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BAB lI 

PENDAHULUAN 

1.1 lLatar lBelakang 

Bali lsebagai lsalah lsatu lprovinsi ldi lIndonesia, memegang peran yang 

sangat penting dalam keragaman budaya negara ini. Bali diakui secara global 

sebagai tujuan wisata yang menakjubkan dan memiliki warisan budaya yang sangat 

kaya (Mayuzumi, 2022). Keanekaragaman budaya di Bali menunjukkan bahwa 

aspek religius, seni, dan nilai-nilai sosial tetap sangat berpengaruh dan penting 

dalam kehidupan lsehari-hari lwarga lBali. lSalah lsatu lciri lunik ldari ladat ldan 

lkepercayaan ldi lBali ladalah lsistem lkepercayaan lhindu lterhadap lTri lHita lKarana. 

lTri lHita lKarana lmemiliki lmakna lyang lberarti ltiga lpenyebab lkeharmonisan lyang 

lterbagi lmenjadi l3 lyaitu lprahyangan l(hubungan ldengan ltuhan), lpawongan 

l(hubungan ldengan lmanusia) ldan lpalemahan l(hubungan ldengan lalam) l(Giri lI, 

l2021).   

Bali yang memiliki beragam budaya, salah satu  yang dikenal sebagai 

maulat - ulatan merupakan salah satu warisan budaya yang penting di Bali. maulat 

- ulatan merupakan teknik anyaman tradisional lyang ltelah ldiwariskan ldari 

lgenerasi lke lgenerasi ldi lpulau ini. Kegiatan maulat – ulatan ini biasanya dalam 

pembuatannya di dominasi oleh para orang tua sehingga peran remaja perlu di ikut 

sertakan sehingga teknik maulat – ulatan dapat di teruskan dari generasi ke generasi 

(Puspadewi et al., 2014).  Setiap pola atau motif dalam ulatan memiliki makna 

mendalam yang sering kali terkait dengan kepercayaan spiritual atau nilai-nilai 

budaya. Selain menjadi keahlian praktis, maulat - ulatan juga lmemiliki lperan lyang 

lsignifikan ldalam lkehidupan lsehari-hari lmasyarakat Bali. Anyaman digunakan 
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dalam berbagai upacara adat, ritual dan pernikahan. Keterampilan maulat - ulatan 

adalah bagian tak terpisahkan dari identitas budaya Bali. 

Penggunaan teknologi modern, khususnya permainan digital (Game), media 

sosial, dan perangkat genggam, telah menjadi salah satu faktor utama yang 

menurunkan minat anak-anak dan remaja terhadap melestarikan budaya anyaman 

(Arifin, 2023). Kemajuan teknologi telah menciptakan preferensi baru di kalangan 

generasi muda. Mereka cenderung lebih tertarik dengan aktivitas yang 

menyediakan hiburan instan, seperti permainan digital (Game), dibandingkan 

dengan pengalaman belajar keterampilan tradisional. Permainan digital 

menawarkan pengalaman yang lebih menarik dengan reward sistem yang cepat dan 

tanpa hambatan. Akibatnya, minat mereka terhadap kegiatan tradisional seperti 

anyaman cenderung menurun seiring dominasi teknologi dalam kehidupan sehari-

hari. Peneliti lmelakukan lsurvey lminat lremaja lterhadap lsumber lbelajar, ldari l34 

lresponden lrentang lusia l12 l– l15 ltahun, l14,7% lmemiliki lminat lterhadap lsumber 

lbelajar lberupa lbuku, l52,9% lmeminati lvideo lpembelajaran, ldan l88,2% lmeminati 

lpermainan l(game). lBerdasarkan lwawancara lyang ldilakukan ldengan libu lNyoman 

lSuartini lS.Pd, lselaku lpembina lekstrakurikuler lmaulat l- lulatan/meulat l- lulatan ldi 

lSMP lNegeri l4 lSingaraja, lditemukan lbahwa lminat lsiswa lterhadap lextrakulikuler 

lmaulat l- lulatan lterbilang lrendah, lhal litu ldisebabkan loleh lsumber lbelajar lyang 

lkurang lmenarik, lseperti lpenggunaan lbuku lyang lkurang linteraktif ldan lvideo 

lpembelajaran lyang lmonoton. 

Pada dasarnya sangat banyak jenis ulat – ulatan yang ada di bali namun 

untuk anak – anak dan remaja yang paling cendrung digunakan dalam kehidupan 

sehari – hari yaitu klakat dan klangsah. Berdasakan observasi lawal lyang ldilakukan 
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lpeneliti ldi lSMP lNegeri l4 lSingaraja ldengan lrentan lumur l12 l– l15 ltahun 

lwawancara lbersama libu lNyoman lSuartini, lS.Pd lselaku lPembina lEkstra lMaulat 

lBali ldi lSMP lNegeri l4 lSingaraja, diperoleh hasil, yaitu sebagian besar siswa yang 

mengetahui klakat dan klangsah, 70,6% responden siswa tidak mengetahui makna 

dari klakat dan 67,6% responden siswa tidak mengetahui makna dari klangsah. Dari 

survey 100% siswa keseluruhan 64,7% responden siswa tidak mampu membuat 

atau tidak pernah membuat sebuah klakat  dan klangsah, sedangkan 35,% 

responden siswa mampu membuat klakat dan klangsah. 

Perkembangan teknologi membawa ldampak lpositif ldan lnegatif ldalam 

lkehidupan lmasyarakat. lSalah lsatu ldampak lpositif ladalah lperan lteknologi ldalam 

lmenjaga ldan lmemperkuat lwarisan lbudaya ldan ltradisi. lSebagai lcontoh, 

lpengembangan lgame ldapat lmenjadi lalat lyang lefektif luntuk lmelestarikan 

lbudaya. lGame ltidak lhanya lmenghibur ltetapi ljuga lbisa lmenjadi lsarana ledukasi 

lyang lmenarik ldan lmenyenangkan, lbaik lbagi lmasyarakat lumum lmaupun ldunia 

lpendidikan. lManfaat llain ldari lgame ladalah lkemampuan luntuk lmeningkatkan 

lkecerdasan ldan lrefleks lsaraf, lterutama ldalam lgame lkompetitif l(Wijaya let lal., 

l2012). l lMelalui lgame, lkita ldapat lmengajarkan lnilai-nilai lpendidikan ldan lbudaya 

ltradisional lkepada lmasyarakat, lkhususnya lgenerasi lmuda. 

Dengan lpertumbuhan lteknologi lsaat lini, lpenggunaan lsmartphone luntuk 

lbermain lgame ltelah lmenjadi lhal lyang lumum. lDi lIndonesia, lpenggunaan 

lsmartphone lmencapai ltingkat lyang lsangat ltinggi. lMenurut lZubaedah l(Hanum, 

l2021), lsekitar l167 ljuta lorang latau lsekitar l89% ldari ltotal lpenduduk lIndonesia 

lmenggunakan lsmartphone. lBerdasarkan llaporan ldari lcnbcindonesia.com ldan 

lliputan6.com, ljumlah lpemain lgame ldi lperangkat lmobile lmencapai l105 ljuta 
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lorang l(45% ldari ltotal lpasar lgame), lsedangkan lpemain lgame ldi lPC lmencapai l25 

ljuta lorang l(23,8% ldari ltotal lpasar), ldan lpemain lgame ldi lkonsol lsebanyak l16,2 

ljuta lorang l(6,8% ldari ltotal lpasar). lDari ldata lini, ldapat ldisimpulkan lbahwa 

lmayoritas lpenduduk lIndonesia lmenggunakan lsmartphone ldan lbanyak ldi lantara 

lmereka ladalah lpemain lgame lmobile. lMelihat lhasil ldata ltersebut, lpeneliti ltertarik 

luntuk lmengembangkan laplikasi lpermainan lberbasis lmobile. 

Sebelum lpenelitian lini ldilakukan, lada lbeberapa lpenelitian llain lyang ltelah 

lmerancang lgame ldengan ltema ltradisi lkebudayaan, lsalah lsatunya ladalah 

lpenelitian lyang ldilakukan loleh lBudiarta, lyang lmengangkat lbudaya ldan lcerita 

lrakyat lBali lRare lAngon. lNamun, lgame lini lmemiliki lgenre lpetualangan. lGame 

lRare lAngon ldirancang ldengan lgenre lpetualangan ldan lberbasis lmobile landroid. 

lSelain litu, lada ljuga lgame lsimulasi lBanten. lGame lini ldirancang ldengan lgenre 

lsimulasi lmenggunakan lobjek l2D ldan lberbasis lmobile landroid. lPengguna ldiajak 

luntuk lbermain ldalam lmemilih lbahan lyang ltepat luntuk lmembuat lbanten. 

Berdasarkan lpaparan ldi latas, lpeneliti ltertarik luntuk lmengembangkan 

laplikasi lpermainan lberbasis lmobile lmengenai lkebudayaan lsarana lupakara lBali 

lKlakat ldan lKlangsah. lMaka ldari litu, lpeneliti lmengangkat lpenelitian lyang 

lberjudul lPengembangan lGame lMaulat lBaliSebagai lPengenalan lSarana lUpakara 

lBali lUntuk lRemaja. l 
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1.2 Identifikasi lMasalah 

Dari lpengamatan lmasalah ldiatas, lmaka lAdapun lidentifikasi lmasalah 

lyang ldapat ldiambil ladalah lsebagai lberikut l: 

1. Kurangnya lpengenalan lsarana lupakara lbali lklakat ldan lklangsah luntuk 

lremaja ldalam lbelajar ldiera lperkembangan lmodernisasi ldan lglobalisasi. 

2. Sumber lbelajar lbuku ldan lvideo lyang lmembahas lklakat ldan lklangsah ldirasa 

lmembosankan lsehingga lremaja lkurang lberminat latau ltertarik. 

3. Pemanfaatan lteknologi lpermainan l(game) ldalam lmengenalkan lbudaya 

lsarana lupakara lBali lklakat ldan lklangsah luntuk lremaja lmasih lterbilang 

lrendah. 

1.3 Rumusan lMasalah 

Berdasarkan llatar lbelakang ldi latas, lidentifikasi lmasalah lyang 

ldirumuskan loleh lpenulis ladalah lsebagai lberikut l: 

1. Bagaimana lrancang lbangun lGame lMaulat lBali lSebagai lPengenalan lSarana 

lUpakara lBali lUntuk lRemaja? 

2. Bagaimana lrespon lremaja ldalam lmenggunakan lteknologi lPengembangan 

lGame lMaulat lBali lSebagai lPengenalan lSarana lUpakara lBali lUntuk lRemaja 

lguna lmeningkatkan lpengetahuan ldan ltidak lmenghilangkan ltradisi lyang lada 

ldi lbali? 

1.4 Batasan lPenelitian 

Untuk lmengidentifikasi lmasalah ldan lmencegah lpenyebaran lmasalah 

lyang lakan ldiuraikan ldalam lpenulisan lproposal lini, lagar lsesuai ldengan ljudul 

lyang lpenulis lsajikan, lmaka lpembahasan lakan ldibatasi lpada l“Pengembangan 
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lGame l“Maulat lBali” lSebagai lPengenalan lKerajinan lTradisional lBali 

lBerbasis lMobile lUntuk lRemaja” lmeliputi. 

1. Pada lpenelitian lini, lpengkajian ldifokuskan lpada lKlakat ldan lKlangsah l 

lkhususnya ldi lkabupaten lBuleleng lmenurut lpenuturan lI lKetut lSubrata lS.Pd. l 

lsebagai lketua lPHDI ldesa lKayuputih lMelaka. 

2. Pengembangan lgame lmencakup lpemahaman lpengguna lterhadap lproses 

lpembuatan lklakat ldan lklangsah lserta lmaknanya lsesuai ldengan ljurnal lKlakat 

lsebagai lsarana lUpakara/Upacara lYadnya lmenurut lSari, ldan ljurnal 

lInnovative lKarawitan lArtwork lNgulat lKarya lKarawitan lInovatif lNgulat. 

3. Penelitian lini ldifokuskan lpada lpengguna lremaja lmadya l(13-15 ltahun) 

lmenurut lNugroho lyang ltertarik luntuk lmemahami ltradisi lmaulat l- lulatan lBali 

1.5 Tujuan lPenelitian 

Berdasarkan lrumusan lmasalah lyang ltelah ldikemukakan ldi latas, lmaka 

lpenelitian lini ldengan ltujuan lsebagai lberikut. 

1. Untuk lmenghasilkan lproduk lPengembangan lGame lMaulat lBali lsebagai 

lPengenalan lKerajinan lTradisional lBali lBerbasis lMobile lUntuk lRemaja 

lsebagai lwadah lpembelajaran lbagi lgenerasi lmuda lagar llebih lmudah ldalam 

lmempelajari ltradisi lbudaya lbali lyaitu lmaulat l– lulatan. 

2. Untuk lmendeskripsikan lrespon lpengguna lterhadap lproduk lPengembangan 

lGame lMaulat lBali lSebagai lPengenalan lSarana lUpakara lBali lUntuk lRemaja. 

1.6 Manfaat lPenelitian 

Adapun lmanfaat lyang ldi ldapat ldari lpembuatan laplikasi lini ladalah 

lsebagai lberikut. 

1. Manfaat lbagi lpengguna 
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Game lInteraktif l“Maulat lBali” lsebagai lpengenalan lkerajinan lbali lberbasis 

lmobile luntuk lremaja lsebagai lalat lpembelajaran lini ldiharapkan ldapat 

lbermanfaat luntuk lmeningkatkan lpemahaman lgenerasi lmuda lterhadap ltradisi 

lbudaya lbali lyaitu lmeulat l- lulatan. 

2. Bagi lMahasiswa, lmelatih ldan lmenerapkan lpengetahuan ldan lketerampilan 

lyang ldiperoleh lsaat lkuliah, lmeningkatkan lpemahaman ltentang lstruktur ldan 

lsistem lkerja ldalam lpengembangan lgame lpada lsistem loperasi landroid. 

3. Universitas, lpenelitian lini ldiharapkan ldapat lmemberi lmanfaat lberupa 

lsumbangan lilmu lpengetahuan. 

4. Remaja, lpenelitian lini ldapat ldigunakan lsebagai lpermainan ledukasi lberbasis 

lmobile, lsekaligus lmemperkenalkan ldan lmelestarikan lseni lbudaya lBali. 

  


