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RINGKASAN

Semakin banyaknya generasi muda masyarakat Jawa yang tidak mengetahui
kesenian gamelan menimbulkan kekhawatiran akan hilangnya kesenian tersebut di
masa mendatang. Penelitian ini bertujuan (1) untuk menciptakan model gamelan
virtual yang bermmuansa modemn dengan memanfaatkan teknologi informasi dan
komunikasi, sehingga gamelan Jawa yang selama ini dikenal tradisional akan
memiliki daya tarik modermn bagi masyarakat Jawa, khususnya kalangan generasi
muda; dan (2) merancang dan mengimplementasikan model gamelan virtual tersebut
dalam bentuk multimedia pembelajaran kesenian gamelan di sekolah.

Suara dan gambar gamelan virtual merupakan hasil perekaman terhadap
beberapa gamelan pusaka milik Keraton Surakarta Hadiningrat vang berada di dalam
Keraton, Lokananta, dan Taman Budaya Jawa Tengah. Pengambilan data untuk
menentukan model pembelajaran kesenian gamelan dengan menggunakan gamelan
virtual dilakukan dengan wawancara dan penyebaran kuesioner kepada narasumber
pakar gamelan Jawa di Surakarta, guru kesenian dan siswa di beberapa SMA di Jawa
Tengah.

Pengolahan data suara dan gambar untuk gamelan virtual dilakukan dengan
menggunakan: Adobe Photoshop 7 untuk mendesain animasi grafis dan image,
Macromedia Flash 8 sebagai animasi editor untuk pembuatan gamelan virtual, dan
Cool Edit Pro 2.0 sebagai audio recorder dan editor.

Penelitian ini menyimpulkan bahwa teknologi informasi dan komunikasi
mampu menciptakan tampilan gamelan Jawa yang semula dikenal tradisional dan
kurang menarik bagi kalangan generasi muda menjadi gamelan virtual yang lebih
modern dan menarik. Model gamelan virtual dapat mengatasi kesulitan yang dihadapi
para guru kesenian tentang kelangkaan gamelan fisik dalam pembelajaran keseman
karawitan.

Hasil penelitian ini dapat dimanfaat sebagai alat untuk mengatasi masalah
penurunan kecintaan generasi muda terhadap kesenian tradisional. khususnya

gamelan Jawa. Gamelan virtual yang dihasilkan dalam penelitian ini juga dapat




dipakai untuk mengatasi masalah kelangkaan perangkat gamelan Jawa di beberapa

sekolah yang mengejarkan kesenian karawitan kepada siswa.

SUMMARY

Nowadays more and more Javanese young people find strange with the
Javanese orchestra. This may lead to the extinguished Javanese orchestra in the
future. This research aims to (1) create a modern model of virtual Javanese orchestra
by using information and communication technology which may have modern
features to attract the Javanese young people; and (2) design and implement the
multimedia model for teaching and learning traditional arts at school.

The sounds and pictures of the virtual Javanese orchestra were recorded
from the sacred royal orchestra owned by Surakarta Hadiningrat Kingdom which
were stored and used in the Surakarta Hadiningrat Kingdom. PN Lokananta, and
Central Java Centre of Culture. The data were collected from the interviews with
some experts in the Javanese orchestra and questionnaires distributed to teachers and
students of some senior high schools in Central Java.

The data were processed using Adobe Photoshop 7 to design graphic
animation and image, Macromedia Flash 8 to design the virtual orchestra, and Cool
Edit Pro 2.0 for audio recorder and editor.

The research reveals that information and communication technology can
change the Javanese orchestra’s performance which was originally not interesting for
the young people into a virtual Javanese orchestra which is more modern and
interesting. The model of virtual orchestra can be a solution for the problems faced by
the arts teachers dealing with the physical orchestra shortage in arts teaching and
learning.

The results of this research can be used to overcome the decreased interest
of the Javanese young people to traditional arts and cultures, particularly the Javanese
orchestra. The virtual orchestra may be used to overcome the physical orchestra

shortage in arts teaching and learning.
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