
yang menarik dan terhubung dengan 
perkembangan terkini dalam industri 
batik.  
Tampilan Home juga menghadrikan 

desain aplikasi yang menarik dan memukau, dengan kombinasi 
warna dominan coklat serta tata letak yang teratur. Desain ini 
mencerminkan keindahan dan kekayaan batik Druju, 
menciptakan suasana yang kha,s dan menggugah minat 
pengguna untuk mengeksplorasi lebih jauh. 

Tampilan fitur pemasaran dalam aplikasi Druju Revolution 
memberikan pengguna fleksibilitas dalam memilih jenis batik 
yang mereka inginkan. Fitur ini memungkinkan pengguna untuk 
memilih antara batik printing yang tersedia secara instan atau 
batik tulis yang harus dipesan terlebih dahulu.  
Pada tampilan fitur pemasaran, pengguna akan diberikan opsi 

untuk menjelajahi koleksi kain dan produk 
yang tersedia secara langsung. Penguna 
dapat memilih produk yang mereka sukai, 
mengecek ketersediaan stok, dan melakukan 
pembelian dengan mudah. 
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Tampilan fitur pemasaran "Catalog Kain 
Batik" dalam aplikasi Druju Revolution 
menyajikan produk kain batik 
berkualitas tinggi disertai dengan 
deskripsi lengkap mengenai motif, 
bahan, dan asal-usulnya. Tersedia juga 
opsi untuk memfilter dan mencari kain 
batik berdasarkan preferensi pribadi 
pengguna, seperti motif, warna, atau 
jenis kain. Selain itu, setiap produk kain 
batik akan disertai dengan harga yang 
tertera jelas sehingga pengguna dapat 

membandingkan dan memilih kain batik sesuai dengan anggaran 
dan kebutuhan mereka.   

Selain kain batik, juga terdapat catalog produk batik yang 
menawarkan berbagai pilihan seperti 
baju, tas, topi, celana, rok, dan dasi, 
semua dengan motif batik yang unik dan 
menarik. Pengguna dapat menggunakan 
fitur pencarian dan filter untuk 
mempersempit pilihan produk batik 
berdasarkan jenis, ukuran, atau motif 
yang mereka inginkan dan tentunya 
dilengkapi dengan informasi harga yang 
jelas untuk setiap itemnya. 
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Fitur testimoni dan saran komentar dalam aplikasi Druju 
Revolution memungkinkan pengguna untuk berbagi pengalaman 
mereka terkait fitur pemasaran sebelumnya. Pengguna dapat 
memberikan testimoni positif mengenai pengalaman mereka 
dalam menggunakan fitur pemasaran, seperti kepuasan terhadap 
kualitas produk, layanan pelanggan yang responsif, atau 

pengiriman yang tepat waktu. Selain 
itu, pengguna juga dapat memberikan 
saran dan komentar untuk perbaikan 
atau pengembangan fitur pemasaran di 
masa mendatang. Fitur ini memberikan 
ruang bagi pengguna untuk berbagi 
umpan balik mereka, membangun 
kepercayaan, dan membantu aplikasi 
Druju Revolution untuk terus 
meningkatkan pengalaman pengguna 
dan memenuhi kebutuhan mereka 
secara lebih baik.  
Tampilan awal fitur peminjaman dalam 
aplikasi Druju Revolution menampilkan 
daftar pendaftar pinjaman dan tagihan 
pengguna secara jelas dan teratur. 
Pengguna dapat dengan mudah 
melihat pinjaman yang telah mereka 
ajukan beserta statusnya, termasuk 
jumlah pinjaman, suku bunga, dan 
periode pembayaran. Selain itu, 
pengguna juga dapat melihat tagihan 
mereka, termasuk jumlah yang harus 
dibayarkan dan tenggat waktu 
pembayaran. Tampilan ini memberikan 
pengguna informasi yang transparan 

dan memudahkan mereka untuk mengelola pinjaman dan 
tagihan mereka dengan mudah.   
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Tampilan fitur peminjaman dalam aplikasi Druju 
Revolution menyediakan kemudahan 
bagi pengguna yang membutuhkan 
dana permodalan dengan batas 
pinjaman maksimum sebesar 
20.000.000. Fitur ini menawarkan suku 
bunga rendah antara 2%-5% serta 
periode pembayaran yang fleksibel, 
yaitu 3-6 bulan.  

Proses peminjaman dimulai 
dengan pengguna mengisi identitas diri 
mereka secara lengkap. Setelah itu, 
pengguna dapat mengajukan 

peminjaman dengan memasukkan jumlah yang diinginkan dan 
memilih periode pembayaran yang sesuai. Setelah pengajuan 
diajukan, tim petugas dari Druju Revolution akan melakukan 
survei dan pengecekan terhadap data yang disampaikan oleh 
peminjam. Proses ini dilakukan untuk memastikan bahwa 
peminjam memenuhi persyaratan yang telah ditetapkan. Jika 
peminjam memenuhi persyaratan, proses pencairan akan 
dilakukan. Dana pinjaman akan dikirimkan langsung ke 
rekening peminjam sesuai dengan jumlah yang diajukan.   

Setelah pinjaman diberikan, pengembalian pinjaman 
dilakukan sesuai dengan tempo peminjaman yang telah 
ditetapkan sebelumnya. Pengguna akan diberitahu mengenai 
jadwal pembayaran dan jumlah yang harus dibayarkan secara 
berkala. Pengguna dapat melakukan pembayaran melalui 
aplikasi Druju Revolution dengan mudah dan nyaman.  
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Tampilan fitur edukasi dalam aplikasi Druju Revolution 
menyajikan berbagai jenis media pembelajaran yang menarik 
untuk memperkenalkan dan mengedukasi pengguna tentang 
seni dan budaya batik. Fitur ini terdiri dari video tutorial 
membatik, audio book, dan vituality tour berbasis augmented reality 
yang memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan 
menarik.  

Video tutorial membatik merupakan salah satu komponen 
utama dalam fitur edukasi. Pengguna dapat menonton video 
tutorial yang menampilkan proses membatik secara detail dan 
langkah demi langkah. Video ini tidak hanya memberikan 
penjelasan tentang teknik membatik, tetapi juga 
memperkenalkan berbagai macam motif dan pola batik yang 
khas. Pengguna dapat belajar dari ahli membatik yang 
berpengalaman melalui panduan visual yang mudah dipahami.  

Selain video tutorial, fitur edukasi juga menyediakan audio 
book yang memungkinkan pengguna untuk mendengarkan 
narasi dan cerita tentang sejarah, makna, dan filosofi di balik 
batik. Pengguna dapat menjelajahi konten audio yang informatif 
dan menginspirasi, sehingga mereka dapat lebih memahami 
keunikan dan kekayaan budaya batik.  

Fitur vituality tour berbasis augmented reality juga 
merupakan komponen menarik dalam fitur edukasi. Pengguna 
dapat menggunakan kamera ponsel mereka untuk mengakses 
pengalaman virtual yang menampilkan museum atau galeri 
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batik yang terkenal. Dengan menggunakan teknologi augmented 
reality, pengguna dapat menjelajahi ruang pameran, melihat 
secara detail koleksi batik yang berharga, dan mendapatkan 
informasi tambahan melalui narasi interaktif. Fitur ini 
memberikan pengalaman belajar yang imersif dan memperkaya 
pengetahuan pengguna tentang warisan budaya batik.  
Tampilan fitur FAQ (Frequently Asked Questions) dalam aplikasi 
Druju Revolution tidak hanya menyajikan daftar pertanyaan yang 
sering diajukan, tetapi juga memungkinkan pengguna untuk 
berinteraksi dengan pengguna lain. Fitur ini memungkinkan 
pengguna untuk melihat jawaban yang telah diberikan oleh 
pengguna lain dan memberikan kontribusi dengan memberikan 

jawaban jika mereka memiliki 
pengetahuan yang relevan. Pengguna 
dapat melihat komentar, tips, dan 
pengalaman dari pengguna lain, 
menciptakan lingkungan kolaboratif di 
mana pengguna dapat saling 
membantu dan berbagi informasi. Fitur 
ini meningkatkan keterlibatan 
pengguna, memperluas sumber 
informasi, dan menciptakan komunitas 
yang aktif di dalam aplikasi Druju 
Revolution. 

 

Lampiran 2: Analisis Stakeholder   
Dalam penerapannya, Aplikasi Druju Revolution akan 

mengusung konsep technopreneurship berbasis penta helix, yaitu 
sebuah konsep yang melibatkan lima pihak terkait berupa pihak 
pengembang aplikasi, instansi keuangan, kalangan pengrajin dan 
sosial masyarakat lain, praktisi dan akademisi batik, serta media.   

Pihak Fungsi 
Pengembang 
aplikasi  

Pihak pengembang aplikasi berperan 
sebagai (management power) yakni merancang, 
mengembangkan, dan tentunya senantiasa 
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Pihak Fungsi 
melakukan perbaikan layanan Aplikasi Druju 
Revolution.   

Instansi 
Keuangan  

Pihak instansi keuangan berupa Bank 
Indonesia sebagai bank sentral akan berperan 
dalam kerjasama permodalan (capital power). 
Instansi keuangan menjadi pihak yang 
menyediakan sumber dana dan memfasilitasi 
akses permodalan aplikasi ini. 

Pengrajin 
dan Sosial  
Masyarakat  

Kalangan pengrajin dan sosial masyarakat 
lain berperan sebagai objek dan sasaran aplikasi 
Druju Revolution. Pihak ini akan menjadi 
pengguna dan pendukung utama Aplikasi Druju 
Revolution.  

Praktisi dan  
Akademisi 
Batik  

Pihak keempat berupa praktisi dan 
akademisi batik, yang berperan sebagai 
narasumber dalam membagikan pengetahuan, 
pengalaman, dan keterampilan mereka (knowledge 
power) kepada para pengrajin batik dan 
masyarakat Desa Druju  

Media   Pihak terakhir berupa media berperan 
penting dalam memperkenalkan, 
mempromosikan, dan mengampanyekan Aplikasi 
Druju Revolution (promotion power) kepada 
masyarakat luas. Media dapat memberikan 
liputan, melibatkan influencer, dan menyajikan 
konten yang menarik tentang aplikasi ini.  

 

Keunggulan Aplikasi Druju Revolution:   
Aplikasi Druju Revolution memiliki beberapa keunggulan 

dibandingkan dengan aplikasi e-commerce batik lainnya yang 
ditunjang dari berbagai aspek. Berikut merupakan keunggulan 
aplikasi Druju Revolution: 
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Tabel 4. 1 Keunggulan Aplikasi Druju Revolution 

Indikator Keterangan 

Fitur unggulan   Aplikasi Druju Revolution menawarkan 
berbagai fitur unggulan yang membuatnya 
berbeda dari aplikasi e-commerce lainnya. Fitur-
fitur ini meliputi pemasaran, pembiayaan, dan 
edukasi. Fitur pemasaran membantu pengrajin 
batik dalam mempromosikan produk mereka 
dengan metode yang efektif dan terintegrasi. 
Fitur pembiayaan bekerja sama dengan instansi 
keuangan yakni Bank Indonesia untuk 
memberikan akses permodalan yang 
terjangkau kepada pengrajin batik, sehingga 
membantu meningkatkan kualitas dan 
kuantitas produksi batik. Fitur edukasi 
menyediakan kontenkonten yang menarik dan 
informatif tentang batik, sehingga membantu 
meningkatkan pemahaman dan apresiasi 
terhadap seni batik. 

Fitur 
keamanan   

Aplikasi Druju Revolution akan mengutamakan 
keamanan dan kepercayaan dalam setiap 
transaksi yang dilakukan melalui sistem 
enkripsi data. Sistem keamanan ini secara 
otomatis akan melakukan proses enkripsi dan 
mengubah data menjadi format yang tidak 
dapat dibaca oleh pihak ketiga sehingga hanya 
diketahui oleh pengirim dan penerima yang 
sah. Dengan adanya fitur keamanan ini maka 
diharapkan para pengrajin batik dan pembeli 
akan merasa lebih aman dalam bertransaksi di 
aplikasi ini  

Aspek 
keberlanjutan   

Druju Revolution berkomitmen untuk menjaga 
dan melestarikan budaya batik sebagai warisan 
budaya bangsa. Aplikasi ini mendorong 
pengguna untuk membeli produk batik yang 
ramah lingkungan dan berkelanjutan dengan 
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Indikator Keterangan 

memperhatikan bahan baku dan praktik 
produksi yang sesuai dengan prinsip 
berkelanjutan.   

Pemberdayaan 
masyarakat 

Program pemberdayaan masyarakat 
secara langsung merupakan salah satu 
keunggulan aplikasi Druju Revolution yang 
tidak dimiliki oleh aplikasi e-commerce batik 
lain. Dimana aplikasi ini tidak nya berfokus 
pada keuntungan profit saja, namun lebih dari 
itu juga memperhatikan aspek kesejahteraan 
masyarakat dan upaya pelestarian budaya 
batik Druju yang berkelanjutan.   

 

Analisis SMART   
Spesific    
 

 

 

 

Sasaran   

Mengoptimalkan peran generasi milenial dalam 
upaya pelestarian kesenian batik di Desa Druju, 
Kabupaten Malang.  
Mengembangkan  model  bisnis  berbasis 
technopreneurship untuk mendukung pelestarian 
kesenian batik di Desa Druju.   
Meningkatkan perekonomian masyarakat di Desa 
Druju, Kabupaten Malang melalui 
pengembangan industri batik berbasis 
technopreneurship.  

Measureable    
 
 

Sasaran    Menganalisis kontribusi generasi milenial 
terhadap pelestarian kesenian batik melalui 
partisipasi dan keterlibatan aktif.  

Mengukur dampak pengembangan model bisnis 
berbasis technopreneurship terhadap pertumbuhan 
industri batik di Desa Druju.  
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Mengoptimalkan peningkatan perekonomian 
masyarakat Desa Druju berdasarkan indikator 
pendapatan, lapangan kerja, dan kesejahteraan 
ekonomi secara keseluruhan.  

Achievable    
Sasaran  Melakukan survei dan wawancara terhadap 

generasi milenial di Desa Druju guna 
mengidentifikasi minat, pengetahuan, dan 
keterampilan terkait batik dan technopreneurship.  
Mengembangkan program pelatihan dan 
sosialisasi guna membekali generasi milenial 
dengan pengetahuan dan keterampilan 
technopreneurship yang dibutuhkan dalam industri 
batik.  
Membangun kerjasama dengan pelaku industri 
batik, komunitas lokal, pihak bank sebagai 
sumber dana, dan pemerintah daerah untuk 
menciptakan lingkungan yang mendukung 
pengembangan industri batik berbasis 
technopreneurship.  

Relevant    
Sasaran    Proyek ini relevan karena menggabungkan 

pelestarian kesenian batik dengan potensi 
generasi milenial dan technopreneurship dalam 
upaya meningkatkan perekonomian masyarakat.  

 Proyek ini akan memberikan solusi inovatif dalam 
menjaga kelestarian budaya dan menggali potensi 
ekonomi di Desa Druju. Proyek ini sejalan dengan 
kebijakan pemerintah daerah yang mendorong 
pengembangan industri kreatif dan 
pemberdayaan generasi milenial. 

Time Bound    
Sasaran Tahap implementasi program Druju Revolution 

berupa pembuatan aplikasi dan  sosialisasi 
masyarakat akan dilaksanakan dalam waktu 
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enam bulan serta bentuk evaluasi akan 
berlangsung selama 6 bulan 

  
Analisis SWOT  

Strength Weakness 

1. Kesenian batik di Desa 

Druju memiliki nilai 

budaya yang tinggi yang 

dapat menjadi daya tarik 

utama bagi  wisatawan 

 lokal maupun 

mancanegara serta 

meningkatkan 

perekonomian masyarakat 

lokal.   

2. Generasi  milenial 

memiliki kreativitas  yang 

 tinggi dan 

pemahaman yang baik 

tentang teknologi dan 

media sosial.   

3. Aplikasi ini berkontribusi 

terhadap pembangunan 

ekonomi masyarakat lokal 

melalui berbagai fitur 

aplikasi yang 

 menguntungkan 

 pihak pengrajin.  

1. Kurangnya pengetahuan 

dan pemahaman generasi 

milenial terhadap proses 

pembuatan batik tradisional 

dan aspek budayanya.  

2. Kurangnya infrastruktur 

dan fasilitas yang memadai 

untuk mendukung 

pengembangan industri 

batik di Desa Druju.  

3. Kurangnya akses pasar dan 

jaringan distribusi yang luas 

dalam memasarkan produk 

batik dari Desa Druju.   

Opportunity Treats 

1. Adanya  peningkatan 
minat masyarakat terhadap 
produk lokal dan 
kreativitas, termasuk batik.  

2. Dukungan pemerintah 
daerah dan lembaga terkait 
dalam mengembangkan 

1. Adanya peningkatan minat 

masyarakat terhadap 

produk lokal dan 

kreativitas, termasuk batik.  

2. Dukungan pemerintah 

daerah dan lembaga terkait 

dalam mengembangkan 
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industri kreatif, termasuk 
batik, di daerah tersebut.  

3. Adanya potensi kerjasama 

dengan pelaku industri 

batik terkemuka dan 

komunitas seni terkait.  

 industri kreatif, 

termasuk batik, di daerah 

tersebut.  

3. Adanya potensi kerjasama 

dengan pelaku industri 

batik terkemuka dan 

komunitas seni terkait.  
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BAB 
5 

 

 

Tren untuk meremajakan dan mendesain ulang produk 
berkemah saat ini dikenal sebagai glamping, dimana glamping 
tersebut merupakan sarana akomodasi yang memadukan konsep 
camping dengan kemewahan dan kenyamanan seperti layaknya di 
hotel (Vrtodušić Hrgović et al., 2018). Glamorous Camping atau 
dikenal sebagai glamping merupakan suatu tren baru dalam 
berwisata, Glamping telah muncul sebagai tren global dalam wisata 
outdoor (Ramadhani et al, 2020). Glamping merupakan gabungan 
dari kata glamour dan camping yang mana berkemah secara 
bersamaan merupakan bagian dari aktivitas ataupun akomodasi 
rekreasi luar ruangan (outdoor) (Brochado & Pereira, 2017). 
Kemajuan teknologi dan perkembangan era revolusi industry 4.0 
telah signifikan dalam mempengaruhi preferensi generasi milenial 
dalam melakukan perjalanan wisata. Generasi milenial cenderung 
lebih berani dalam menjelajahi tempat-tempat unik, baru, otentik 
dan memikat, jika dibandingkan dengan generasi sebelumnya. 
Wonosobo sebagai salah satu daya tarik wisata yang memiliki 
keindahan alam seperti, Gunung Cilik, Gunung Prau, Telaga 
Bedakah, Telaga Manjer dan berbagai daya tarik wisata lainnya 
menjadi era yang sangat potensial untuk perkembangan akomodasi 
glamping. Glamping mengalami peningkatan permintaan yang 
berkaitan dengan sejumlah faktor yaitu nilai yang dirasakan dari 
pengalaman terkait peningkatan kualitas produk dan fasilitas, serta 
kebutuhan wisatawan akan berwisata sejenak dari kehidupan 
sehari-hari (Utami, 2020). Pengembangan pariwisata selain untuk 
memenuhi kebutuhan masyarakat terhadap sarana dan prasarana 

PAMASITA (PARTISIPASI 
MASYARAKAT DALAM 

PENGELOLAAN EKOWISATA 
BERKELANJUTAN) UNTUK 

PEREKONOMIAN BERWAWASAN 
URBAN GREEN SPACES 



77 
 
  

destinasi wisata yang berwawasan urban green spaces dan 
kehidupan mereka sendiri.  
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G. Lampiran  

 

Gambar 5. 1 Peta Kawasan Ekonomi Khusus (KEK) Pariwisata 

(Sumber, Dewan Nasional Ekonomi Khusus NRI 2023) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. 2 DMSOE Ekowisata 
“glamping” Berorientasi Pada 
Pembangunan Berkelanjutan 

(Analisis Penulis, 2023) 

Gambar 5. 3 DMSOE Ekowisata 
“glamping” Berorientasi Pada 
Pembangunan Berkelanjutan 
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Indonesia adalah negara yang terkenal dengan 
keanekaragaman budayanya. Antara kebudayaan dan manusia 
merupakan satu hal yang tidak dapat dipisahkan, kerena manusia 
berkembang sesuai dengan kebudayaan tempai ia tinggal. Manusia 
juga makhluk sosial yang tidak bisa hidup tanpa adanya interaksi 
dengan manusia lainnya. kebiasaan yang terus menerus diulang 
akan menjadi sebuah kebudayaan (Fuadi, 2020).  

Sejalan dengan berkembang pesatnya arus globalisasi, 
banyak budaya yang hampir punah dan bahkan ada beberapa yang 
telah punah. Tetapi hal ini berbeda dengan masyarakat Kutai Adat 
Lawas di Desa Kedang Ipil Kabupaten Kutai Kartanegara yang 
masih terus mempertahankan tradisi leluhur mereka. Desa Kedang 
Ipil merupakan salah satu desa tertua di Kecamatan Kota Bangun 
Kutai Kartanegara. Desa Kedang Ipil sudah berdiri sebelum 
Indonesia merdeka yaitu tahun 1917, serta satu satunya desa di 
Kecamatan Kota Bangun yang mempunyai adat istiadat yang khas 
serta memiliki kekayaan objek Wisata Alam dan Budaya (Pariwisata 
Kaltim, 2018).  

Salah satu tradisi yang masih terus dipertahankan oleh 
masyarakat di Desa Kedang Ipil ialah tradisi “Nutuk Beham” yang 
artinya adalah menumbuk beham, ialah ritual yang dilaksanakan 
oleh masyarakat Desa Kedang Ipil Pada saat permulaan musim 
panen raya atau untuk merayakan keberhasilan panen. Ritual ini 
dilaksanakan dengan mengikut sertakan seluruh masyarakat dan 
pembiayaan datang dari masyarakat itu sendiri. Tradisi ini 
dahulunya hanya dilakukan di masing masing ladang warga, 

PENGENALAN TRADISI “NUTUK 
BEHAM” SEBAGAI UPAYA 

MEMAJUKAN EKONOMI DAN 
WISATA BUDAYA 
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efektif dan efisien. Disisi lain masyarakat merupakan motor 
penggerak agar lebih inovatif dalam menata destinasi wisata, 
mulai dari pemasaran, pelayanan, penyususan paket wisata, 
bahkan membuat objek wisata baru sesuai potensi desa untuk 
menarik para wisatawan. 
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A. Pendahuluan 

Korupsi telah menjadi masalah yang sangat krusial bagi 

bangsa Indonesia. Hal ini tidak dapat dipungkiri mengingat 

kasus-kasus korupsi di   Indonesia   yang   memprihatinkan 

dan mengakar menjadi norma dan budaya yang hidup di tengah 

masyarakat. Meskipun terdapat upaya serius dari pemerintah, 

tetapi pada kenyataannya masih terjadi kasus-kasus korupsi 

yang merajalela di berbagai sektor maupun level pemerintahan. 

Berdasarkan laporan dari Transparency International pada tahun 

2022, indeks persepsi korupsi (IPK) di Indonesia mengalami 

penurunan dibandingkan tahun sebelumnya, yang kemudian 

menyebabkan IPK Indonesia menduduki peringkat ke-110 

setelah tahun lalu berada di peringkat ke-96. Hal ini 

menunjukkan persepsi publik terhadap korupsi yang semakin 

memburuk serta bagaimana korupsi masih menjadi 

permasalahan serius bagi pemerintah Indonesia sehingga 

diperlukan komitmen yang lebih serius dalam memberantas 

praktik korupsi di Indonesia. 

Terdapat beberapa faktor yang mendasari tingginya 

tingkat korupsi di Indonesia. Pertama, faktor struktural dan 

sistemik. Sistem yang rentan terhadap serangan kekerasan, 

lemahnya pengawasan, dan rendahnya tingkat akuntabilitas 

menciptakan peluang bagi korupsi untuk tumbuh subur. Selain 

itu, kurangnya transparansi dalam pengelolaan anggaran publik 

dan lemahnya penegakan hukum juga menjadi faktor 

pendorong terjadinya korupsi. Kedua, faktor budaya dan 

INTEGRITOON: PLATFORM 
EDUKASI ANTIKORUPSI 

BERBASIS KOMIK ADAPTASI 
CERITA RAKYAT 
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D. Lampiran Prototipe Aplikasi 
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A. Pendahuluan 

Bahasa adalah “saksi bisu” budaya dan peradaban suatu 

bangsa yang menjadi media komunikasi manusia dalam 

menyampaikan informasi yang ingin disampaikan. Perannya 

sangat krusial bagi kehidupan masyarakat, yakni sebagai tanda 

identitas suatu individu maupun kelompok dan lebih fleksibel 

jika dibandingkan dengan penanda yang lain, seperti jenis 

kelamin, agama, dan ras dalam mencerminkan identitas 

penuturnya (Cleveland, Laroche, Papadopoulos, & Joseph 

dalam Adriyanti, 2019). Selain itu, bahasa berperan juga sebagai 

faktor pendukung proses interaksi sosial di masyarakat 

khususnya masyarakat multibahasa. Masyarakat multibahasa 

dapat ditemukan di negara-negara misalnya Indonesia, Filipina, 

Thailand, dan lain sebagainya. Adapun bahasa di dalam negara 

multibahasa tersebut dapat dipromosikan untuk memperkuat 

identitas nasional (Simpon dalam Andriyanti, 2019). Oleh karena 

itu, orang-orang yang memiliki bahasa beragam cenderung 

memiliki identitas atau bahasa yang sama sebagai suatu bangsa. 

Akan tetapi, deklarasi bahasa nasional di tengah bahasa 

komunitas lainnya bisa menimbulkan pergeseran bahasa dan 

identitas. 

Pergeseran bahasa mengacu pada fenomena ketika bahasa 

minoritas kurang atau tidak lagi digunakan oleh kelompok 

penuturnya disebabkan mereka lebih memilih bahasa yang lebih 

luas, seperti bahasa mayoritas atau bahasa nasional (Romaine 

dalam Adriyanti, 2019). Pergeseran bahasa ini disebabkan oleh 

JAVA LITCA: STRATEGI 
MEMBANGUN PENDIDIKAN 

MUATAN LOKAL 
BERBAHASA 
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Terakhir, penulis berharap bahwa melalui aplikasi Java Litca 

dapat menjadi alat bantu yang efektif dalam meningkatkan 

kualitas pendidikan di Indonesia dan melestarikan warisan 

budaya Indonesia khususnya dalam bidang bahasa. 

 

C. Penutup 

Saat ini, penggunaan bahasa daerah pada generasi muda 

kian menurun yang didorong oleh rendahnya jumlah penutur 

bahasa Jawa potensial, salah satunya yang terjadi di Kota 

Yogyakarta. Menjawab permasalahan tersebut, penulis memiliki 

suatu inovasi aplikasi yang bernama Java Litca guna 

memberikan edukasi kepada pemuda usia 14-18 tahun 

mengenai bahasa daerah sebagai upaya mendukung pemerintah 

mewujudkan poin ke sebelas SDGs (Kota dan Komunitas 

Berkelanjutan), yaitu pada penjabaran target keempat 

(Mempromosikan dan menjaga warisan budaya dunia dan 

warisan alam dunia). Aplikasi ini hadir dengan berbagai fitur 

yang terintegrasikan dengan baik, seperti Sinau Bareng dan 

Dolanan Rek. Selain itu, guna pengembangan dan peningkatan 

performa yang lebih baik maka perlu analisis SWOT yang 

ditunjang dengan adanya strategi pemasaran yang efektif 

melalui model SAVE (Solutions, Acces, Value, dan Educations) 

serta kolaborasi antar berbagai pemangku kepentingan yang 

terdapat dalam konsep Pentahelix. 

 

“Jika kita ingin melestarikan budaya, kita harus terus 

menciptakannya" 

-Johan Huizinga  
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"Pendidikan melahirkan kepercayaan. Keyakinan melahirkan 

harapan. Harapan melahirkan perdamaian." – Konfusius 

 

A. Pembukaan 

Di era globalisasi, ilmu pengetahuan dan teknologi 

berkembang pesat diiringi pula dengan masuknya budaya asing. 

Kondisi ini memicu beragamnya kebutuhan masyarakat, bahkan 

ketika kebutuhan tersebut tidak diiringi dengan kemampuan 

pemenuhan yang baik, maka kebutuhan akan sulit tercapai. Hal 

ini dapat memicu seseorang untuk mendapatkan sesuatu secara 

instan dengan hasil yang lebih besar, salah satunya dengan 

melakukan tindakan kriminalitas (Putra et al., 2020). Dalam 

kehihupan sehari-hari, kriminalitas menjadi masalah yang 

kompleks serta menimbulkan rasa takut dan ketidakyakinan 

masyarakat terhadap pihak keamanan sehingga keamanan 

menjadi lenggang dan memberikan peluang kriminalitas 

merajalela, seperti semakin maraknya praktik kekerasan, baik di 

lingkungan keluarga maupun lingkungan masyarakat. 

Tingginya angka kriminalitas dapat mengganggu 

stabilitas keamanan masyarakat. Komisi Perlindungan Anak 

Indonesia (KPAI) mencatat selama periode 2016-2019, jumlah 

anak yang berhadapan dengan hukum konsisten berada di atas 

angka 100 per tahun. Rinciannya, sejumlah 655 anak harus 

berhadapan dengan hukum karena menjadi pelaku kekerasan, 

sebanyak 506 anak terlibat kekerasan fisik dan 149 anak terlibat 

kekerasan psikis. Pada tahun 2020, kasus kekerasan anak turun 

PENSI KALA: APLIKASI PENDIDIKAN 
KARAKTER MELALUI BUDAYA 
LOKAL DAN NILAI PANCASILA 
DALAM MENGATASI TINGKAT 

KRIMINALITAS 
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memiliki peluang sama dalam mengakses fasilitas PENSI 

KALA. 

 

C. Penutup 

Digitalisasi pendidikan dan literasi karakter berperan 

penting dalam kualitas sumber daya manusia. Dalam hal ini, 

PENSI KALA hadir sebagai manifestasi digitalisasi pendidikan 

karakter berbasis budaya lokal dan nilai Pancasila sebagai local 

genius bangsa. PENSI KALA dilengkapi enam fitur unggulan, 

yaitu Kenali Agama, KuisKu, Kenali Budaya, Kenali Silaku, 

Bersosial Ria, dan Dashboard Nilai. Sistem dan fitur yang 

diberikan oleh PENSI KALA diproyeksikan memberikan 

dampak positif yang signifikan di bidang pendidikan dan sosial 

bagi pengguna siswa sekolah dasar. Penggunaan model SDLC 

dalam skema realisasi sistem terintegrasi berbasis mobile apps 

membuat pengembangan PENSI KALA menjadi terarah dan 

berpedoman jelas melalui enam tahapan yang dilakukan. 

Adapun saran yang diberikan adalah perlunya 

pemeliharaan dan pengembangan aplikasi secara berkala agar 

tercipta inovasi unggul dibandingkan aplikasi serupa. Bagi 

pemerintah diharapkan dapat memfasilitasi pengembangan 

aplikasi ke tiap sekolah secara merata dan menyediakan 

aksesibilitas jaringan internet yang luas dan terjangkau. 

Kemudian, bagi masyarakat diharapkan dapat berpartisipasi 

aktif dalam menerapkan pendidikan karakter pada anak didik 

sehingga mampu mewujudkan sumber daya manusia yang 

unggul di era global. 
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E. Lampiran 

Lampiran 1. Struktur Tim PENSI KALA 

 

Tabel 9.1 Struktur Tim 

Nama Tim Tugas 

 

Tim Fasilitator 

Pendamping dan pendukung untuk 

mewujudkan tujuan dari aplikasi. 

 

Tim Pengembang 

dan IT 

Merancang dan mengembangkan aplikasi, 

melakukan uji coba aplikasi, dan 

maintenance aplikasi. 

 

 

Tim Public Relation 

Melakukan sosialisasi dengan pihak luar 

terkait aplikasi, komunikasi dan kerja sama 

dengan beberapa pihak terkait, serta 

mengawasi dan mengevaluasi tanggapan 

masyarakat tentang aplikasi. 

Tim Research and 

Development 

Melakukan riset dan update informasi 

mengenai aplikasi. 
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Nama Tim Tugas 

Tim Keuangan dan 

Marketing 

Melakukan riset pasar, menyusun anggaran, 

mengelola partnership, dan perencanaan 

pemasaran. 

 

Tim Human 

Resource 

Melakukan pengelolaan dalam perencanaan, 

rekrutmen, administrasi data, dan evaluasi 

pengurus aplikasi. 

Sumber: Olahan Penulis (2023) 

 

Lampiran 2. Pihak Terlibat PENSI KALA 

Berikut adalah pihak-pihak yang terlibat. 

 

Tabel 9 2 Pihak Terlibat 
Pihak yang Terlibat Upaya yang Dilakukan 

 

 

Dinas Pendidikan 

Sebagai pemangku kepentingan 

dengan mengeluarkan kebijakan 

untuk memberikan stimulus pada 

masyarakat agar berpartisipasi aktif 

dan mendorong dalam bantuan 

modal. 

 

Perusahaan (Swasta) 

Bekerja sama dalam mendukung 

pengembangan aplikasi dan transfer 

teknologi. 

 

Masyarakat 

Turut aktif memanfaatkan aplikasi 

untukn mengoptimalkan tujuan 

penciptaan aplikasi. 

 

Akademisi 

Membantu dalam pembuatan materi 

dalam aplikasi dan melakukan riset 

terhadap perkembangan aplikasi. 

Pers Membantu menginformasikan 

branding aplikasi. 

Komunitas: Pemuda 

Pancasila dan 

Berkolaborasi dalam pembuatan 

materi dan kegiatan, serta 
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Pihak yang Terlibat Upaya yang Dilakukan 

Perhimpunan Warga 

Pancasila (PWP) 

pengembangan aplikasi. 

Sumber: Olahan Penulis (2023) 

 

Lampiran 3. Prototype PENSI KALA 

 

Gambar 9. 1 Tampilan Awal dan Logo PENSI KALA 

Sumber: Ilustrasi Penulis (2023) 

 

 

Gambar 9. 2 Tampilan Log In PENSI KALA 

Sumber: Ilustrasi Penulis (2023) 
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Gambar 9. 3 Tampilan Homepage PENSI KALA 

Sumber: Ilustrasi Penulis (2023) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9. 4 Tampilan Fitur Kenali Agama, KuisKu, dan Kenali 

Budaya 

Sumber: Ilustrasi Penulis (2023) 
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Gambar 9. 5 Tampilan Fitur Silaku, Bersosial Ria, dan Dashboard 

Nilai 

Sumber: Ilustrasi Penulis (2023) 

 

 

Lampiran 4. Analisis SWOT PENSI KALA 

Analisis SWOT digunakan sebagai metode untuk mengetahui 

faktor internal (strength dan weakness) dan faktor eksternal 

(opportunity dan threat). Selain itu, metode ini memberikan 

gambaran besar untuk menilai kelayakan suatu proyek yang 

sedang dijalankan. Berikut tabel analisis SWOT PENSI KALA. 

 

Tabel 9 3 Analisis SWOT 

Strength Weakness 

Aplikasi literasi dan 

pendidikan karakter yang 

memanfaatkan nilai 

Pancasila dan budaya 

lokal. 

Media sebagai solusi 

mengurangi kriminalitas. 

Kemudahan aplikasi yang 

dapat dijadikan sebagai 

media pendukung 

penguatan karakter. 

Biaya pengembangan dan 

pemeliharaan aplikasi yang 

cukup mahal. 

Diperlukan sosialisasi lebih 

lanjut untuk pengenalannya di 

lingkungan masyarakat 

karena tergolong aplikasi 

baru. 
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Opportunity Threat 

Adanya peluang kerjasama 

dengan pemerintah dan 

institusi pendidikan. 

Belum ada aplikasi sejenis 

yang seefektif dan seefisien 

PENSI KALA. 

Fitur-fitur yang 

ditawarkan memiliki 

keunggulan dibandingkan 

aplikasi serupa. 

Adanya aplikasi serupa. 

Ada kemungkinan muncul 

kompetitor baru yang meniru 

inovasi dalam aplikasi PENSI 

KALA. 

Terdapat kemungkinan 

aplikasi terjadi bug atau 

terkena hack. 

Sumber: Olahan Penulis (2023) 

 

Lampiran 5. Proyeksi Output PENSI KALA 

Adanya aplikasi PENSI KALA diharapkan dapat memberikan 

dampak yang positif bagi pihak-pihak terkait yang disajikan 

dalam tabel berikut. 

 

Tabel 9.4 Proyeksi Output 
Aspek 

Perbandingan 

 

Sebelum Adanya 

 

Setelah Adanya 

 

 

 

 

Pendidikan 

Minimnya 

pendidikan 

karakter melalui 

penanaman nilai-

nilai Pancasila 

kepada anak usia 

dini, dalam hal ini 

anak sekolah dasar 

(SD). 

Meningkatnya 

pendidikan karakter 

melalui penanaman 

nilai-nilai Pancasila 

kepada anak tingkat 

sekolah dasar (SD) 

melalui aplikasi 

PENSI KALA. 

 

 

 

 

 

 

Masih sedikit 

orang tua yang 

Secara bertahap, 

adanya pengenalan 

dan pendekatan 

dengan nilai-nilai 
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Aspek 

Perbandingan 

 

Sebelum Adanya 

 

Setelah Adanya 

Religius mengenalkan nilai- 

nilai religius 

kepada anak. 

religius kepada anak 

usia dini melalui 

aplikasi PENSI 

KALA. 

 

 

 

 

Humanis 

Terbatasnya 

perhatian untuk 

meningkatkan 

kualitas karakter 

dan nilai 

kemanusiaan bagi 

siswa. 

Menyajikan 

penunjang dalam 

meningkatkan 

kualitas karakter dan 

nilai kemanusiaan 

bagi siswa dengan 

adanya aplikasi 

PENSI KALA. 

 

Persatuan 

Masih kurang 

kesadaran 

masyarakat akan 

pentingnya 

toleransi dalam 

suatu persatuan 

yang perlu 

diajarkan sejak 

dini, sehingga 

terdapat banyak 

kasus yang terjadi 

akibat kurangnya 

toleransi antar 

sesama. 

Angka kasus 

intoleransi mulai 

berkurang dengan 

menanamkan 

pentingnya nilai 

persatuan yang 

diajarkan sejak dini. 

 

 

 

 

Demokratis 

 

 

 

Tantangan 

mewujudkan 

demokrasi bagi 

siswa sekolah 

dasar (SD). 

Mulai terlaksana 

demokrasi karena 

adanya media 

pendidikan dan 

literasi berbasis nilai-

nilai Pancasila terkait 

demokrasi yang 

menyasar bagi siswa 
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Aspek 

Perbandingan 

 

Sebelum Adanya 

 

Setelah Adanya 

sekolah dasar (SD). 

 

 

Sosial 

 

Minimnya 

kepedulian 

masyarakat 

mengenai urgensi 

Pancasila. 

Meningkatnya 

kesadaran sosial 

masyarakat akan 

pentingnya Pancasila 

dan setiap nilainya. 

 

 

 

Teknologi 

Masih kurang yang 

memanfaatkan 

teknologi sebagai 

salah satu media 

mengenalkan nilai-

nilai Pancasila. 

Adanya inovasi 

aplikasi yang dapat 

mengoptimalkan 

pengenalan dan 

pengajaran mengenai 

nilai-nilai Pancasila. 

Sumber: Olahan Penulis (2023) 

 

Lampiran 6. Analisis Komparasi PENSI KALA 

Seiringan dengan keunggulan aplikasi PENSI KALA sebagai 

aplikasi pendidikan karakter berlandaskan budaya lokal dan 

Pancasila, hal ini menjadi nilai tambah aplikasi dibandingkan 

kompetitornya. Aapun analisis komparasi yang dilakukan dapat 

dilihat pada tabel berikut. 
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Tabel 9 5 Analisis Komparasi 
 

Nama 

Aplikasi 

 

Literasi Spiritual 

(Nilai Ketuhanan) 

 

Kuis Perilaku (Nilai 

Kemanu-siaan) 

 

Pengenalan Budaya 

(Nilai Persatuan) 

Peningkatan 

Komunikasi (Nilai 

Demokratis) 

 

Forum Agenda Sosial 

(Nilai Sosial) 

PENSI 

KALA 

(✓) Terdapat 

pedoman dan 

pengenalan 

keagamaan bagi 

siswa dalam 

menigkatkan jiwa 

spiritualisme dalam 

kehidupan sehari-

hari 

(✓) Terdapat kuis 

harian mengenai 

tebak perilaku baik- 

buruk beserta 

kegiatan yang boleh 

atau tidak dilakukan 

dalam kehidupan 

sehari-hari 

(✓) Terdapat 

pengenalan budaya 

melalui cerita 

rakyat dan 

permainan 

tradisional yang 

menekankan pada 

pesan atau amanat 

yang terdapat di 

dalamnya 

(✓) Terdapat 

penjabaran gambar 

atau topik tertentu 

yang memancing 

siswa untuk 

mendeskripsi kan 

gambar sebagai 

upaya memantik 

daya nalar dan 

komunikasi 

(✓) Terdapat ragam 

kegiatan kerja bakti 

atau study tour yang 

dapat diikuti siswa 

dengan perantara 

pihak sekolah untuk 

meningkatkan jiwa 

sosial siswa 
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Nama 

Aplikasi 

 

Literasi Spiritual 

(Nilai Ketuhanan) 

 

Kuis Perilaku (Nilai 

Kemanu-siaan) 

 

Pengenalan Budaya 

(Nilai Persatuan) 

Peningkatan 

Komunikasi (Nilai 

Demokratis) 

 

Forum Agenda Sosial 

(Nilai Sosial) 

Cermin (✓ 

)Terdapat basis 

agama Islam dalam 

aplikasi 

(✓) 

Terdapat metode 

pembelajaran games 

based learning 

dalam bentuk tes 

mengenai perilaku 

(X) 

Tidak terdapat fitur 

pengenalan budaya 

(X) 

Tidak terdapat fitur 

pengenalan 

komunikasi 

(X) 

Tidak terdapat forum 

agenda sosial, hanya 

terdapat testimoni 

ayah bunda 

Civics Caring (X) 

Tidak terdapat fitur 

literasi spiritual 

(✓) Terdapat games 

dan kuis mengenai 

perilaku 

(X) 

Tidak terdapat fitur 

pengenalan budaya 

secara khusus, 

tetapi terdapat 

metode ajar cerita 

(X) 

Tidak terdapat fitur 

pengenalan 

komunikasi 

Civics Caring 

Sumber: Olahan Penulis (2023) 
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Lampiran 7. Flowchart PENSI KALA 

 

Gambar 9. 6 Tampilan Flowchart Nilai 

Sumber: Ilustrasi Penulis (2023) 
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BAB 
10 

 

 

"Tanpa memori tidak ada budaya. Tanpa ingatan tidak akan ada 

peradaban, tidak ada masyarakat, tidak ada masa depan." – Elie Wiesel 

 

A. Pendahuluan 

Globalisasi yang menyebar luas di tingkat global 

menyebabkan kelumpuhan pada kebudayaan dunia. Indonesia 

menjadi salah satu negara yang terdampak seiring dengan 

lambatnya perkembangan kebudayaan yang semula 53,94 

persen di tahun 2018, naik menjadi 55,91 persen pada tahun 2019 

dan turun 54,65 persen pada tahun 2020 berdasarkan Indeks 

Pembangunan Kebudayaan (BPS, 2020). Salah satu bagan 

kebudayaan yang terdampak yakni warisan budaya takbenda. 

Di era globalisasi ini, banyak warisan budaya takbenda yang 

hampir punah keadaannya tak terkecuali tembang macapat yang 

mulai tersisihkan (Salamah, Umi. 2021). Tembang macapat 

merupakan seni yang mengandung nilai tinggi terhadap agama, 

adat dan sopan santun dalam kehidupan sehari-hari (Musahur, 

2022). Akan tetapi, hal itu tidak didukung dengan fakta yang ada. 

Tak sedikit dari generasi muda beranggapan bahwa tembang 

macapat adalah kebudayaan kuno dan mereka lebih menyukai 

kebudayaan modern yang bisa beradaptasi dengan zaman. 

Kurangnya eksistensi tembang macapat ini diakibatkan 

arus globalisasi yang menghilangkan ketertarikan atau minat 

generasi muda terhadap budaya lokal. Terlebih lagi 

memudarnya pendidikan budaya lokal yang diberikan oleh 

TEPAT: REVITALISASI 
TEMBANG MACAPAT UNTUK 

MENINGKATKAN HIGH 
ORDER THINKING SKILL 

SISWA  BERBASIS EDUCATION  
GAME 
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siswa Sekolah Dasar yang menitikberatkan pada aspek eedukasi 

melalui pendekatan problem based learning. Melalui kedua konsep 

tersebut, pembelajaran mengenai budaya lokal dapat berjalan 

interaktif dengan meningkatkan kualitas pendidikan potensial 

lainnya, seperti penanaman cinta budaya lokal dan 

pengembangan inovasi kebudayaa lokal. Lebih lanjut, 

dibutuhkan kerja sama di berbagai pihak untuk mewujudkan hal 

tersebut. Melalui pengembangan yang memadai dan 

berkelanjutan, diharapkan TEPAT dapat menjadi pionir inovasi 

budaya lokal modern dalam membantu peningkatan HOTS 

siswa Sekolah Dasar dan mutu kualitas pendidikan kebudayaan 

dalam merevitalisasi kebudayaan di Indonesia. 
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E. Lampiran 

Lampiran 1 

 

LAMPIRAN DETAIL APLIKASI TEPAT 

 

  

Gambar 10. 7 Skema 
Tampilan Awal 

Gambar 10. 6 Pilih 
Fitur Monitor 

Gambar 10. 5 
Tampilan Monitor 

Gambar 10. 9 Tampilan 
Isian Monitor 

Gambar 10. 8 Pilih 
Dhaptar 
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Gambar 10. 13 Tampilan Tembang 

Gambar 10. 11 
Tampilan Isian 

Dhaptar 

Gambar 10. 10 Pilih 
Fitur Tembang 

Macapat 

Gambar 10. 12 
Pilihan Tembang 
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Gambar 10. 14 Tampilan Artine 

 

Gambar 10. 15 Pilihan Fitur Wulangan  
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Gambar 10. 16 Pilih Level (1-20) 
 

 

 

Gambar 10. 17 Tampilan Pilihan Tembang 
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Gambar 10. 18 Tampilan Hasil Skor 

 

 

Gambar 10. 19  Simulasi Soal 4 SD 
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Gambar 10. 20 Tampilan Pindah Level 

 

Gambar 10. 21  Simulasi Soal 1 SD 
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Gambar 10. 
Simulasi Soal 1 SD 

Gambar 10. Simulasi 
Soal 2 SD 

Gambar 10. Simulasi 

Soal 5 SD 

Gambar 10. 22 
Simulasi Soal 6 SD 

Gambar 10. 24 Form 
Daftar Hadir Siswa 

Gambar 10. 23 
Perekapan Daftar 

Hadir Siswa 
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BAB 
11 

 

 

"Hanya pendidikan yang bisa menyelamatkan masa depan, tanpa 

pendidikan Indonesia tak mungkin bertahan" -Najwa Shihab 

 

A. Pembukaan 

Indonesia terkenal kaitannya dengan negara penduduk 

terbanyak di dunia setelah Republik Rakyat Cina, India, dan 

Amerika Serikat. Berdasarkan data Badan Pusat Statistik (BPS) 

menunjukkan bahwa satu diantara tiga penduduk Indonesia 

adalah anak-anak dilihat dari hasil proyeksi penduduk pada 

tahun 2018 sebesar 30,1 persen atau sejumlah 79,55 juta jiwa 

penduduk Indonesia adalah anak-anak berusia 0-17 tahun 

(Badan Pusat Statistik, 2013). Melalui sepenggal kalimat yang 

dilontarkan oleh Najwa Shihab di atas sangat mewakilkan 

tentang anak-anak Indonesia yang haruslah mendapatkan 

pendidikan supaya dapat menyelamatkan masa depan dan 

mempertahankan jati diri bangsa seiring dengan perkembangan 

zaman. Anak-anak Indonesia harus mendapatkan haknya dalam 

dunia pendidikan agar berkembang menjadi generasi emas 

dan meraih impian mereka selama hidup. Beberapa kurun 

waktu ke depan pendidikan memiliki peranan penting dalam 

membentuk karakter dan intelektual anak-anak Indonesia. Kilas 

Balik Fenomena Lato-Lato: Kondisi Generasi Muda Indonesia 

Anak merupakan berkat oleh Tuhan Yang Maha Esa yang 

harus dijaga dengan baik melalui kasih sayang karena anak 

memiliki harkat, martabat, dan hak yang harus dilindungi dan 

dijunjung tinggi supaya pada masa mendatang anak tersebut 

LIGRA METHOD: UPAYA 
MENINGKATKAN 

KECERDASAN ANAK DENGAN  
KETERBELAKANGAN 

TUNAGRAHITA 
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sudah bisa mengarang menggunakan bahasa Indonesia seiring 

perkembangan waktu diharapkan dapat belajar menggunakan 

bahasa Inggris sebagai bahasa internasional untuk membuat dan 

menyusun suatu tulisan. 

 

C. Penutup 

Ligra Method adalah suatu jembatan yang dapat 

merealisasikan keinginan dan menciptakan anak-anak 

tunagrahita sebagai generasi muda Indonesia yang tangguh 

terlepas dari kekurangan maupun kelebihan yang dimilikinya. 

Berdasarkan hal tersebut, penulis percaya bahwa melalui Ligra 

Method berbasis Mecarang melalui kolaborasi quadruple helix ini 

selaras dengan konsep Local Genius 6.0 yang berfokus untuk 

menggali potensi generasi muda Indonesia sehingga mampu 

menjadi sumber inspirasi dan juga solusi berkelanjutan. Ligra 

Method dalam mendukung pencapaian anak-anak tunagrahita 

tentu akan mengoptimalkan media serta metode pembelajaran 

literasi secara menyenangkan. Implikasi yang diberikan dengan 

adanya Ligra Method ini ialah anak-anak tunagrahita dapat 

mengakselerasi kecerdasan intelektualnya sehingga 

menciptakan rasa percaya diri dan menciptakan generasi-

generasi penerus bangsa yang kuat dan berbahagia dalam 

mewujudkan Negara Indonesia yang tangguh. 
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E. Lampiran 

 

Lampiran 1. Alur Ligra Method Berbasis Mecarang 

Melalui Kolaborasi 

Quadruple Helix 

Ligra Method berbasis Mecarang 

 

Mengumpulkan quadruple helix sekolah untuk melaksanakan 

sosialisasi terkait Ligra Method berbasis Mecarang 

 

Melaksanakan wawancara dan tes IQ untuk menyeleksi anak-

anak yang memiliki keterbelakangan tunagrahita 

 

Melaksanakan pre-test berupa wawancara   dan tes Mecarang 

untuk mengetahui kemampuan awal anak-anak yang memiliki 

keterbelakangan tunagrahita 

 

Melaksanakan proses pembelajaran Ligra Method berbasis 

Mecarang bersama quadruple helix kepada anak-anak 

keterbelakangan tunagrahita 

 

Melakukan evaluasi post-test berupa wawancara dan tes 

Mecarang untuk mengetahui tingkat keberhasilan dari Ligra 

Method berbasis Mecarang terhadap anak-anak tunagrahita 

 

  

http://dx.doi.org/10.21831/jpk.v15i2.2%206301
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Lampiran 2. Analisis SWOT Ligra Method berbasis 

Mecarang Melalui Kolaborasi Quadruple Helix 

Strengths Weaknesses 

Anak-anak keterbelakangan 

tunagrahita menjadi pribadi yang 

mandiri sehingga meningkatkan 

rasa percaya diri anak tersebut. 

Anak-anak keterbelakangan 

tunagrahita dapat menuangkan 

ide-ide melalui tulisan hasil dari 

pembelajaran Ligra Method 

berbasis Mecarang 

Pada saat mengawali anak-

anak tunagrahita untuk 

membiasakan diri dalam 

membaca, menulis, berbicara, 

dan mengarang. 

Kurangnya peran orang tua 

dalam mendidik anak-anak 

yang memiliki 

keterbelakangan tunagrahita. 

Opportunities Threats 

Ligra Method berbasis Mecarang 

melalui kolaborasi quadruple 

helix memiliki peluang yang 

besar untuk diterapkan di setiap 

sekolah yang sudah didukung 

dari adanya proses pembelajaran 

yang ada di sekolah. 

Ligra Method berbasis mecarang 

dapat dimanfaatkan oleh orang 

tua sebagai referensi untuk 

menangani permasalahan anak-

anak yang memiliki 

keterbelakangan tunagrahita. 

Sikap orangtua yang tertutup 

dan tidak mau menerima 

bahwa keadaan anaknya 

memiliki keterbelakangan 

tunagrahita. 

Anak-anak keterbelakangan 

tunagrahita mengalami bully 

dari teman-teman di 

lingkungan sekitar. 

 

Lampiran 3. Pre-test dan Post-test Membaca 

Nama : 

Kelas : 

Umur : 

Tanggal : 
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No. Soal Membaca Nilai 

1 2 3 4 

1. Kelinci makan wortel     

2. Gajah memiliki belalai     

3. Burung terbang di langit     

4. Jerapah berleher panjang     

5. Singa makan daging     

6. Ikan hidup di air     

7. Kupu-kupu memiliki sayap     

8. Buaya bergigi tajam     

9. Anjing berkaki empat     

10. Cacing hidup di tanah     

Jumlah Skor  

 

Keterangan Nilai: 

1: Sangat Kurang 

2: Kurang 

3: Bagus 

4: Sangat Bagus 

 

Lampiran 4. Pre-test dan Post-test Menulis 

Nama : 

Kelas : 

Umur : 

Tanggal : 
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No. Soal Menulis Nilai 

1 2 3 4 

1. K_linci     

2. _njing     

3. Ku_a     

4. Sin_a     

5. J_rapah     

6. Ku_u – ku_u     

7. _urung     

8. Ga_ah     

9. Ca_ing     

10. Bua_a     

Jumlah Skor  

 

Keterangan Nilai: 

1: Sangat Kurang Tepat 2: Kurang Tepat 

3: Tepat 

4: Sangat Tepat 

 

Lampiran 5. Pre-test dan Post-test Berbicara 

Nama : 

Kelas : 

Umur : 

Tanggal : 

 

No. Soal Berbicara 
Nilai 

1 2 3 4 

1. Gajah adalah hewan darat terbesar. 

Gajah tergolong sebagai mamalia. 

Hewan ini hidup dengan kelompok kecil. 

Dipimpin oleh betina yang berumur 

senior. Gajah memiliki 

belalai yang besar. 
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No. Soal Berbicara 
Nilai 

1 2 3 4 

2. Burung Burung adalah hewan terbang 

menarik. Burung termasuk vertebrata 

dan hewan berdarah panas. Mereka 

termasuki kelas aves. Burung dapat 

ditemukan di seluruh dunia. Burung 

bernapas dengan kantong 

udara. 

    

3. Singa adalah hewan karnivora alias 

pemakan daging. Singa diciptakan 

sebagai hewan untuk berburu. Karena 

itu, singa memiliki gigi dan cakar yang 

tajam untuk mengoyak mangsanya. 

Sementara badannya 

ditutupi bulu berwarna keemasan. 

    

4. Ikan adalah hewan yang hidup di air. 

Ikan termasuk jenis hewan vertebrata.

 Ikan bernapas menggunakan 

insang. Ikan termasuk 

hewan bersifat ovipar atau bertelur. 

Ikan memiliki tubuh yang ditutupi 

oleh sisik. 

    

5. Anjing adalah kewan karnivora. Anjing 

memiliki empat kaki. Anjing memiliki 

bulu yang indah. Anjing sangat setia 

dengan majikannya. Hewan ini memiliki 

berbagai macam jenis. 

    

Jumlah Skor 
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Keterangan Nilai: 

1: Sangat Kurang 

2: Kurang 

3: Bagus 

4: Sangat Bagus 

 

Lampiran 6. Pre-test dan Post-test Mengarang 

Nama : 

Kelas : 

Umur : 

Tanggal : 

 

No. Gambar Deskripsi 

 

 

 

1. 

 

 

 

 

 

 

 

2. 
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No. Gambar Deskripsi 

 

 

 

3. 

 

 

 

 

 

 

 

4. 

 

 

 

 

 

 

5. 
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Lampiran 7. Quadruple Helix 

  

Guru Ilmu Pengetahuan 
Sosial 

Guru Bahasa Daerah 

Guru Bahasa Inggris 

Guru Bahasa Indonesia 
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BAB 
12 

 

 

A. Pendahuluan 

Arus globalisasi yang timbul dari berbagai macam aspek 

membuat eksistensi nilai tradisional menjadi berkurang. 

Dampak dari globalisasi yang terus menerus mengubah 

kehidupan baik secara sosial, budaya, maupun ekonomi 

sehingga kemunculannya bersifat pro- kontra. Banyak juga 

masyarakat yang merasakan kemudahan dengan adanya 

globalisasi ini, seperti kemunculan teknologi yang meringkas 

aktivitas mereka menjadi lebih mudah. Kemunculan teknologi 

yang dapat mempermudah kehidupan sehari-hari, serta 

dijadikan sebagai media hiburan merupakan faktor yang 

menuntut terus terjadinya globalisasi. Sehingga dapat dikatakan 

apabila globalisasi tidak dapat dihindari. Namun efek 

modernisasi dan westernisasi yang terbawa arus globalisasi 

akan memberikan dampak kepada kebudayaan lokal yang ada. 

Modernitas yang menjamin kemudahan berinovasi menarik 

perubahan pada kehidupan masyarakat secara perlahan, 

sehingga berdampak pada cara mereka bersosialiasi. Lambat 

laun masyarakat akan cenderung meninggalkan kehidupan 

yang berdasarkan kebudayaannya, karena lebih condong 

mengedepankan rasionalitas yang dibawa oleh arus globalisasi. 

Akibatnya, nilai kebudayaan semakin tergerus atau bahkan 

tidak dapat dilestarikan kembali. 

Segala dampak negatif yang timbul dari kemunculan 

globalisasi diatas tidak bisa menjadi alasan untuk 

memberhentikan arus penyebaran lintas budaya lain. Hal ini 

E-CULTURE (ELEKTRONIK 
CULTURE) : LITERASI  

PENGETAHUAN LOKAL 
BERBASIS THICK 

DESCRIPTION GUNA 
MENDORONG MINAT GEN Z   
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modernisasi yang sangat memungkinkan bagi budaya luar 

untuk masuk ke Indonesia. 
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