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RINGKASAN

Di era globalisasi saat ini, Kebudayaan merupakan salah satu kekayaan dan kekuatan yang di miliki oleh Bangsa Indonesia. Beraneka ragam kebudayaan yang ada di Indonesia menjadi sebuah daya tarik tersendiri baik warga dalam negeri maupun luar negeri/mancanegara. Salah satu hasil kebudayaan yang menjadi daya tarik pada ialah permainan tradisional. Akan tetapi kini eksistensinya semakin dilupakan bahkan semakin dijauhi oleh anak-anak, dikarenakan semakin merajalelanya pengaruh budaya barat dengan teknologinya yang dengan cepat  membuat anak-anak melupakan produk kebudayaanya sendiri. 
Untuk itu, upaya pelestarian harus terus dilaksanakan, seperti pendokumentasian baik berupa penulisan artikel dan pendokumentasian dalam bentuk lainnya. Akan tetapi merujuk pada perkembangan teknologi, langkah atau solusi yang tepat untuk dilaksanakan adalah merealisasikan virtualisasi dan festival dolanan tradisional. Hal ini tentunya akan memberikan dampak postitif terhadap pelestarian dan pengembangan kebudayaan secara terstruktur dan berlanjut. 
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BAB I PENDAHULUAN


1.1. Latar belakang
Kebudayaan merupakan salah satu kekayaan dan kekuatan yang di miliki oleh Bangsa Indonesia. Beraneka ragam kebudayaan yang ada di Indonesia menjadi sebuah daya tarik tersendiri baik warga dalam negeri maupun luar negeri/mancanegara. Salah satu hasil kebudayaan yang menjadi daya tarik pada ialah permainan tradisional. Akan tetapi kini eksistensinya semakin dilupakan bahkan semakin dijauhi oleh anak-anak, dikarenakan semakin merajalelanya pengaruh budaya barat dengan teknologinya yang dengan cepat  membuat anak-anak melupakan produk kebudayaanya sendiri. Rata-rata permainan-permainan tersebut ialah permainan yang sering dimainkan orang tua kita pada masanya. Sekarang permainan-permainan sudah banyak yang ditinggalkan, memang masih ada sebagian kecil dari generasi sekarang yang masih menikmati permainan-permainan seperti itu, tetapi rata-rata sudah mulai tergantikan oleh permainan-permainan modern. Sekarang permainan-permainan modern seperti playstation dan game online telah banyak tersebar bahkan tak hanya dikota saja tetapi telah masuk desa. 

1.2. Rumusan Masalah 
Dalam program penerapan teknologi, berikut rumusan masalahnya,
1. Mengapa perlu dibuat visualisasi permainan tradisional?
2. Bagaimana mempertahankan kebudayaan permainan tradisional?
3. Bagaimana teknologi memberikan peran positif terhadap kebudayaan?

1.3. Tujuan
Tujuan program penerapan teknologi ini adalah
1. Meningkatkan pemahaman, kecintaan dan melestarikan budaya permainan tradisional. 
2. Meningkatkan pemahaman guna mempertahankan budaya permainan tradisional dengan peranan teknologi.
3. Meningkatkan peran teknologi sebagai media penunjang pengembangan dan promosi budaya permainan tradisional.


1.4. Luaran yang Diharapkan
Luaran yang diharapkan dari pelaksanaan penerapan teknologi ini adalah sebagai berikut
1. Meningkatnya kecintaan terhadap budaya permainan tradisional.
2. Terciptanya festifal permainan tradisional, sebagai upaya pengenalan dan pengglobalan kembali.
1.5. Kegunaan Program 
Manfaat yang diharapkan dari terlaksanakanya program ini adalah : 
a.. Bagi Pemerintah 
1. Membantu dalam segi pengembangan kebudayaan.
2. Membantu dalam segi mempertahankan dan melestarikan kebudayaan.
b. Bagi Masyarakat  
1. Meningkatnya kesadaran akan nilai-nilai budaya yang tertanamkan.
2. Meningkatnya peranan masyarakat guna mempertahankan dan melestarikan budaya.
c. Bagi Akademisi 
1. Memberikan wawasan meluas terhadap kebudayaan.
2. Sumbangsih ide dan inovasi terkait upaya pelestariaan kebbudayaan.


































BAB II TINJAUAN PUSTAKA


2.1. Kondisi Terkini
Permainan tradisional yang dimiliki Indonesia ada bermacam-macam, tergantung dimana letak daerahnya, letak geografisnya, serta tradisi dan budaya yang berlaku di daerah-daerah. Meskipun terdapat permainan yang sama, tetapi tradisi, budaya, dan keadaan sosial masyarakatnya pasti berbeda sehingga akan mempengaruhi tata cara permainannya juga. 
Namun kini perkembangan zaman telah membuat orang-orang terlarut dalam era modernisasi dimana segala hal yang berbau teknologi sangat diminati. Kebanyakan masyarakat mulai tergiur dan mengikuti perkembangan zaman, sama halnya dengan anak-anak yang mulai meninggalkan permainan tradisional karena lebih memilih permainan yang lebih praktis dan canggih seperti Play Station, Game Online, dan lain sebagainya yang justru terkadang berdampak negatif bagi perkembangan kepribadian mereka.

2.2. Potensi Sumber Daya dan peluang pasar 
Potensi keberagaman budaya yang ada di Indonesia, yang dimulai dari sabang sampai merauke. Melihat hal tersebut tentunya akan mendorong potensi tersebut untuk dapat diangkat kembali dan dilestarikan salah satunya dolanan anak tradisional yang mulai tergeser oleh permainan modern. Hal ini dapat dilakukan dengan menciptakan suatu Virtualisasi dan Festifal Dolanan tradisional, hal ini akan meningkatkan potensi tiap daerah dan menguatkan kembali budaya permainan, selain itu merupakan nostalgia kepada seluruh masyarakat Indonesia yang dulunya sewaktu kecil meninkmati dan merasakan kegiatan tersebut. Hal lainnya adalah akan tersiratkan nilai-nilai kehidupan yang penting dalam proses tumbuh kembang anak, baik fisik maupun psikisnya. Sehingga dalam kaitannya peluang terhadap pemasaran produk teknologi, hal ini akan memebrikan kekuatan baru terhadap game modern, tentunya akan memberikan persaingan baru dan hal terpenting adalah pengetahuan dan dampak positif dari dolanan tradisional sendiri.

2.3. Sumbangsih Penerapan Teknologi
Penerapan Virtualisasi dan Festifal Dolanan Tradisional akan memberikan sumbangsih terhadap inovasi produk game modern baru yang mengedepankan sisi pendidikan dan pengembangan kebudayaan. Virtualisasi Dolanan akan memberikan gambaran dan pengetahuan terhadap dolanan tradisional, dan festifal dolanan tradisional akan memberikan gambaran langsung terhadap dolanan tradisional.


2.4. Aspek mendukung peningkatan kinerja mitra
Kegiatan Komunitas permainan tradisional Gudang Dolanan meramaikan lapangan kantor Kemendikbud dengan menggelar berbagai permainan tradisional seperti bakiak, gasing, egrang bambu, egrang batok dan congklak. Anak-anak, remaja, hingga orang dewasa tampak ramai menikmati beragam permainan tradisional tersebut. Apalagi mereka yang sudah lama tidak memainkannya. Sebagai upaya mendorong dan membantu kinerja serta promosi dari dolanan tradisional oleh komunitas Dolanan Tradisional. Dengan pemanfaatan Teknologi dengan cara visualisasi serta pelaksanaannya secara langsung tentu akan mempermudah proses promosi sebagai upaya mempertahankan dan melestarikan budaya dolanan tradisional.




































BAB III METODE PELAKSANAAN


3.1. Pemilihan Metode
Dalam menunjang upaya mempertahankan dan melestarikan budaya dolanan tradisional, langkah yang tepat adalah dengan penerapan teknologi. Dan teknologi game adalah langkah yang tepat, karena game sendiri, menjadi suatu kebiassaan yang tidak pernah terlepas dari keseharian masyarakat khususnya anak-anak. Pemanfaatan teknologi game akan memberikan kemudahan dalam proses menghidupkan kembali dolanan tradisional. Selain itu pemahaman dan nilai- nilai positif dari dolanan tradisional akan lebih tersampaikan.

3.2. Tahapan Program
Dalam program penerapan teknologi ini kami menerapkan dengan teknis sebagai berikut :
1. Planing : Proses perencanaan aplikasi virtualisasi dan festival dolanan tradisional, perencanaan flowchart, perancangan, analisa kebutuhan.
2. Modeling : Suatu proses permodelan aplikasi virtualisasi dan festival dolanan tradisional.
3. Design : perencanaan desain, interface dan perancangan database.
4. Pembangunan  dan Pengembangan : pelaksanaan perancangan aplikasi aplikasi virtualisasi dan festival dolanan tradisional secara keseluruhan.
5. Uji Coba : Proses uji coba dan pelaksaaan aplikasi virtualisasi dan festival dolanan tradisional
6. Evaluasi : proses klasifikasi dan evaluasi terhadap kendala dan penanganan terhadap permasalahannya.















BAB IV BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN

4.1. Anggran Biaya
	NO.
	JENIS PENGELUARAN
	BIAYA (Rp)

	1.
	Peralatan penunjang
	3.000.000

	2.
	Bahan habis pakai
	4.000.000

	3.
	Perjalanan
	3.000.000

	4.
	Lain-lain
	2.000.000

	JUMLAH
	12.000.000



4.2. Jadwal Kegiatan
	No.
	Kegiatan
	Bulan

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Persiapan
	√
	
	
	
	

	2.
	Survei Lapangan
	√
	
	
	
	

	3.
	Planing : Proses perencanaan aplikasi virtualisasi dan festival dolanan tradisional, perencanaan flowchart, perancangan, analisa kebutuhan.
	√
	
	
	
	

	
	a. Strutur Algoritma
	√
	
	
	
	

	
	b. Flowchart
	√
	
	
	
	

	
	c. Analisa Kebutuhan
	√
	
	
	
	

	4.
	Modeling
	
	√
	√
	
	

	5.
	Design
	
	√
	√
	
	

	7.
	Pembangunan  dan Pengembangan
	
	
	
	√
	√

	8
	Uji Coba
	
	
	
	√
	√

	9
	Evaluasi
	
	
	
	√
	√

















DAFTAR PUSTAKA




Wijaya, Mustika dan Mahendra. 2012. Pembuatan Sistem Informasi Video Permainan Tradisional Jawa Berbasis Desktop dan Web. http://publication.gunadarma.ac.id/handle/123456789/1348 
Desyalfiandi.2012.NASIB TRAGIS PERMAINAN TRADISIONAL. http://nezalfiandi.blogspot.com/2012/03/nasib-tragis-permainan-tradisional.html






























LAMPIRAN
Lampiran 1. Biodata Ketua dan Anggota 
A. Identitas Diri Ketua
	1
	Nama Lengkap
	Amien Shofyan

	2
	Jenis Kelamin  
	L 

	3
	Program Studi   
	Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer / Fakultas Teknik

	4
	NIM
	5302413086

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir   
	Semarang, 20 April 1994

	6
	E-mail   
	mjcakeb@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/HP   
	085640880715


B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi       
	SD KUSUMA BHAKTI
	SMP N 6 SEMARANG
	SMK N 8 SEMARANG

	Jurusan
	-
	-
	Rekayasa Perangkat Lunak

	Tahun Masuk-Lulus       
	2001-2007
	2007-2010
	2010-2013


C. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation) 
	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah / Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	Workshop PKM FT
	Pelatihan Pembuatan PKM
	3 Oktober 2013, UNNES, FT


D.  Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir 
	No.  
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan 
	Tahun  

	1
	Juara 2 TTG Tingkat Kota Semarang
	Dinas Pendidikan Kota Semarang
	2009

	2
	Juara 1 Kewirausahaan Tingkat Provinsi Jawa Tengah
	Dinas Pendidikan Provinsi Jawa Tengah
	2011



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.  
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah PKM-M
      	Semarang, 3 Maret 2015
[image: Description: ttdku]     	Pengusul,
      						
     						
	
	Amien Shofyan
	NIM. 5302413086


A. Identitas Diri Anggota 2 

	1 
	Nama Lengkap
	Nur Adha Choiriyah

	2
	Jenis Kelamin 
	P

	3
	Program Studi
	Pendidikan Fisika / Fisika

	4
	NIM
	4201413083

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Semarang, 5 Mei1995

	6
	E-mail
	nuradharia@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/HP
	089620297402


B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SD N GENUKSARI 1 SEMARANG
	SMP N 6 SEMARANG
	SMA N 2 SEMARANG

	Jurusan
	
	
	IPA

	Tahun Masuk-Lulus
	2001-2007
	2007-2010
	2010-2013


C. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation) 
	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah / Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	-
	-
	-
	-


D.  Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir 
	No
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1. 
	Finalist Indonesian Science Projects Olympiad 2011
	Dinas Pendidikan dan Kebudayaan Nasional
	2011

	2. 
	Honorable Mentions Medals Indonesian Science Projects Olympiad 2012
	Dinas Pendidikan dan Kebudayaan  Nasional
	2012



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.  
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah PKM-M
Semarang, 20 September 2014
   	Pengusul,
     	[image: Description: G:\ttd.png]
	Nur Adha Choiriyah

	NIM. 4201413083
A. Identitas Anggota 2
	1 
	Nama Lengkap
	Febri Sulastianingsih

	2
	Jenis Kelamin 
	P

	3
	Program Studi
	Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer

	4
	NIM
	5302414016

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Kebumen, 1 Februari 1996

	6
	E-mail
	febrisulastianingsih@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/HP
	089617228098


B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SD N 2 Kutowinangun
	SMP N 3 Kutowinangun
	SMK N 1 Kebumen

	Jurusan
	
	
	Multimedia

	Tahun Masuk-Lulus
	2003-2008
	2008-2011
	2011-2014


C. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation) 
	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah / Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	-
	-
	-
	-


D.  Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir 
	No
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	-
	-
	-
	-



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.  
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah PKM-M
Semarang, 3 Maret 2015
   	Pengusul,
[image: ]     	


	Febri Sulastianingsih
	NIM. 5302414016




Lampiran 2. Susunan Organisasi Tim Kegiatan dan Pembagian Tugas 
	No
	Nama / NIM
	Program
Studi
	Bidang Ilmu
	AlokasiWaktu
(jam/minggu)
	Uraian Tugas

	1       
	Amien Shofyan/ 5302413086
	PTIK
	Pendidikan Komputer
	3 jam
	Menyusun Latar Belakang, Ringkasan, Tahapan Program, Perancangan BAB 2

	2
	Nur Adha Choiriyah/ 4201413083
	Pendidikan Fisika
	Pendidikan
	3 jam
	Menentukan konsep pegembangan ide, menyusun tujuan, manfaat

	3
	Febri Sulastianingsih/ 5302414016
	PTIK
	Pendidikan Komputer
	3 jam
	Menyusun kondisi terkini, Luaran yang diharapkan




















Lampiran 3. Gambaran Virtualisasi dan Festival Dolanan Tradisional






























Lampiran 4. Surat Pernyataan Ketua Kegiatan


[image: E:\---Foto---\---Gambar---\logo\Logo UNNES warna.gif]
KEMENTRIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG (UNNES)
Kantor: Gedung H lt 4 Kampus, Sekaran, Gunungpati, Semarang 50229
Rektor:(024)8508081 Fax(024)8508082, Purek I:(024)8508001
Website: www.unnes.ac.id – E-mail: unnes@unnes.ac.id


Surat Pernyataan Ketua Peneliti

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama		: Amien Shofyan
NIM		: 5302413086
Program Studi	: Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer
Fakultas	:  Teknik
Dengan ini menyatakan bahwa usulan PKM-Teknologi saya dengan judul:
“Virtualisasi dan Festifal Dolanan Tradisional Sebagai Upaya Menjaga Dan Melestarikan Kebudaya”
yang diusulkan untuk tahun anggaran 2016 bersifat original dan belum pernah dibiayai oleh lembaga atau sumber dana lain.
Bilamana di kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan ini, maka saya bersedia dituntut dan diproses dengan ketentuan yang berlaku dan mengembalikan seluruh biaya penelitian yang sudah diterima ke kas negara.
Dengan demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenarnya-benarnya.

	
	
	Semarang, 8 Juli 2015

	Mengetahui,
Pembantu Rektor/ Ketua Bidang Kemahasiswaan,




Dr. Bambang Budi Raharjo, M.Si.
NIP. 196205081988031002
	
	

Ketua Peneliti,




Amien Shofyan
NIM. 5302413086



Lampiran 5. Nota Kesepahaman Kerjasama dengan Mitra
SURAT PERNYATAAN KESEDIAAN KERJASAMA DARI MITRA USAHA DALAM PELAKSANAANPROGRAM KREATIVITAS MAHASISWA

Yang bertandatangan di bawah ini,
Nama			: ___________________________________
Pimpinan Mitra Usaha: ___________________________________
Bidang Usaha		: ___________________________________
Alamat			: ___________________________________
Dengan ini menyatakan  Bersedia untuk Bekerjasama dengan Pelaksana Kegiatan Program Kreativitas Mahasiswa – Virtualisasi dan Festifal Dolanan Tradisional Sebagai Upaya Menjaga Dan Melestarikan Kebudayaan
Nama Ketua Tim Pengusul	: Amien Shofyan
Nomor Induk Mahasiswa	: 5302413086
Program Studi			:Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer
Nama Dosen Pembimbing	: ___________________________________
[bookmark: _GoBack]Perguruan Tinggi		: Universitas Negeri Semarang
guna menerapkan dan/atau mengembangkan IPTEKS pada tempat usaha kami.
Bersama ini pula kami nyatakan dengan sebenarnya bahwa di antara pihak Mitra Usaha dan Pelaksana Kegiatan Program tidak terdapat ikatan kekeluargaan dan ikatan usaha dalam wujud apapun juga.
Demikian Surat Pernyataan ini dibuat dengan penuh kesadaran dan tanggung jawab tanpa ada unsur pemaksaan di dalam pembuatannya untuk dapat digunakan sebagaimana mestinya.
Semarang, 8 Juli 2015
Yang menyatakan,

Materai Rp 6000,-
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