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LAMPIRAN – LAMPIRAN 

Lampiran Transkrip JSDP 
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Lampiran 1 Transkrip JSDP 
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Lampiran English Course
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Lampiran 2 Lampiran English Course 

Lampiran Percakapan Bimbingan 
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Lampiran 3 Lampiran Percakapan Bimbingan 

 

Lampiran Foto Dokumentasi Survey dan Wawancara Pekalongan 
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Lampiran 4 lampiran Foto Dokumentasi Survey dan Wawancara Pekalongan 

Lampiran Wawancara Dengan Pak Daru Selaku Dosen Teknologi Batik Di 

Unikal 

Masdani : Bisa diceritakan latar belakang Bapak dan bagaimana Bapak bisa terjun 

di dunia batik, khususnya dalam konteks pendidikan? 

 

Bpk Daru : Saya lulusan S1 Desain Komunikasi Visual, tepatnya dengan 

konsentrasi pada Multimedia Marketing dari Institut Manajemen Telkom, yang 

sekarang dikenal sebagai Telkom University. Kemudian saya melanjutkan 

pendidikan S2 di bidang Manajemen Sumber Daya Manusia. Sejak tahun 2018 saya 

mengajar di Universitas Pekalongan, khususnya di Program Studi Teknologi Batik. 

Fokus saya di sini lebih kepada pengajaran desain batik digital, multimedia 

marketing, dan desain komputer. Saya melihat batik sebagai media ekspresi budaya 

yang sangat kaya dan menarik untuk dieksplorasi dari sisi desain maupun 

pemasaran. 
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Masdani : Menurut Bapak, bagaimana hubungan antara Desain Komunikasi Visual 

(DKV) dan batik? 

 

Bpk Daru : Batik itu bukan hanya soal kain bermotif, tetapi merupakan sebuah 

sistem yang kompleks. Di dalamnya ada filsafat, budaya, ilmu kimia, teknik 

pembuatan, bahkan jenis serat kain. Dari sisi DKV, perannya sangat besar dalam 

bagaimana batik dikemas dan dikomunikasikan. DKV bisa membentuk persepsi 

masyarakat tentang batik, mengangkat narasi di balik motifnya, dan membuat batik 

lebih dekat dengan generasi muda. Intinya, DKV adalah jembatan antara warisan 

budaya dan audiens masa kini. 

 

Masdani : Jika kami ingin membuat game edukasi batik untuk Gen Z, menurut 

Bapak materi apa saja yang penting untuk dimasukkan? 

 

Bpk Daru : Kalau saya boleh saran, jangan cuma fokus pada motif. Yang justru 

sangat penting adalah proses pembuatannya. Karena nilai dari batik itu ada pada 

prosesnya. Saya membayangkan ada tiga tahapan: pertama, tahap pengenalan atau 

pengetahuan awal; kedua, tahap penerapan seperti desain dan teknik; dan ketiga, 

tahap pengemasan atau pemasaran. Formatnya harus yang eksploratif dan visual, 

karena Gen Z cenderung suka yang interaktif dan langsung bisa mereka praktikkan. 

 

Masdani : Seperti apa sistem pembelajaran batik di Universitas Pekalongan? 

 

Bpk Daru : Kami di sini tidak hanya mengajarkan teknis membatik, tapi bagaimana 

mahasiswa bisa menjadi wirausaha batik. Saya selalu bilang, kalian ini juragan 

batik, bukan tukang batik. Mahasiswa dilatih mulai dari membuat motif, 

mengintegrasikannya ke media seperti selendang, tas, sampai mendesain mockup 

digital. Mereka juga diajarkan cara membuat portofolio, mengikuti lomba, dan 

bahkan berjualan. Harapannya, saat lulus mereka sudah siap masuk pasar. 
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Masdani : Kalau kita ingin mengembangkan aplikasi desain batik, apakah ada ide 

dari Bapak? 

 

Bpk Daru : Sebenarnya saya sudah pernah terpikir soal aplikasi semacam itu. Jadi 

pengguna bisa memilih media—misalnya tas, sarung, atau baju—lalu memilih 

motif dan warna yang mereka suka. Semacam mockup designer tapi untuk batik. 

Ini bisa jadi alat bantu edukatif sekaligus komersial. Kalau serius dikembangkan, 

ini bisa jadi produk digital yang punya nilai bisnis jangka panjang. 

 

Masdani : Saya punya ide game edukasi batik dalam bentuk RPG. Bagaimana 

pendapat Bapak? 

 

Bpk Daru : Wah, itu menarik sekali. Game RPG bisa sangat efektif, apalagi kalau 

ada karakter yang mewakili tokoh-tokoh sejarah—tapi pakai nama samaran supaya 

fleksibel. Bisa dibuat misi seperti mencari bahan batik, membuat motif, atau 

menjual hasil karya. Dialog antar karakter juga penting supaya transfer ilmunya 

terasa natural, tidak seperti membaca buku pelajaran. Dan menurut saya, usia Gen 

Z, sekitar 17–22 tahun, memang cocok banget untuk pendekatan ini. 

 

Masdani :  Apakah ada komunitas batik di Pekalongan yang menurut Bapak unik 

dan bisa diangkat dalam media edukasi? 

 

Bpk Daru : Ada, namanya Batik Rifa’iyah, dari Pekalongan Timur. Mereka punya 

aturan khusus—tidak boleh menggambar makhluk hidup, jadi motifnya geometris 

dan alamiah. Yang menarik, proses pembelajarannya tidak melalui garis keturunan, 

tapi lewat praktik bersama. Banyak motif Rifa’iyah yang sudah hilang karena tidak 

didokumentasi dengan baik. Makanya motif mereka bisa dibilang limited edition, 

dan sangat unik untuk dikaji. 

 

Masdani :  Siapa saja tokoh penting di Pekalongan yang layak dikenalkan dalam 

media pembelajaran batik? 
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Bpk Daru :  Beberapa nama yang penting menurut saya adalah Pak Zahir dan Pak 

Makfirah. Pak Zahir itu mantan kepala Museum Batik, beliau juga bagian dari tim 

yang mengusulkan batik ke UNESCO tahun 2009. Dia ahli warna alam dan pernah 

menerbitkan buku di Australia. Sedangkan Pak Makfirah adalah Ketua Prodi 

Teknologi Batik. Beliau terlibat dalam penyusunan standar industri hijau untuk 

batik di bawah Kementerian Perindustrian. Mereka ini orang-orang yang berjasa 

besar untuk pelestarian dan pengembangan batik Pekalongan. 

 

Masdani :  Terakhir, bagaimana pendekatan terbaik untuk mengenalkan batik 

kepada Gen Z? 

 

Bpk Daru :  Gen Z itu suka yang praktis dan visual. Mereka biasanya langsung 

ingin membuat, tanpa terlalu banyak teori. Jadi pendekatan terbaik adalah membuat 

mereka tertarik dulu. Baru setelah itu kita masukkan nilai-nilai budaya dan filosofi 

di balik batik. Kalau medianya bisa memberi nilai tambah—misalnya bisa dijual, 

dibuat portofolio, atau bahkan menghasilkan uang—itu akan lebih menarik lagi 

buat mereka. 

Lampiran 5 Lampiran Wawancara Dengan Pak Daru Selaku Dosen Prodi Teknologi Batik Di UNIKAL 

 

Lampiran 6 Kunjungan Ke Museum Batik Pekalongan Untuk survey 
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Lampiran 7 Kunjungan Ke Museum Batik Pekalongan Untuk survey 

 

Lampiran 8 Foto Beberapa Batik yang ada di Museum 



 

128 

 

 

Lampiran 9 Dokumentasi Pengerjaan Batik Tullis Pada Anak SMP yang sedang Kunjungan ke museum 
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Lampiran 10 Dokumentasi Kunjungan Ke Museum Batik Pekalongan 
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Lampiran 11 Motif Tentang Sejarah Batik Pekalongan Di Museum 
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Lampiran 12 Jedi Alat Yang Digunakan Untuk merendam Batik yang 

Telah di lukis Ada di Museum Batik Pekalongan 
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Lampiran: Skenario dan Dialog Game "GATRA" 

Tahap 1 – Rumah Gatra 

Narasi: 

Di pagi hari yang tenang, suasana desa mendadak pecah oleh suara ketukan keras 

di pintu rumah Gatra. Suara seseorang dari luar memanggil dengan nada cemas. 

Dialog: 

Orang di luar: "Gatra! Buka pintunya!!" 

Gatra (setengah sadar dari tidurnya): "Haaah... siapa sih yang ganggu pagi-pagi 

begini…" 

 

Tahap 2 – Di Depan Rumah Gatra 

Narasi: 

Gatra membuka pintu rumahnya dengan wajah malas. Di depannya berdiri dua 

prajurit kerajaan dengan ekspresi serius. 

Dialog: 

Gatra: "Ada apa sebenarnya?" 

Prajurit Kerajaan: "Tiga pusaka batik yang menjaga keseimbangan dunia... telah 

hilang. Raja memanggilmu segera ke istana!" 

Gatra (terkejut): "APA?! Bagaimana bisa?! Baiklah, aku akan segera ke sana!" 

 

Tahap 3 – Istana Raja 

Narasi: 

Gatra tiba di istana dan disambut oleh Raja Praba Nusantara. Aura istana tampak 

tegang dan mencekam. 

Dialog: 

Raja Praba: "Gatra, kau datang tepat waktu. Dunia sedang menghadapi bahaya 

besar." 

Gatra (sungkem): "Baginda, aku mendengar ketiga pusaka telah lenyap. Apa yang 

sebenarnya terjadi?" 
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Raja Praba: "Setiap pusaka memiliki filosofi dan kekuatannya sendiri: Pagi Sore 

tentang keseimbangan, Buketan melambangkan harapan, dan Phoenix adalah 

kekuatan pembaruan. Semua itu kini menghilang..." 

Gatra: "Saya akan berangkat sekarang juga, Baginda. Tapi, ke mana saya harus 

memulai pencarian ini?" 

Raja Praba: "Mulailah dari Pasar Batik. Di sana, para tetua mungkin tahu sesuatu." 

 

Tahap 4 – Pasar Batik 

Narasi: 

Gatra berjalan ke pasar batik dan bertemu dengan penjual batik tua yang mengenal 

baik keluarganya. 

Dialog: 

Penjual Batik: "Gatra! Kudengar kau sedang mencari pusaka batik yang hilang, 

ya?" 

Gatra: "Tahu saja, Pak." 

Penjual Batik: "Kakekku salah satu pembuatnya bersama para tabib. Dia 

meninggalkan gulungan tua di dekat desamu. Carilah gulungan itu." 

Gatra: "Terima kasih banyak, Pak! Ini sangat membantu!" 

 

Tahap 5 – Pencarian Gulungan 

Narasi: 

Di rumah tua yang kosong, Gatra mencari gulungan yang dimaksud. Di tempat yang 

gelap dan penuh debu, ia akhirnya menemukannya. 

Dialog (membaca gulungan): 

“Kain batik ini terinspirasi dari alam negeri kita. Dibuat dengan kehormatan, oleh 

para tabib pilihan. Jika hilang, pusaka-pusaka itu akan menyatu dengan tempat yang 

menyimpan nilai filosofinya.” 

Narasi: 

Gatra menemukan petunjuk untuk menuju ke rumah kakek tertua. Namun, 

sekelompok kroco menghadangnya. 

Dialog: 

Gatra: "Kalian pasti anak buah Tamah! Menyingkir!" 

Kroco 1: "Hahaha, bisa apa kamu sendirian?" 
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Narasi: 

Pertarungan terjadi. Gatra menang, menggeledah rumah tua, dan menemukan 

pusaka Batik Pagi Sore. 

Gatra: "Akhirnya... satu pusaka ditemukan. Sekarang, lanjut ke lokasi berikutnya." 

Kroco (ketakutan): "Kami tidak tahu pasti... tapi mereka sering sebut-sebut ‘Alas 

Sunyi’..." 

 

Tahap 6 – Alas Sunyi 

Narasi: 

Di dalam hutan misterius Alas Sunyi, Gatra menghadapi bayangan dirinya sendiri 

yang muncul dari kekuatan batik Phoenix. Setelah bertarung, ia menemukan motif 

Buketan dan jalan menuju istana Tamah. 

 

Tahap 7 – Istana Tamah 

Narasi: 

Gatra sampai di istana musuh. Ia dikepung oleh para kroco dan bayangan jahat 

Tamah. Setelah mengalahkan mereka, Gatra menghadapi Tamah sendiri. 

Dialog: 

Gatra: "TAMAH! Kembalikan motif batik yang kau curi!" 

Tamah: "Hahaha! Akhirnya kau datang, Gatra. Mari kita akhiri semua ini!" 

Narasi: 

Pertarungan klimaks berlangsung. Dengan strategi dan kekuatan dari pusaka 

sebelumnya, Gatra mengalahkan Tamah dan merebut kembali pusaka Phoenix. 

Gatra (terengah-engah): "Dunia... telah diselamatkan." 

 

Penutup 

Narasi: 

Setelah ketiga pusaka dikembalikan ke tempat asalnya, keseimbangan dunia pun 

pulih. Gatra pulang sebagai pahlawan, membawa semangat baru untuk melestarikan 

nilai-nilai Batik Pekalongan kepada generasi muda. 

Lampiran 13 Skenario dan Dialog Game "GATRA" 

 

 


