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LA TAR 

PENDAHULUAN 

P 
engembangan pengetahuan tentang eagar budaya memiliki 
nilai strategis di dalam pengembangan karakter bangsa. Kondisi 
itu akan tereapai jika mampu menghadirkan konvergensi 

pengembangan teknologi informasi dan komunikasi mobile berbasis 
internet, pengembangan heritage studies terkini, dan pengembangan 
pedagogi budaya . 

Di Indonesia terdapat 12 juta pengakses social media melalui telepon 
selular yang berusia antara 15-19 tahun. Jumlah tersebut terus 
bertambah dari tahun ke tahun. Sementara itu, teknologi informasi 
dan komunikasi pun semakin berkembang dan berbagai aplikasi yang 
meningkatkan minat terhadap eagar budaya telah dihasilkan. Salah 
satu eontoh adalah pengiriman pesan lokasi dan informasi Museum 
Nasional kepada pelintas jalan raya di depannya, melalui jaringan 
te lepon genggam. 

Di dunia internasional, aplikasi seperti itu telah dipergunakan untuk 
memajukan heritage studies, seperti misalnya studi yang dilakukan 
arkeolog terkemuka lan Hodder di situs <::atalhoyuk, Anatolia, Turki; 
studi interdisipliner berlingkup internasional di Gua Danhuang, China; 
dan terutama juga Anthropological Survey of India yang dilakukan 
oleh lembaga pemerintah India. Beberapa eiri pengembangan 
ilmu pengetahuan ini adalah keterbukaan, dan orientasi kepada 
masyarakat umum sebagai pengguna informasi. 

Kehadiran generasi emas yang belajar melalui internet serta 
metodologi penyampaian informasi tentang warisan budaya melalui 
internet akan menjadi upaya pengembangan karakter bangsa yang 
bersinambungan bila dibingkai dalam pedagogi budaya yang akurat 
dan komprehensif di sisi ilmu pengetahuan, serta user friendly di sisi 
penyampaian dan pengembangan informasi. Ensiklopedi Kebudayaan 
akan berhasil bila mampu membekali remaja usia 15-19 tahun 
dengan pengetahuan dan metode untuk mentransmisi nilai luhur 
pengetahuan budaya kepada anak-anak mereka kelak. 

LAPORAN KEGIATAN 3 
PENYUSUNAN GRAND DESIGN 

ENSIKLOPEDI KEBUDAYAAN INDONESIA 



4 
LAPORAN KEGIATAN 

Konvergensi seperti ini membutu hkan sebuah organisas i yang 
memusatkan perhatian kepada adaptasi teknologi informasi dan 
komunikasi mobile berbasis internet untuk kepentingan pendidikan, 
pengolahan heritage studies secara terbuka dan berorientasi kepada 
masyarakat pengguna, serta pengembangan pedagogi budaya yang 
membangkitkan minat untuk mengembangkan pengetahuan tentang 
warisan budaya . Ensiklopedi Kebudayaan bukan semata-mata produk 
akhir, melainkan juga sebuah organ isas i yang bekerja sama dengan 
berbagai pihak. 

Pengembangan konvergensi dan organ isasi ini menuntut pemikiran 
yang holistik dan persiapan konseptua l yang komprehensif. Oleh 
karena itu diperlukan sebuah kegiatan penyusunan grand design 
ensiklopedi kebudayaan. 
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LANDASAN HUKUM 

• Undang Undang Republik Indonesia No. 17 tahun 2003 tentang 
Keuangan Negara. 

• Undang Undang Republik Indonesia No. 1 tahun 2004 tentang 
Perbendaharaan Negara. 

• Undang Undang Republik Indonesia No. 15 tahun 2004 tentang 
Pemeriksaan Pengelolaan dan Tanggung Jawab Keuangan Negara. 

• Undang Undang Republik Indonesia No. 22 tahun 2011 tentang 
Anggaran Pendapatan dan Belanja Negara. 

• Peraturan Pemerintah Republik Indonesia No. 38 tahun 2008 
tentang Perubahan Atas Peraturan Pemerintah No.6 tahun 2006 
tentang Pengelolaan Barang Milik Negara/Daerah. 

• Keputusan Presiden Republik Indonesia No. 42 tahun 2002 tentang 
Pedoman Pelaksanaan Anggaran Pendapatan dan Belanja Negara, 
sebagaimana telah diubah terakhir dengan Keputusan Presiden No. 
72 tahun 2004. 

• Peraturan Presiden Republik Indonesia No. 47 tahun 2009 tentang 
Pembentukan dan Organisasi Kementerian Negara sebagaimana 
telah beberapa kali diubah terakhir dengan Peraturan Presiden No. 
91 tahun 2012. 

• Keputusan Presiden No. 84/P tahun 2009 mengenai Pembentukan 
Kabinet Indonesia Bersatu II sebagaimana telah diubah dengan 
Keputusan Presiden No. 59/P tahun 2011. 

• Peraturan Presiden Republik Indonesia No. 24 tahun 2010 
tentang Kedudukan, Tugas dan Fungsi Kementerian Negara serta 
Susunan Organisasi, Tugas dan Fungsi Eselon I Kementerian Negara 
sebagaimana telah diubah dengan Peraturan Presiden No. 92 
tahun 2011. 

• Peraturan Presiden Republik Indonesia No. 54 tahun 2010 tentang 
Pengadaan Barang/Jasa Pemerintah. 

• Peraturan Presiden Republik Indonesia No. 32 tahun 2011 tentang 
Rincian Anggaran Belanja Pemerintah Pusat Tahun Anggaran 2012. 

• Peraturan Menteri Keuangan No. 84/pmk.02/2011 tentang Standar 
Biaya Tahun Anggaran 2012. 

• Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan No. 1 tahun 2012 
tentang Organisasi dan Tata Kerja Kementerian Pendidikan dan 
Kebudayaa n. 
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BENTU K KEGIATAN 

Bentuk kegiatan adalah Penyusunan Grand Design Ensiklopedi 
Kebudayaan Indonesia 2012, yang akan menjadi landasan dalam 
penyusunan Ensikloped i Kebudayaan Indonesia, sebagai bagian dari 
pengembangan program Portal Kebudayaan Indonesia. Secara teknis, 
kegiatan ini tercakup dalam bidang kerja Komunikasi Publik, secara 
administratif tercakup dalam pekerjaan Pengadaan Jasa Lainnya . 

MAKSUD dan TUJUAN 

LAPORAN KEGIATAN 

• Maksud 

Kegiatan Penyusunan Grand Design Ensiklopedi Kebudayaan 
Indonesia 2012 dimaksudkan sebagai upaya mengembangkan 
paradigma baru di dalam heritage studies Indonesia, yang secara 
bersinambungan akan menyiapkan bekal informasi dan metode 
transmisi nilai luhur yang terkandung di dalam pengetahuan tentang 
eagar budaya Indonesia. 

• Tujuan Umum 

Tujuan umum dari kegiatan Penyusunan Grand Design Ensiklopedi 
Kebudayaan Indonesia 2012 adalah: 

• Perolehan rumusan dan kriteria muatan informasi dalam 
Ensiklopedi Kebudayaan; 

• Perolehan rancangan teknologi informasi dan komunikasi 
yang akan digunakan sebagai media interface dalam aplikasi 
Ensiklopedi Kebudayaan Indonesia; 

• Perolehan rumusan bentuk dan status organisasi yang 
akan mengembangkan dan mengelola perwujudan 
Ensiklopedi Kebudayaan Indonesia. 
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Dalam konteks pengembangannya, Ensiklopedi Kebudayaan 
Indonesia akan ditempatkan dalam kerangka pengembangan 
program Portal Kebudayaan Indonesia . 

• Tujuan Khusus 

Pada tahap awal akan dilakukan uji pelaksanaan dengan 
menggunakan contoh eagar budaya Kawasan eandi Borobudur. 
Dengan demikian, tujuan khusus dalam pelaksanaan kegiatan 
Penyusunan Grand Design Ensiklopedi Kebudayaan Indonesia 2012 
adalah: 

• Pengumpulan dan pengolahan pengetahuan tentang eagar 
Budaya, termasuk upaya konservasi yang telah dilakukan 
dan jalinan hubungan (engagement) antara warisan budaya 
dengan masyarakat di sekitarnya. 

• Klasifikasi pengetahuan tentang Kawasan eagar Budaya 
sebagai cultural landscape berdasarkan ontologi, 
epistemologi, dan metodologi heritage studies terkini. 

• Perumusan parameter informasi untuk membangkitkan dan 
mengarahkan minat belajar tentang eagar Budaya 
pada kalangan remaja usia 15-19 tahun, dengan fokus 
Kawasan eagar Budaya eandi Borobudur. 

• Perumusan parameter tekno logi informasi dan komunikasi 
yang diperlukan untuk menyampaikan pengetahuan tentang 
eagar Budaya dengan basis internet yang dijalankan pada 
telepon selular. 

• Perumuskan parameter pedagogis pendidikan budaya yang 
diperlukan untuk transmisi nilai yang terkandung dalam 
pengetahuan tentang eagar Budaya, pada tahun 2022, saat 
remaja usia 15-19 tahun sekarang telah menjadi orang tua. 
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SASARAN KEGIATAN 

LINGKUP 

lAPORAN KEGIATAN 

Sasaran yang diarah pada kegiatan Penyusunan Grand Design 
Ensiklopedi Kebudayaan Indonesia 2012 adalah : 

• Dari segi sasaran publik, adalah kelompok remaja usia 15-19 tahun . 
• Dari segi eagar budaya, adalah Kawasan Candi Borobudur. 
• Dari segi media interface, adalah tekno logi informasi dan 

komunikasi berbasis internet yang dapat difungsikan pada t elepon 
selular. 

• Dari segi kelembagaan, adalah format dan status kelembagaan 
yang dapat mendukung pengembangan Ensikloped i Kebudayaan 
Indonesia untuk masa sedikitnya sepuluh tahun ke depan. 

Pekerjaan Penyusunan Grand Design Ensiklopedi Kebudayaan 
Indonesia 2012 adalah bagian dari kegiatan penyusunan Ensiklopedi 
Kebudayaan berbasis internet, yang landasan programnya akan 
dikembangkan dalam kurun waktu 2012-2015; dan selanjutnya akan 
dikembangkan program pelaksanaannya, sampai masa yang akan 
ditetapkan kemudian . 

Lingkup dan batasan kerja Penyusunan Grand Design Ensiklopedi 
Kebudayaan Indonesia 2012 meliputi kegiatan : 

• Penyusunan rancangan dasar content Ensiklopedi Kebudayaan 
• Penyusunan rancangan dasar interface Ensiklopedi Kebudayaan 
• Penyusunan rancangan dasar organisasi pelaksana Ensiklopedi 

Kebudayaan 

Dengan demikian kegiatan Penyusunan Grand Design Ensiklopedi 
Kebudayaan Indonesia 2012 in i merupakan bagian awal dari 
pelaksaan rangkaian pekerjaan Penyusunan Ensiklopedi Kebudayaan 

Indonesia. 

PENYUSUNAN GRAND DESIGN 
ENSIKLOPEDI KEBUDAYAAN INDONESIA 



CAKUPAN 

TAHAPAN 

Kegiata n Penyusunan Grand Design Ensiklopedi Kebudayaan 
Indonesia 2012 mencakup satuan-satuan kegiatan berikut: 

• Penelitian pustaka 
• Survei lapangan 
• Diskusi Pakar 
• Diskusi Ahli 
• Digit alisasi 
• Pe rumusan parameter informasi 
• Penyusunan muatan (Kawasan Candi Borobudur) 
• Perancangan contoh desain dasar interface 
• Perumusan manajemen pengembangan 
• Penyusunan Grand Desa in 
• Penul isan laporan 

Kegiatan penyusunan Grand Design Ensiklopedi Kebudayaan 
Indonesia 2012 terdiri atas em pat tahapan yang menunjukkan 
t ingkat-tingkat kemajuan pekerjaan, yaitu: 

1. Tahap Perencanaan. Pada tahap in i, kegiatan berupa pelaksanaan 
rapat teknis dan rapat koordinasi untuk penyusunan ra ncangan 
kegiatan, rancangan draft Grand Design Ensiklopedi Kebudayaan 
Indonesia dan rencana kerja. 

2. Tahap Persiapan. Kegiatannya berupa riset pustaka; surve i 
lapangan; serta pembent ukan tim kerj a, penetapan t enaga ahli 
dan na rasumber. 

3. Tahap Pelaksanaan. Ta hapan ini merupakan inti dari seluruh 
rangka ian pelaksanaan kegiatan . Kegiatannya beru pa observasi 
lapangan, serta pembahasan-pembahasan lewat Focus Group 
Discussion (FGD} dan Diskusi Panel Ahli. 

4. Tahap Penyelesaian. Merupakan tahap akhir dari rangkaian 
kegiatan yang diwujudkan dalam bentuk penyusunan Grand 
Design Ensiklopedi Kebudayaan Indonesia berdasarkan 
rangkuman hasil-has il kajian. 
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TEMPAT dan WAKTU PELAKSANAAN 

LAPORAN KEGIATAN 

Kegiatan Penyusunan Grand Design Ensiklopedi Kebudayaan 
Indonesia 2012 dilaksanakan di wilayah Provinsi DKI Jakarta, Jawa 
Tengah, dan Dl Yogyakarta. 
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ENSIKLOPEDI KEBUDAYAAN INDO NESIA 



RANCANGAN KAJIAN 

JENIS dan ASPEK KAJIAN 

Jenis dan aspek kajian yang dilakukan dalam Penyusunan Grand 
Design Ensiklopedi Kebudayaan Indonesia 2012 meliputi : 

• Kajian M uatan, yaitu kajian: 

• Arkeologi 
• Antropologi 
• Sejarah 
• Kesenian 
• Arsitektur 
• Cultural Resources Management {CRM) 

• Kajian Strategi, yaitu kajian: 

• Komunikasi 
• Pendidikan 
• Kawasan 
• Sosial Budaya 
• lnformatika 
• Kelembagaan 

METODOLOGI dan LANGKAH STUDI 

Metodologi dan langkah-langkah pelaksanaan stud i dalam 
Penyusu nan Grand Design Ensiklopedi Kebudayaa n Indonesia, secara 
umum meliputi: 

1. Penetapan Sumber Data 
2. Pengumpulan Data 
3. Pengolahan Data (analisis/pembahasan) 
4. Perangkuman/Perumusan 

LAPORAN KEGIATAN 1 1 
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Penetapan Sumber Data 

Data dan informasi yang digunakan dalam kegiatan Penyusunan 
Grand Design Ensiklopedi kebudayaan ini, antara lain meliputi: 

• Data tekstual. Berupa teks dan informasi yang bersumber dari 
buku, jurnal, makalah, artikel, laporan dan lain-la in. 

• Data visual. Dokumentasi yang berupa foto, peta, gambar, ilustrasi, 
sajian skematik, bagan dan lain-lain. 

• Data virtual. Berupa data tekstual maupun visual yang bersumber 
dari jaringan maya (internet). 

• Data lapangan. Data yang diperoleh dari hasil observasi langsung 
ke lapangan . 

• Data otoritas. Berupa data atau informasi yang berasal dari para 
otoritas akademik di bidang yang relevan . Otoritas akademik 
adalah para pakar yang memiliki latar keilmuan di bidang kajian 
yang telah ditetapan, maupun para praktisi yang berpengalaman 
sehingga memiliki keahlian yang sepadan. 

Pengumpulan Data 

• Riset Kepustakaan 

Pengumpulan data melalui riset kepustakaan dilakukan dengan 
cara: 

• Kompilasi, yakni mengumpulkan data dari berbaga i sumber 
data. Berupa data kutipan, rangkuman tekstual atau 
duplikasi visual. 

• Seleksi, dilakukan setelah data terkumpul sesuai dengan 
aspek-aspek substansia l yang ditetapkan . Hasil se leksi data 
selanjutnya akan diungkap relevansi dan nila i 
kualitatifnya melalui teknik eksposisi. 

• Observasi 

Bentuk kegiatannya adalah pengamatan langsung di lapangan. 
Observasi yang akan dilakukan bersifat non-partisipatif. Dengan 
teknik ini, para pelaksana studi (observer) tidak terlibat secara 

PENYUSUNAN GRAND DESIGN 
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emosional dengan obyek yang diamati. Observasi non-partisipatif 
dipilih karena lebih sesuai dengan kondisi pelaksanaan kegiatan, 
mengingat keterbatasan waktu, kondisi obyek serta tujuan kajian. 

• Eksplorasi 

Bentuk pengumpulan data lainnya adalah eksplorasi beragam jenis 
informasi atau masukan, yang berasal dari para pakar yang menjadi 
narasumber dalam kegiatan ini. Pilihan narasumber diarahkan 
sesuai dengan otoritas akademik yang dibutuhkan dalam kajian. 
Eksplorasi dilaksanakan dalam bentuk diskusi panel ahli. Teknik ini 
dianggap efektif untuk memperoleh masukan yang seluas-luasnya 
dan mendalam, secara cepat dan akurat. Diskusi panel dilakukan 
untuk membahas 5 bidang kajian yang telah ditetapkan . 

Pengolahan Data dan Perangkuman/Perumusan 

• Pengolahan Data 

• Deskripsi 

Analisis deskriptif ditujukan untuk memodifikasi data hasil 
kompilasi dan seleksi, agar terorganisir dan dapat disajikan 
dengan lebih terstruktur, serta terarah untuk langkah 
analisis selanjutnya. 

• Eksposisi 

Data hasil analisis deskriptif akan dibahas dalam sebuah tim 
lewat analisis eksposisi untuk pendalamannya. Dari 
sini nantinya akan terungkap dan terpapar sejumlah 
permasalahan, potensi atau ide, siap untuk dikembangkan 
lebih lanjut di tahap berikutnya. 

• Perangkuman dan Perumusan 

Setelah proses pengolahan data selesai, masukan-masukan yang 
diperoleh dari analisis terakhir (eksposisi}, selanjutnya dirangkum 
dan disimpulkan lewat proses inferensi, untuk kemudian 
dirumuskan menjadi konsep yang padu. Hasil akhir kajian inilah 
yang akan menjadi landasan atau acuan dalam penyusunan 
grand design. 
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PELAKSANAAN KEGIATAN 

PEMBENTUKAN TIM PELAKSANA 
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LAPORAN KEGIATAN 

Tim Pelaksana kegiatan Penyusunan Grand Design Ensiklopedia 
Kebudayaan Indonesia 2012 dibentuk berdasarkan Surat Keputusan 
yang dikeluarkan oleh Direktorat Jenderal Kebudayaan, Kementerian 
Pendidikan dan Kebudayaan. Terdi r i atas : 

• Kelompok Kerja Penyusunan Grand Strategy Ensiklopedia 
Kebudayaan Tahun 2012. 

• Kelompok Kerja Penyelenggaraan Diskusi Rencana Pengembangan 
Ensiklopedia Kebudayaan Tahun 2012. 

• Tenaga Ahli Penyelenggaraan Diskusi Panel Penyusunan Grand 
Strategy Ensiklopedia Kebudayaan Tahun 2012. 

• Narasumber Penyusunan Grand Strategy Ensiklopedia Kebudayaan 
Tahun 2012. 

• Narasumber Publik Lapangan Penyelenggaraan Forum Grup Diskusi 
Penyusunan Grand Strategy Ensiklopedia Kebudayaan Tahun 2012. 
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Kelompok Kerja Pelaksana Kegiatan 

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN 
UIREKTORAT JENDERAL KEBUilAY.AAN 

......... ~~'-:'".;;!::'i~~-" 

KEPUTU""" 
P1tJA8AT KtiASA PEROOUJtA AJJGOARAlf/ PEJIOGUXIt. aAJlA!fO 

DlRCXTORA.T JUDUAl. KUUDAYAAJII 
K:CMCJfTUlL\JfPEJfDWOlAJfDAA'KEBlJl)ATA.All 

PEitBEl'fTUlU.JII K&LOIIIPOJt K&lUA PUTUSUJf.UC 
GaAND STJtAT&OJ'DSDa.OPEDlA DBUOAYAAN 

TAHUJI2012 

PLJABAT IWASA PUOGUl'fA AJtGGAJtAJI' /PUOGtnfA LUlA.IIO, 

Merumbllnll a bal'lwft dalam raJ'IS)<a mde.wikan ~t-aat 

kebuda)'llafl n uion.ai dan oapr ktb.....n buday. 
!~..,but nl~tlldi per\wtUln pubh)< i<hUIIU~l)'t' t"'l"'l70tll 
mum. m11ka D1relu onu Jendenol 1\:ebudaynan pnda 
!ahem 20 12 ukan mda.k.an&kan penyusunan grond 
lllro/l!g)j " nlliklopedi.a kebudayaan Yllntt d!hlirapkiln 
ak~~n n>ef\IOI.do medoa onlomnl., dan Jll'Yfflnun nola!• 
mlai bud8,ya rana dikema. lebtlt meM.I'lk ~11:1-
mall)'ll.l'llbt 

b bllh- bo:nlaanrbn pt:rumbanpn M"bag,lnmaoao 
dunak'!ii.Hi da!Mm huruf a, po:rlu menetapkan 
KepulUIIIUI ~bal Kuau Pensauna lt.OIIfj;llnlll( 
l'cnauna S.nons tentang Pelnbentukan Ko,lompok 
l(.,r)ll ~nyu11oman Orcznd SlruU'9!1 ltn&J~ 
1\:ebudooyaan TAtlun 2012 

).1MJtnpt 1. Unchrns-Undotn& !Wpublik lndonuia No 17 l.ilhun 
:1003 Teru•na Keuangoon N..-pra; 

2 Und.ans Und.an& Repubhk lndone ... No. I tahun 200'1 
Tentana P.,rbendnhllman Nepra, 

3. Vn<iMia-Vru.lan& RepuWlk lndonu.a Nouaor 15 Tllhun 
200o4 wuanc Pww:ribaan ~iolaan dan Tanauna 
Ja-b l<cu.a.npn Nqlua, 

4 Vndan&-Undana Rcpublik lndoncM Nom« 22 
Tahun 2011 1cnu.nc Anccan.n t\"ndapalan dan 
Bcl•nJII Ncpra Tahun 2012; 

5. ITmlllmn J'cmcrmtah Repubtik lndonC!IIa f\lomor 31:1 
Ta.hun 2008 TcnlAlll ~rubahan Ataa ~rli.IU~IIn 
Pemcnntah Momor 6 Tahun 2006 Tcnta.ng PcnK"'Iol.nm 
Raranc Mahk Nego.ru.{Do.crah; 

• Pengarah : 

Tim pelaksana kegiatan Penyusunan 
Grand Design Ensikloped i Kebudayaan 
Indonesia dibentuk berdasarkan Surat 
Keputusan Pejabat Kuasa Pengguna 
Anggaran/Pengguna Barang, Direktorat 
Jenderal Kebudayaan, Kementerian 
Pendidikan dan Kebudayaan, No. 
1198/Setditjen/X/2012,mengenai 
Pembentukan Kelompok Kerja 
Penyusunan Grand Strategy Ensiklopedia 
Kebudayaan Tahun 2012. Kelompok 
kerja tersebut terdiri dari personil­
personil sebagai berikut : 

Wakil Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Bidang Kebudayaan 
Pit. Direktu r Jenderal Kebudayaan 

• Penanggung Jawab: Sekretaris Direktorat Jenderal Kebudayaan 
• Ketua: Winarni 
• Sekretaris: Saptarai Novia Stri 
• Anggota: 

Marsis Sutopo 
Sri Hartini 
W idiati 
Mardi Thesianto 
Nurrokhim 
Ratna Yunarsih 
Nunik Paryumi 
Albert Reza Breitner 

LAPORAN KEGIATAN 
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Narasumber Kegiatan 

KEMENTERIAN PENDIDlKAN DAN KEBUDAYAAN 
DIREKTORAT JENOERAI , KEBUDAYAAN 
~~U....'-~II\I.--Ioooo!-.-­-...,,JOW.m3IUI.l"':Ml""'"''""'JI>Ul'l.'-

..,.,..,. 
PC.IABAT kUA&A P&IIOGUWAAJifOGARd/PEJCGGUJfA aA.RA.l\10 

Dlll&KTOR.AT .rDDIUlAL KUVDATAA.R 
lOUli:II"T'atl PU'DlOot.UI DAR UBUDATAA.R 

....... 
~ IIARA IUJIO&:a P'ltJI't'USUILU 

Olt.tND SntA.TroFUSOD.OPSDlA KUUDATAA.IC 
T.UW..2012 

Narasumber untuk pelaksanaan 

Menunt..J\11, : L bah- dalam ~ mdeatarikan uct-&let 

kegiatan Penyusunan Grand Design 
Ensiklopedi Kebudayaan Indonesia 
ditet apkan berdasarkan Surat Keputusan 
Pejabat Kuasa Pengguna Anggaran/ 
Pengguna Barang, Direktorat Jenderal 
Kebudayaan, Kementerian Pend idikan 
dan Kebudayaan, No. 120 A/SK/KPA/ 
Setditjen/Bud/X/2012, mengenai Pem­
bentukan Narasumber Penyusunan 
Grand Strategy Ensik/opedia Kebudayaan 
Tahun 2012. Narasumber tersebut terdiri 
dari personil-personil sebaga i berikut : 

ft~ rv.liorw.l .., .....- keb,yaan budaya 
u:nc:but mtrU!Idi perhatian publik khu.u ... .)'tl Jl!rlon'll$ 
mU\U., -.na.b Dirdlto,..t Jendeml Kcbuda)'Mll J*SA 
tahWl '2:012 akao rnelakllliOII.Iaon penywiiUMI'I grwld 
•lni'I'WJI' C'fladdoped1a loe~y=aan )'lUll ctit!A111pkan 
nkan mei'1}Adi medioo informasi dan pewari..n nilai 
m.IW budaya y&ns clilte.-• tebih men&rik ~ ............ 

b. bah- brm...rluln po!'rtimba.npn l!lebup.inwma 
dim.!oluud dalam bunala dan guna mcndapal.kan data· 
data, perlu IDC'~tapkan KepltuMD ~~~ 1(­
~ngun.. ~n/~88\m• &nons ~Ulnl 
~bc:ntukan N....., Sum~ Penyuwnan Orand 
Sttuugy Enaik.lopedia Kf;buw.,yiUin fihun 2012. 

t.tcnglnpt : I. Undans-Undang Republilt lndooc:sia No. 17 !Ahun 
2003 Tmt.ana Kcuanpn Nepra; 

'2:. u~-Undan~t Repubtik Indonesia No. 1 t.ahun 2004 
Tomtana Pet"bo:ndat..run Nepra: 

3. Undung-Uud.•m~~; Republik lndonetlia Nomor IS T-.hun 
2004 tentiUlg ~ f\ongodolNI.n dan T10n~ung 
Ja-b Kewmgan Nepra; 

4 . Uodllll(t·Und>tng Republik lndorx:aia Noruor 22 
Tahun 2011 to:n~(l: Ancgaran Pendap•u.an dan 
Belanjll Nepn Tt..hun 20t'l; 

5. Pl:rntunm Pemcrinmh Rc:l'ublik lndonc:- Nomor l8 
T'll hun 2008 Tc:nuong ~obfthan Au.a Pb'alu,.n 
Prmc:rinmh Nomor 6 Tabun 2006 Tc:ntanf f'enP'J.olNon 
Banong Milik Nq.llr.JDaernh; 

• Narasumber Kebijakan: 

Drs. Junus Satrio Atmodjo, M .Hum - Pemerhati Cogar Budaya 
Drs. Nunus Supardi - Pemerhati Budaya 
Drs. Lutfh i Asiarto- Pemerhati Museum 
lr. Ananto Kusuma Seta, M .Sc. Ph.D- Kepala Biro Perencanaan dan 
Kerjasama Luar Negeri, Kemendikbud 
Dr. Hurip Danu lsmadi, M.Pd- Kepa/a Pusat Penelitian dan Pengembangan 

Kebudayaan, Kemendikbud 
Dr. Bam bang Sulistyanto- Kepa/a Pusat Arkeologi Nasional, Kemendikbud 

• Narasumber Keilmuan: 

LAPORAN KEGIATAN 

Prof. Dr. Daoed Joesoef - Pemerhati Manajemen Sumberdaya Budaya 

Prof. Dr. Edy Sedyawati - Budayawan 
Prof. Dr. Arief Rachman, M.Ed- KNIU 
Prof. Dr. Mundardjito - Pakar Arkeologi 
Dr. Tech Ary Setijadi -lnstitut Teknologi Bandung 
Dr. lntan R. Muntiaz -lnstitut Teknologi Bandung 
Prof. Tian Belawati - Universitas Terbuka 
Dr. Supratikno Rahardjo- Universitas Indonesia 

PENYUSUNAN GRAND DESIGN 
ENSIKLOPEDI KESUDAYAAN INDONESIA 



Kelompok Kerja Penyelenggaraan Diskusi 

KEMENTERIAN PENDlDIKAN DAN KEBUOAYAAN 
DlREKTORAT JENDERAL Kl:BUDAYAAN 
-~Ooooo'fl'-1'0:.& _.._,..._. __ 

...... ---~ .... --~ 
KEPtiTUIIAX 

P&JUAT KUASA PENOGUNA AlfGOARAJI / PUOOU.A ll.ut.AlfG 
OlRMTORAT JEifDJ;RAL UBUDAYAU 

KI:ME.NTEIUAJf PUDlDIKAJII OAJif KEIIUDAYMJ!f 

NOMOR : 120 ~4/&.Wt,._;w~/2012 

TEJITUO 

P'EMBl!Uf'rVkA1f K&LOIIIPOK K&R..IA 
PI:JrfYELEJfOGAilAAJf DISKU81 RDCA.RA PEHGblBA.ftQAif 

USUU.OPZ.DlA KDIUDAYA.Uf TAHUK 2012 

I'LlABAT IWASA PSMOOUKA AlfOOARAW/P&HOOUfiA BARAJI'G, 

~mmbnnc L t.h .. -. dalam rangk.. pen,.,mbanpn penaetahuan 
t~rbub (open knowledpl ran& mcndekatkan ro!mlljll 
u..a 1~19 1ahun de11N'n koo1unita11 ilmlah tcp0tel'tic 
oomtmuUIJA, khUIUinya il.r«okJca, KJUah UllJ'i 
antropok)l<, Oin.ktorat Jtndrnd let-~ldSI)'IIaf'l llkan 
menyelcnu:arak11n Dlalruai Ren.,..na Pengemb&nsan 
F:naiklopo::dl l(.,bud~~oyllan, 

b. IHI.h..... ber.UNrkan pen.mbAn~n Kbap•m•ulll 
dima.kaud dal.nm huruf a dan ..,- dapat \)c,rtuuil 
guna, perlu ~Ul.pkan Ktpo!Uiolln PeJabilt Kuu.~ 
I~Tifi,JUot. AnggMIIn / Pt.ngunM Barang tenu.nJ 
Pembemuklm Kelompok Kn,a f'cnyelf,ngg;mutn 
O.alnuli Rft>cana Pe:l\lltm.,.llpn En.u~ 
Kr.bodlzyaan Tahun 20 12 

Mr.n&in~t 1. Undant-Undllll& Rcpubbk lndorol':~~aa No 17 t&hun 
'2003 Tr.ntang ~n Nr.pn. , 

2 Uno;bn1·Undlllll Rq:Nbli'k lndune ..... No. I lahun 200'1 
~"lUll ~rbo:no:bhlliWI.I'l !'lepra; 

:\. Undan,.-Un~c Rl'publik I,,Onesia Hom.M IS Tahun 
l004 l.entanc F.!ml'rikuan f'l:naekllaan da.J1 Tangun1 
.Ja-b Ktouanpn Mf:pra, 

4. Undan1-Undan1 .U,pubhk lndunesia Nomor ll 
Tahun 2011 ten~ AufU';uan Pendllpllllln ctan 
Reloul,~a Hep.ra Tahun lOll; 

5. Pt:""turA~I Pemennt.ah f.!epubhk lndone.~a Non1« 38 
T11hun 2008 l 'enu.ns Perublhan Atoll l'lenHunm 
f~•...,nnlllh Nomor 6 Tahuo lOOfJ T<!'ntans Penaelolun 
Barana ~hlik Jiega:'u/f)aefM: 

Tim pelaksana penyelenggaraan 
diskusi untuk rencana pengembangan 
ensiklopedi kebudayaan dibentuk 
berdasarkan Surat Keputusan 
Pejabat Kuasa Pengguna Anggaran/ 
Pengguna Barang, Direktorat 
Jenderal Kebudayaan, Kementerian 
Pendidikan dan Kebudayaan, No. 120 
B/SK/KPA/ Setditjen/Bud/X/2012, 
mengenai Pembentukan Kelompok 
Kerja Penyelenggaraan Diskusi 
Rencana Pengembangan Ensiklopedia 
Kebudayaan Tahun 2012. Kelompok 
kerja tersebut terdiri dari personil­
personil sebagai berikut : 

Ratna Hapsari Rudjito - Ketua Asosiasi Guru Sejarah Indonesia (AGSI} 
Titayanto Pieter- Yayasan Tahija 
Roger To l - KITLV 
David Hu lse- Ford Foundation 
Syahreza Yusuf- Sindo TV 
ldham B. Setiadi- Universitas Indonesia 
Abang Edwin- Universitas Trisakti 
Syah lnderaprana- lnstitut Teknologi Bandung 

LAPORAN KEGIATAN 
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Konsultan Kajian 

Konsultan untuk pe laksanaan kajian Penyusunan Grand Design 
Ensiklopedi Kebudayaan Indonesia ditetapkan berdasarkan Su rat 
Keputusan Pejabat Kuasa Pengguna Anggaran/Pengguna Barang, 
Direktorat Jenderal Kebudayaan, Kementerian Pendidikan dan 
Kebudayaan, No. 120 C/SK/KPA/Setditjen/Bud/X/2012, mengena i 
Pembentukan Tim Konsultasi Kajian Penyusunan Grand Strategy 
Ensiklopedia Kebudayaan Tahun 2012. Tim Konsultasi tersebut terdiri 
dari personil-person il sebagai beri kut: 

Sri Fariyanti Pane- Kajian Muatan Kesenian 
Anggra ini- Kajian Muatan Arsitektur 
lwan Lukita - Kajian Strategi Pendidikan 
Dedi Supriadi Adhuri - Kajian Strategi Sosiai-Budaya 
Ferry Yuniarto Kono - Kajian Strategi Kelembagaan 
Siti Djutakaridjah- Perencanaan Organisasi 

Narasumber FGD 

KEM£1\'TERIAN PENDlOIKAN DAN KEBUDAYAAN 
DIREJ...'1"0RA1' JENDERAL KEDUDAYAA ... 
-~~:~·.o;:~~~.:t;:~ 

KBPUTU..,. 
PEJAJIAT PEMBUAT KOMITMEJf 

OlRBXTORAT JEHD!!RAL K£BODAYMN 
J(!!)(EllfTERIAlf PUDlDlKAJf OAJf KEBUDA.YAAN 

lfOMOR : ." • ::"J-

P£MBEJfTVKAJI MARA 8UM8£R PUBLlK LAPAMO.ut 
PJ!:NYELUOGARAAJI J'ORUM GROUP DISKUSl 

P&n\JBUIIAM' GRAND 8TRATEOTEH80U.O~lA K!!!BUDAYMJII 
TAHUlf 2012 

PEJABAT PEI5BUAT KOMITMEN, 

Mer'llmbllng a bahwft d11\run rrutltk,. menjnrin& masuk:an terhacJul' 
pcnyuiiUN.n grt~~~d 5trmegy ~n1ikloped1a kcbuda)'1Ull1, 
makn D•~ktorat Jc:nderal Kc:bud.ayaan j)El(U tahun 
2012 akan menyelcn~ Forum Group D1Pusi 
[FGDI penyuaunan gognd ,rmtegy cn.,klopecm. 
kebudayaan ranc dltwuapkan akan men,lad• media 
mfomuw dan pew.-ariun lillal·nilai budAya Y.na 
dikemat lebth menank bi8J m .. yarakat 

LAPORAN KEGIATAN 

b. bahwa berda86rkan pertlmbang;m tct.punana 
duna~d dalam huruf 11. po:rlu mtneUtpkan 
Keputu>liln ~~bat ~mbuat Komounuo tcnan, 
Pembenmka.n N'ara Sum~ Pubbk L:lpanp.ll 
Penye~ .... ., Porum Of'O\Ip Ihak.uSI l'v>)'liiUil.ln 
(mmd Slrulf!flr EnONk\opcdlll Kebudayaan fihun 2012 

1. Undan&-Undan& ~ubhk lndonuia No. 17 t.ahun 
2003 Tentanlt Keua.na.M N'epra; 

'l Undang-Undang Repubhk lndone"'-ll No. I Ulllun 2004 
Tentang ~tbendlll'uo.nlan NeK3n>; 

3 Undang Undang Rt,publlk lndtmc:ONa Nomor 15 T~un 
2004 t.entans Pemc·nk..aan Penadolaan dHn T•nuuna 
Jawab Keuanpn Nrpno; 

4. Undang-Undang RcpubUc lndoneai.a Nomor 2'1 
Tahun lOll tf'r1tDnl Anapran Pendstptotan d&n 
lklai\J• N.-~ Tahnn 2012; . 

5. PenltUI·an Pemcrintah Repubhk lnrlcmuiA Nomur 38 
Taho.w 2008 Tenuons Pt-rubalwn A~" JT.mtur1111 
Pcmennt.oh Nooum 6 Tlllhun 2006 T"""'"& Pengelola.&:~l 

PENYUSUNAN GRAND DESIGN 
ENSIKLOPEDI KEBUDAYAAN INDONESIA 

Narasumber untuk pelaksanaan 
Focus Group Discussion (FGD) dalam 
kegiatan Penyusunan Grand Design 
Ensiklopedi Kebudayaan Indonesia 
ditetapkan berdasarkan Surat Keputusan 
Pejabat Kuasa Pengguna Anggaran/ 
Pengguna Barang, Direktorat Jenderal 
Kebudayaan, Kementerian Pendidikan 
dan Kebudayaan, No. 120 D/Setdit jen I 
Bud/X/2012, mengenai Pembentukan 
Narasumber Publik Lapangan 
Penyelenggaraan Forum Group Diskusi 
Penyusunan Grand Strategy Ensik/opedia 
Kebudayaan Tahun 2012. Narasumber 
tersebut terdiri dari personil -personil 
sebagai berikut: 

i 
• 
~ 
' 



• Lokasi FGD Jakarta: 

Warsono S.Pd. 
Drs. Wayan Sumendra 
Ora. Rita Kamalia M.Pd. 
Sobirheun Rasyid 
Drs. Yuzran 
Ora . Nahlia 
Drs. Listianto M .Si. 
Drs. Tanto Setyono 
Drs. Suparman 
Drs. Zainuddin llyas 
Kiana 
Bisma 
Tracy Anabela Suherma n 
Abhy 
Tamara Rizkia Fernanda 
lcha 
Andiar Rasheed 
Gala 
Ella 
Nitya Putri Wandhana 

• Lokasi FGD Yogyakarta: 

Dissa Aruna Makalingga 
Laksamana Gustaman 
Andreas Rifto Deva 
Yusuf Hermawan 
Alfonsus Ryan R. 
Pradipta Nandanu 
Ariza Apriandono 

Bonaventura Duane Vitosi lva Gitaputra Setiawan 
Santoso Agung 
Adhitya Pradana 

• Lokasi FGD Borobudur, Jawa Tengah: 

Utami 
Khoirunnisa 

Ananda Gilly Auliya Fernando 
Febian Rama Prasetyo 
Yani Muhammad Nurchol is 
Eva Agus Mawati 
Zulaikhah 
Aditya Fidjayanti 
Agus Dharmawan 
Setyadji 

LAPORAN KEGIATAN 1 9 
PENYUSUNAN GRAND DESIGN 

ENSIKLOPEDI KEBUDAYAAN INDONESIA 



20 

Tenaga Ahli Diskusi Panel 

KEMENTER!AN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN 
DlRF.KTORAT JENDERAL .._T.HUOAVAAN 
-~~~..:.:::'~,:t;:-· 

KUVniLU 
I'&.JAaAT ICUABA PUOOUJfA AJJGG~/ ..... OOitiiA a.uv.JfO 

DIUKTORAT JUD&JtAL K&BVDAYAAII 
KDlUTU:LUI PUDIDUUd DAJf UIJUDAYA.U' 

PUiaUTtJKAJII TUAOA AHLI PUY&LDOOARMX 
DI1JKUSI PAJICL Pl:lfYUSUJf.ul ORAND Sf'RATZOY 

U&IICl.OP&DlA. K&IIUDAYA.Id TAH\JJJ :1012 

~AMT K'UABA I'UOOUJIA.UOG.Ul.UI/PUGOUJIA &AJl.U'O, 

Mcnunb.n11 ; .._ b.h- dalam nll'l.flka n,.,ndllpe.tkan ptonriRnpn 
Pfi•KI.anpn dam kebutullal.n ,.., IOlll:o IO'rlulit dornpn 
konttll d An ciU'a J)C'mbelt~J'UIUl ..,;a.-ah )'111lll akao 
dtb.enluln peda n~Jll.lil• ua .. 1$-19 t.hun tt:rtladap 
penyu-u~ r rcuwf.ltnncw t:NIIilt)opedla ko:buUy- , 
Oirf'klort~t Jrtode,.J IUebudayun pMa •ahun 2012 
DAn menyda......,.,-ltlkan dMklnli ~~ ICnq!l ahb 
penyu"'u..n ~ "''"''"9ll'~•ldoJM"di. ~l11.1~..., . 

b. bfthwa bf,rdoo~~Uium pt'rtombanPfl «'~liO 
dtm.UC.Ud dal.m hurur ... p!'.tlu mometapkan 
Keputuaat~ ~hoat Ku- PlenguiUl 
An~/~nMuna Dllrwla t~~:ntltn& P..mbenh•lum 
Ten.o~jp AllJi f\o11)'den...- Oo•ku• ,.ltd 
PII:Ql'U-..nan Orand .sln:ll~ Enmldopedta IUebu<Yy.n 
Tahun 2011. 

Nen""'pt · I . Und.na-Undana R"'publik lndone- No. 17 Ulhun 
2003 Trn~1 kalanpn N~ 

2. Undu\a·Undana Rqoubhk lndnnt- No 1 tahun ~ 
T~~,.,,~ Nra-; 

3. Unct.n&-Undana IU-p~.~bbk lndono:- N'- 15 -r.hun 
2()(}o4t~~~~1olillandMITit.ll&I\Ull 
J•-b K<N~an Newan: 

4, Undana -Un doona W:o:-publik lndonl'• Molnar :n 
Tflhun 20 II t"'llUII)I AniiPnon Penct. I>~~Um dan 
Rr.la¥N,..w.TIIiu.•n2012, 

5. Puatu...., ~tah Republill: lndclnfto&a N,.._. 3S 
Tflhun 1008 Tentana Pen~bnhan A&. ~notllrw~ 
Pnanu!tM Nomor 6 Tahun .to06 Tm~ Penpa­
o.nwa MiiUc. No:-.-./ lMnlh; 

Tim tenaga ahli untuk diskusi panel 
dalam Penyusunan Grand Design 
Ensiklopedi Kebudayaan Indonesia 
dibentuk berdasa rkan Surat Keputusan 
Pejabat Kuasa Pengguna Anggaran/ 
Pengguna Barang, Direktorat Jenderal 
Kebudayaan, Kementerian Perididikan 
dan Kebudayaan, No .... ./ Setditjen/ ... 
/2012, mengenai Pembentukan Tenaga 
Ahli Penyelenggaraan Diskusi Panel 
Penyusunan Grand Strategy Ensiklopedia 
Kebudayaan Tahun 2012. Tenaga Ahl i 
tersebut terd iri dari personil -personil 
sebagai berikut: 

Dr. Serrano Sianturi- Sacred Bridge Foundation 
Dr. Riwanto Tirto Sudarmo- PMB LIP/ 
Nadia Purwestri- Pusat Dokumentasi dan Arsitektur 
Roger To I- KITL V 
Dra . Dewi A. Padmo, MA., Ph.D. - Universitas Terbuka 
Syahreza Yusuf - Sindo TV 
Ratna Hapsari Rudjito- Ketua Asosiasi Guru Sejarah Indonesia {AGSI} 
Ferry Yuniarto Kono- Balai Pustaka 
Johar - /DC Indonesia 
Drs. Yunus Satrio Atmodjo, M .Hum- Pemerhati Cogar Budaya 
Dr. Tech Ary Setijadi- lnstitut Teknologi Bandung 
Dr. lntan R. Muntiaz -/nstitut Teknologi Bandung 

LAPORAN KEGIATAN 
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KUNJUNGAN LAPANGAN 

• Kunjungan Lapangan I 

Waktu Pelaksanaan: 4 November 2012 
Lokasi: Candi Borobudur, Jawa Tengah. 
Pelaksana: ldham B. Setiadi 
Tujuan: Untuk mempersiapkan pelaksanaa n kegiatan di 

lokasi, baik dari segi kerjasama dengan 
Balai Konservasi maupun dari segi informasi yang akan 
digunakan kelak. Dalam kunjungan ini konsultan 
bertemu dengan Kepala Balai Konservasi, 
Bapak Marsis, menjelaskan tentang rencana 
pekerjaan dan melakukan koordinasi yang 
akan dilaku kan di bulan-bulanmendatang, sehubungan 
dengan pengambilan data untuk Ensiklopedi 
Kebudayaan 

LAPORAN KEGIATAN 2 1 
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• Kunjungan Lapangan II 

Waktu Pelaksanaan: 29 November- 1 Desember 2012 
Lokasi: Candi Borobudur dan Yogyakarta 
Pelaksana: Tim konsultan 
Tujuan: Menggali informasi dan data, baik yang berupa 

tulisan maupun visual. Banyak gambar yang bisa 
dimanfaatkan untuk penyajian informasi kepada 
para remaja. lnformasi visual yang menjadi daya tarik 
bagi para remaja untuk masuk dan terus menggali 
informasi melalui wadah yang disediakan, wadah yang 
sesuai dengan masa di mana mereka tumbuh, yaitu 
media informasi dan teknologi 

RAPAT KOORDINASI dan TEKNIS 

• Rapat Koordinasi - 21 November 2012 

LAPORAN KEGIATAN 
PENYUSUNAN GRAND DESIGN 
ENSIKLOPEDI KEBUDAYAAN INDONESIA 

Agenda: 

Penjelasan rancangan Ensiklopedi Kebudayaan dan media 
yang akan digunakan. Harapan Tim Konsultan, 
pekerjaan ini akan memberikan cara baru bagi remaja usia 15-
19 tahun, yang disebut sebagai Generasi Z, 
untuk mempelajari eaga r budaya Indonesia . Remaja 
usia 15-19 tahun saat ini sangat dekat dengan dunia 
informatika dan teknologi. Banyak hal yang mereka 
lakukan dengan internet dan med ia sosial la innya. ln i adalah 
salah satu cara untuk mendekatkan mereka pada 
dunia pendidikan dan ilmu pengetahuan . 

Peserta: 

Tim Konsultan 
lbu Nani 
lbu Tita 
Priyo Widiono 



• Rapat Teknis I - 9 Desember 2012 

Rapat Teknis pertama ini dilakukan oleh tim konsultan 
untuk membahas perkembangan kajian yang telah dilakukan. 
Juga, dilakukan tukar menukar informasi dan menggali kajian 
dari masing-masing konsultan. 

• Rapat Teknis 11-13 Desember 2012 

Rapat Teknis kedua dilakukan oleh Tim Konsultan untuk 
mengkaji hasil temuan di lapangan. Hasil-hasilnya didiskusikan 
agar dapat dimanfaatkan semaksimal mungkin. 
Kecenderungan remaja usia 15-19 tahun saat ini, yang 
lebih senang dengan tampilan visual yang menarik, menuntut 
para konsultan untuk benar-benar memilih dan memilah­
milah visual untuk penyajian informasi yang benar. 

• Rapat Teknis Ill- 16 Desember 2012 

Rapat Teknis ketiga diselenggarakan setelah pelaksanaan 
Diskusi Panel Tenaga Ahli tanggal15 dan 16 Desember 2012. 
Tujuannya untuk mematangkan laporan sementara setelah 
mendapat masukan dari para tenaga ahli. Dalam Rapat Teknis 
ini, Tim Konsultan semakin menajamkan rancangan 
dan konsep pembelajaran eagar budaya melalui website, 
social media dan media online lainnya. 

LAPORAN KEGIATAN 
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FOCUS GROUP DISCUSSION {FGD) 

LAPORAN KEGIATAN 

Focus Group Discussion {FGD) dilakukan untuk menjaring berbagai 
masukan, baik yang berupa kritik, saran, aspirasi atau harapan 
masyarakat atau kelompok masyarakat. Masukan dari peserta 
yang telah dipilih berdasarkan kriteria tertentu --guru dan remaja-­
diharapkan dapat mewakili gambaran yang sebenarnya dari sasaran 
kelompok masyarakat yang dit uju dalam kegiatan ini. 

Untuk menjawab pertanyaan tentang mungkinkah Ensiklopedi Cagar 
Budaya berjalan di atas konekt ivisme, maka perlu perancangan ulang 
tentang ensiklopedi kebudayaan tersebut terkait dengan minat 
Generasi Z untuk mendatangi situs web kebudayaan yang akan 
menampilkan eagar budaya serta informasi mengenainya secara 
menyeluruh. Oleh karena itu maka diperlukan Focus Group Discussion 

dari berbagai sekolah dari berbagai daerah. 

PENYUSUNAN GRAND DESIGN 
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Dalam kegiatan Penyusunan Grand Design 
Ensiklopedi Kebudayaan Indonesia 2012 
ini, telah dilaksanakan 4 (empat) kali 
penyelenggaraan FGD, yaitu di Yogyakarata, 
Borobudur dan Jakarta (2 kali) dengan 
kelompok peserta dari kalangan remaja sekolah 
usia 15-19 tahun dan kelompok guru sejarah . 
Adapun pertanyaan yang diajukan kepada 
setiap kelompok peserta adalah sebagai 
berikut: 

• Pertanyaan untuk Kelompok Remaja Sekolah: 

- Menurut kamu, bagaimana minat untuk mengembangkan 
pengetahuan tentang eagar budaya? 

- Menurut kamu, bagaimana peran media sosial online sebagai 
forum untuk membahas hal-hal yang serius? 

- Belajar dari game, mungkinkah dan seberapa jauh? 
- Seperti apa akses internet di daerahmu? 
- Lihat alat peraga, apa yang menarik dan apa yang kurang 

menarik dari sajian informasi tentang eagar budaya ini? 

• Pertanyaan untuk Kelompok Guru Sejarah: 

- Menurut Anda, bagaimana minat untuk mengembangkan 
pengetahuan tentang eagar budaya? 

- Masih adakah minat untuk sungguh-sunggu mempelajari eagar 
budaya? Bila ya, dalam konteks apa (sekolah, liburan, dll)? Bila 
tidak, mengapa? 

- Apa yang terpikir ketika mendengar nama seperti Borobudur, 
Prambanan? 

- Bagaimana dengan Sangiran dan Subak? 
- Seperti apa saj ian informasi tentang eagar budaya yang ideal? 
- llmu pengetahuan apa yang menjadi sumber informasi utama 

tentang eagar budaya? 
- Menu rut Anda, bagaimana peran media sosial online sebagai 

forum untuk membahas pelajaran? 
- Menggunakan game sebagai media pembelajaran, mungkinkah 

dan seberapa jauh? 
- Seperti apa akses internet di daerah Anda? 
- Lihat alat peraga, apa yang menarik dan apa yang kurang 

menarik dari sajian informasi tentang eagar budaya ini? 

LAPORAN KEGIATAN 2 5 
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FGD I 

lAPORAN KEGIATAN 

• Waktu dan Tempat: 12 Desember 2012, Museum Affandi, 
Yogyakarta . 

• Tema: Ensiklopedi Budaya Online: Minat dan Cara Be/ajar Usia 15-
19 Tahun 

• Peserta: 10 orang siswa Sekolah Menengah Atas di Yogyakarta 
dengan berbagai macam latar belakang tetapi dengan 
kegemaran yang sama, yaitu gemar mengakses internet untuk 
berbagaikepentingan. 

Pembukaan 

Diskusi dibuka pada pukul 16:00 dengan disampaikan sedikit 
penjelasan tentang acara dan kegiatan FGD yang akan di lakukan. 
Kemudian dilanjutkan dengan penyerahan dan penandatanganan 
Concent Form kepada dan oleh pa ra peserta . Dilanjutkan dengan 
mengisi formulir peserta FGD dan sekaligus menjawab pertanyaan­
pertanyaan awal sebelum diskusi dan pemaparan dimulai. 

PENYUSUNAN GRAND DESIGN 
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Pertanyaan tersebut adalah sebagai berikut : 

1. Apa yang ingin kamu dapat dengan mengikuti diskusi ini? 
2. Apa yang kamu tahu tentang game online? 
3. Apa yang kamu tahu tentang media sosial? 
4. Media sosial apa yang paling sering kamu pakai, FB, 

Twitter? 
5. Jelaskan jawaban no 4 diatas (berapa kali sehari/seminggu, 

berapa jam?) 

Kemudian acara dilanjutkan dengan pemaparan oleh lbu Dewi Rizki 
tentang wacana pembangunan ensiklopedi kebudayaan di atas 
konektivisme. 
Para peserta mendengarkan dengan seksama mengenai informasi 
yang disampa ikan. Pemaparan dilanjutkan dengan diskusi terfokus 
terhadap 5 (lima) pertanyaan yang diberikan oleh fasilitator sebagai 
berikut: 

1. Minat untuk mengembangkan pengetahuan tentang eagar 
budaya 

2. Minat social online sebagai forum untuk membahas hal-hal 
yang serius 

3. Belajar dari game, mungkinkah dan seberapa jauh? 
4. Seperti apa akses internet di daerahmu? 
5. Lihat alat peraga: apa yang menarik dan apa yang kurang 

menarik dari sajian informasi tentang eagar budaya ini? 

Sangat menggembirakan respon dari parasiswa tentang kelima 
pertanyaan tersebut dan diskusi berlangsung sampai pukul18:00 
WI B. 

Diskusi Terfokus tentang Ensiklopedi Online 

Setiap peserta diberikan kesempatan untuk memberikan pendapat 
dan jawaban terhadap kelima (5) pertanyaan tersebut di atas. Diskusi 
berjalan dengan teratur dan tertib. Dibawah ini adalah rekaman dari 
diskusi berurutan mendiskusikan pertanyaan nomor satu sampai 
dengan nomor lima. 
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• Minot untuk mengembangkan pengetahuan tentang eagar 
budaya. 

Tiga dari peserta sangat berminat untuk mengembangkan 
pengetahuan tentang eagar budaya karena merasa sangat 
kurang pengetahuannya tentang budaya Indonesia. Mungkin 
karena cara penyampaian tentang eagar budaya yang kurang 
menarik kepada generasi Z sehingga topik ini kurang diminati. 
Salah satunya juga merasa bahwa mengembangkan 
pegetahuan tentang eaga r budaya sangat penting 
untuk menjaga eagar budaya tersebut dari kepunahan, 
terkalahkan oleh sosial media yang lebih diminati. 

Enam dari peserta berminat untuk mengembangkan 
pengetahuan tentang eagar budaya. Sebagian besar dari 
mereka menyampaikan berminat untuk 
menjaga dan melindugi eagar budaya 
serta mempromosikannya agar sering di kunjungi dan tidak 
dilupakan peserta berminat untuk mengembangkan 
pengetahuan dengan eagar budaya. Beberapa dari peserta 
bahkan antusias untuk ikut serta dalam forum-forum diskusi 
seperti FGD in i. Satu dari peserta tdak berminat karena eagar 
budaya kurang menarik untuk ditekun i. 

• Minot sosial online sebagai forum untuk membahas hal-hal yang 
serius. 

Satu dari peserta sangat berminat untuk menggunakan 
social online sebagai tempat membahas hal-hal yang serius. 
Enam dari peserta berminat untuk mengunakan socia l online 
sebagai forum untuk mebahas hal-hal yangserius. Beberapa 
dari mereka berpendapat dapat menambah ilmu 
pengetahuan dan juga pengetahuan umum dan juga menjadi 
mudah melakukan interaksi social dengan teman dan juga 
guru. Dua peserta menyatakan tidak berminat untuk 
menggunakan social online sebagai forum diskusi 
hal-hal yang serius. Menurut mereka akan tidak menarik 
untuk usia 15-19 tahun melakukan diskusi hal-hal 
serius secara online. Seharusnya social online itu untuk hal­
hal yang bersifat fun. Satu dari peserta mengatakan hanya 
sedikit minat untuk berdiskusi hal-hal serius dalam social 
online karena seharusnya forum itu untuk saling menyapa 
antar ternan dan sebagai tempat curahan hati. 
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• Be/ajar dari game, mungkinkah dan seberapa jauh? 

Empat dari peserta diskusi mengatakan sangat mungkin 
untuk belajar dari game. M edia pembelajaran saat ini sudah 
sangat tidak menarik dan membosankan, maka jika 
diajarkan melalui game maka akan sangat menantang 
dan menarik minat. Apalagi jika game t ersebut menunjukkan 
fakta -fakta sejarah didukung dengan grafik motion 3D yang 
baik, maka materi pelajaran pun dapat disalurkan dengan 
baik. Enam dari peserta mengatakan mungkin untuk 
belajar dari game. Tetapi t etap tergantu ng dari tema game­
nya dan dari masing-masing pri badi pemain. 

Dalam diskusi juga diungkapkan bahwa akan lebih memadai 
jika ujian yng diberikan juga sesua i dengan tingkatan game 
yang dima inkan sehingga siswa tertantang untuk 
menyelesaikan game tersebut. Bahkan ada yang 
menyarankan untuk melakukan pen ila ian melalui game 
tersebut. Sebagian peserta tidak setuj u jika game 
dijadikan sarana untuk uj ian dan penilaian karna tidak semua 
siswa suka bermain game dan memiliki computer di rumah . 

• Seperti apa akses internet di daerahmu? 

Em pat dari peserta mngatakan akses internet yang tersedia 
di daerah mereka sudah sangat baik dan sangat mendukung. 
Dua peserta menjawa b akses internet di daerah mereka 
sangat lam bat dan je lek te rgantun bg cuaca. Sementara 
empat peserta mengatakan memiliki akses internet 
yang lumayan wala upun 3G belum tersed ia . 

Semua peserta menyampa ikan usulan untuk meningkatkan 
infrastruktur diseluruh pelosok negeri guna memudahkan 
proses belajar online dan mendukung pembangunan 
pendidikan di Indonesia. 

• Lihat a/at peraga: apa yang menarik dan apa yang kurang 
menarik dari sajian informasi tentang eagar budaya ini? 

Tujuh dari peserta mengatakan ta mpilan websitenya sudah 
cukup menarik namun terlalu monotone. Untuk lebih 
memacu minta membuka webs ite tersebut perlu diisi game. 
Video dan hal-hal lain yang bias menggugah minat Generasi z. 
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Bahkan dalam diskusi dikatakan untuk tidak menampilkan 
logo kementerian pendidikan dan kebudayaan karena akan 
menurunkan minat usia 15-19 tahun untuk membuka website 
terse but. 

Tiga dari peserta mengatakan design web nya kurang 
menarik dan membosankan karena to the point mengatakan 
website ensiklopedi budaya. 

Penutup 

Dari formulir registrasi terekam bahwa sebagian besar dari 
peserta ikut berpartisipasi dalam FGD untuk memperluas 
wawasan, menambah pengetahuan, dan juga masukan 
tentang internet. Sementa ra sebagian kecil ingin 
ikut berpartisipasi membuat program baru yang dapat 
membantu men ingkatkan kualitas pendidikan 
di Yogyakarta . Pada umumnya peserta sangat paham 
tentang game online dan internet serta med ia sosial 
online. Mereka menggunakan internet hampir setiap hari dan 
setiap saat. Media social yang pal ing sering digunakan adalah 
Face Book dan Twitter. 

Kesimpulan 

LAPORAN KEGIATAN 
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Dapat ditarik kesimpulan dari FGD ini bahwa pada umumnya 
remaja usia 15-19 tahun akan tertarik untuk mempelajari 
sejarah secara online jika materinya dikemas dalam 
bentuk game, video ataupun kemasan menarik lainnya. 
Selain itu sangat diperlukan akses internet yang memadai dan 
baik guna memungkinkan berlangsungnya proses 
belajar mengajar secara online tersebut. Peningkatan 
infrastruktur pendidikan di setiap sekolah harus dilakukan 
oleh Kementerian Pendidikan dna Kebudayaan 
sehingga rencana Ensiklopedi Budaya Online ini bisa terwujud . 



FGD II 

• Waktu dan Tempat: 14 Desember 2012, Balai Konservasi 
Borobudur, Magelang, Jawa Tengah 

• Tema: Ensiklopedia Budaya Online: M inot Dan Cora Be/ajar Usia 15 
-19 Tahun 

• Pembukaan oleh Kasi Layanan Teknis BKB: 

Sekarang semua serba elektronik dan digital. Kementerian bermaksud 
membuat ensiklopedia yang bisa secara cepat dipelajari. Hasil yang 
diharapkan dari FGD ini adalah kira -ki ra bentuk ensiklopedia sepert i 
apa yang dibutuhkan. 

• Peserta sebanyak 10 orang, yaitu : 

1. Ristiyani, pelaja r SMP ca ndirejo 
2. Wipra Setiyani, pelajar SMP candirejo 
3. lstikomah Sri Utami, pelajar SMP Cand irejo 
4. Susanti, pelajar SMP Candirejo 
5. Khorunnisa, pelajar SMK Muhammadiyah 
6. Eva Pelajar SM K Muhamadiyah 
7. Utami, Pelajar SMK Muhammadiyah 
8. Kholi, pelajar SMK Muhammadiyah 
9. Rama, pelajar SMAN Salaman 
10. Willy, Pelajar SMPN I Borobudur 
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• Pemaparan materi oleh Yudi Suhartono, M.A 

- Tujuan Ensikloped i Kebudayaan 
- Generasi Z 
- Ensiklopedia sebagai lnisiatif pengetahuan tentang 
- kebudayaann Knowledge 
- Ensiklopedia kebudayaan sebagai Learning Media 
- Komunikasi 
- lnfokom dan Organisasi 

• PendapatPeserta 

LAPORAN KEGIATAN 
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- Media ini cukup menarik untuk dipe lajari dan lebih mudah 
mengetahu i budaya melalui game on line, FB, Twitter daripada 
lewat buku. 

- Orang lebih mengenal Cand i Borobudur berada di Yogyakarta 
bukan di Magelang. Padahal Yogyakarta dan Magelang 
sudah berbeda propinsi. Mela lui media in i diharapkan orang 
akan mengetahui letak Cand i Borobudur yang berada di 
Kabupaten Magelang, Propinsi Jawa Tengah . 

- Lebih mudah untuk mengetahui tentang komputer/mengakses 
internet dan bisa dimasukkan dalam game online, FB dan 
Twitter. 

- Hal seperti ini perlu dilakukan sebagai pengetahun tentang 

internet. 
- Penting karena Candi Borobudur masuk peninggalan sejarah 

sehingga perlu ditampilkan di internet supaya orang mengetahui 
tentang kelebihan Candi Borobudur. 



• Diskusi dengan Remaja 

Minot untuk mengembangkan pengetahuan tentang eagar budaya­
Minot, karena merupakan kekayaan nenek moyang yang horus kita 
jaga. 

- Rama: Penting dan tertarik untuk mengetahui isinya. 
- Utami: Berminat sekali dengan eagar budaya karena bias 

mengetahui eagar budaya seeara detail bukan 
hanya Candi Borobudur tapi juga yang lainnya. 
Masyarakat luas agar mengetahui budaya yang ada di 
Indonesia bahwa ada sejarah yang patut kita ketahui 
da pelajari dan mengambil hal -hal yang positif. 

- Anis: Sangat berminat karena eandi Borobudur merupakan 
peniggalan nenek moyang yang harus dilestarikan. 
Remaja sekarang banyak yang tidak mengetahui hal 
ini. Misalnya yang ditampilkan dahulu gambar 
yang bagus sehingga akan lebih tertarik untuk 
mengetahu i lebih lanjut. 

- Wil ly: Berminat dan dapat menambah pengetahuan tentang 
eagar budaya. 

- Kholis : Berminat karena sangat penting untuk generasi 
remaja kita karena kalau tidak ada informasi seperti 
ini t idak akan mengetahui tentang 
sejarah di Indonesia. Artikel menarik sekali tentang 
manusia purba atau sejarah kebudayaan di Indonesia. 

- Ristiyani: Minat. 
- Wipra: Minat karena eagar buaday dapat menambah wawasan 

kita. 
- lstikomah : Setuju karena sekarang banyak orang yang tidak 

tertarik dengan budaya dengan adanya iklan 
dan internet orang akan tertarik 

- Susanti : Minat. 
- Eva: Berm inat karena mengembangkan melalui buku bagi yang 

tidak suka membaea orang akan malas untuk 
membaea kalau melalui internet orang lebih tertarik. 

- An is: Kalau judul dan gam bar (kemasan} menarik akan membuat 
orang akan penasaran dan tertarik. 
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Minot sosial online sebagai forum untuk membahas hal-hal yang 
serius - Setuju tetapi tampilannya horus menarik. 

- Anis: Bisa . 
- Utami: Bisa . Dengan membuat fans pages supaya segala 

pemberitahuan yang tentunya menarik orang bisa 
membaca. Remaja lebih memilih media sosial untuk 
menghi langkan stress dan kalau ada artikel sejarah 
ternyata sejarah itu juga penting. 

- Rama: Mungkin bisa tetapi profile dibuat menarik agar orang 
pengen melihat lebih lanjut tentang eagar budaya yang 
dimasukkan da lam facebook tersebut . 

- Kholis : Mungkin saja. Orang lebih suka berkomunikasi atau 
mungkin berma in dengan media sos ial. Jarang orang 
mau mel ihat hal seperti ini. 

- Ristiyani: Bisa memahami tentang benda bersejarah. 
- Wipra: Setuju karena bisa memahami sejarah dengan je las. 
- lstikomah: Setuju karena sela in untuk main-ma in bisa untuk 

mengetahui sejarah . 
- Susanti: Setuju karena untuk mengetahui sejarah masa lalu 

yangg ada di sekitar kita . 
- Eva: Kalau lagi FB-an bisa mengetahui sejarah atau artikel 

terse but. 

Be/ajar dari game, mungkinkah dan seberapa jauh?- Mungkin 

- Utami: Sangat menarik bila da lam sebuah permainan dipadukan 
dengan sejarah. 

- W illy: Menarik apalagi bagi ya ng suka main game. 
- Kholis: Kalau gamenya menarik bisa. Tergantung kemasan . 
- Rama : Mungkin tetapi kalau game nya t idak menarik malah jadi 

tidak memahami isi dari game sejarah tersebut. 
- Eva: Bisa seperi mainan puzzle dengan menyusun stupa, candi 

dan relief. 
- Ristiyani : Membuat kita lebih mengetaaui akan sejarah sehingga 

bisa diambil manfaatnya. 
- Susanti: Dapat membuat kita memperluas wawasan dan 

mengetahui sejarah-sejarah. 
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Seperti apa akses internet di daerah kamu?- Sudah bisa mengakses 
internet tetapi kadang Je/et. 

- An is: Mudah mengakses tapi tergantung juga dengan cuaca 
namun ada beberapa hotspot dan warnet sehingga 
lebih mudah. 

- Utami: Mudah mengakses namun sering lelet. 
- Willy: Mudah tapi lelet. 
- Kholis : Mudah dan murah cuma Rp 3000,- bisa ngenet dan nge-

game. 
- Rama: Mudah tapi lelet apalagi jika cuacanya buruk. 
- Ristiyani: Mudah tapi lelet. 
- lstikomah: Mudah tapi disekolah belum ada. 
- Eva: Cukup lelet apalagi kalau yang pakai banyak loading lama. 

Lihat a/at peraga: apa yang menarik dan apa yang kurang menarik 
dari sajin informasi tentang eagar budaya ini?- Cukup menarik secara 
umum tetapi per/u penambahan tampilan yang lebih cerah, ada ikon­
ikon yang jelas dan menarik, perlu tambahan animasi, jangan hanya 
Candi Borobudur tapi juga eagar budaya yang Jain di Indonesia. 

- Utami: Terlihat langsung Candi Borobudur. Gambarnya lebih 
cerah lagi. Antara game dan ikon lainnya sebaiknya 
dibedakan. 

- An is: Gambar diperjelas bagian-bagiannya (stupa, relief} . 
Ternyata rel ief banyak dan punya makna sejarah. Dari 
atas bisa mel ihat matahari terbit bisa menambahkan 
artikel sehingga orang tertarik akan mengunjungi. 

- Rama: Kalau bias ditambah dengan kesenian yang sering 
dipentaskan di Borobudur sehingga orang 
ingin mengetahui. 

- Willy: Perlu ditambah animasi supaya lebih menarik. 
- Kholis : Perlu ditambah game. 
- lstikomah : Menarik. 
- Ristiyani: Bentuk bagus dan dapat dilihat dengan jelas. 
- Susanti: Menarik ada gambar dan penjelasan. 
- Eva: Bisa ditambah tokoh Raffles. 
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• Hasil Analisis FGD Borobudur 

Hasil ana/isis pertanyaan nomor 1: "Apa yang kamu ingin kamu dapat 
dengan mengikuti diskusi ini?" 

Semua remaja pada intinya tertarik mengikuti kegiatan diskusi, 
mereka antusias terhadap media baru yaitu internet dimana 
keberadaanya di sekitar candi Borobudur sangat banyak dan mudah 
diakses, meskipun dari sarana dan prasarananya cukup sederhana 
yang berakibat koneksi menjadi lambat. Beberapa remaja juga cukup 
tertarik untuk melihat gebrakan baru yaitu ensklopidia budaya on line 
karena memudahkan mereka mendapatkan pengetahuan tentang 
sejarah maupun budaya bangsa yang bisa diakses dari manapun dan 
kapanpun . 

Hasi/ ana/isis pertanyaan nomor 2: "Apa yang kamu ketahui tentang 
game online?" 

Untuk pertanyaan ini sebagian besar belum memahami sepenuhnya 
khususnya remaja putri. Mereka rata-rata menggunakan internet 
hanya untuk mencari data dan social media, namun beberapa remaja 
putra khususnya yang telah memasuki jenjang SMA memahami game 
on line sebaga i senuah permainan yang dijalankan dengan computer 
yang terkoneksi dengan internet. 

Hasil ana/isis pertanyaan nomor 3: "Apa yang kamu ketahui tentang 
media sosial?" 

Kata "media sosial" nampaknya masih belum begitu po luler 
dikalangan remaja jenjang SMP di kawasan Borobudur berbeda 
dengan remaja di jenjang SMA yang sudah familiar kata "media 
sosial", mereka memahami bahwa media social merupak suatu 
wadah untuk berkomunikasi, berinteraksi melalui internet yang bisa 
menjangkau sahabat-sahabat mereka meskipun tempat tinggalnya 
berjauhan. 
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Hasil ana/isis pertanyaan nomor 4: "Media sosia/ apa yang sering 
kamu pakai, FB, Twitter?" 

Rata -rata mereka menggunakan Facebook yang lebih familiar di 
band ingkan twitter 

Hasil ana/isis pertanyaan nomor 5: "Je/askan j awaban No. 4 diatas, 
berapa kali sehari? Berapa kali seminggu? berapa jam? 

Para remaja rata-rata memahami fungsi facebook sebagai sarana 
mereka berineraksi menggunakan internet, namun untuk t ingkat 
pemakaian masih cukup rendah. Mereka rata-ra ta 1-3 seminggu 
membuka facebook, meskipun ada sat u remaja yang mangaku 
mengakses facebook setiap hari. 
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FGD Il l 

LAPORAN KEGIATAN 

• Waktu dan Tempat: 14 Desember 2012, puku l 10.00 -11.00 WIB, 
Hotel Harris FX, Jakarta. 

• Peserta: Para guru sejarah yang tergabung dalam Asosiasi Guru 
Sejarah Indonesia. 

• Masukan dari FGD guru sejarah: 

- Umumnya anak-anak masih memi liki minat untuk 
mengembangkan pengetahuannya akan eagar budaya. Namun, 
sebagian anak harus didampingi seeara ketat dan jangan terlalu 
"dilebeli" oleh sejarah. 

- Untuk remaja usia 15-19 tahun sudah mulai nampak minatnya. 
Ada juga yang tidak terlalu berminat, karena pelajaran sejarah 
banyak dengan hapalan. Di sisi lain ada yang berin isiatif rendah 
namun terbuka dengan masukan guru dan eukup menghormati. 

- Bila dibuat game mungkin akan menarik j ika ada penokohan 
gam bar dan perist iwa . 

- Alat peraga dianggap eukup menarik. Pembelajaran yang inovatif 
membangkitkan motivasi siswa (student oriented). 

- Apabil a sistem belajar yang sedang dikembangkan ini berhas il 
dengan baik, akan sangat membantu guru sejarah dalam 
memberikan pengetahuan tentang eagar budaya atau sejarah. 

- Apabila tidak ada kesempatan untuk mengunjungi situs, anak­
anak sudah bisa mendapatkan informasi mengenai lokasi, eerita, 
atau yang lainnya tentang eagar budaya tersebut. 
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FGD IV 

• Waktu dan Tempat: 14 Desember 2012, pukul14.30 -17.00 WIB, 
Hotel Harris FX, Jakarta . 

• Peserta: Remaja SMA usia 15-19 tahun. 

• Masukan dari FGD remaja usia 15-19 tahun: 

- Mengembangkan pengetahuan tentang eagar budaya dapat 
dilakukan secara active learning; berinteraksi dengan guru dan 
melalui interactive game; study tour; atau searching lewat 
Google. 

- Para remaja ingin belajar lewat game sehingga tidak perlu lagi 
menghapal saat ulangan. 

- Sajian informasi bisa berupa encarta, perpage (hyper/ink) atau 
video reka adegan . 

- Ada mitos-mitos yang bisa menjadi daya tarik untuk mencari dan 
menggal i informasi yang benar. 

- Jangan ada iklan spam . 
- Jangan ada logo Kemendikbud di setiap halaman. 
- Diadakan perlombaan membuat logo untuk ditampilkan di 

website. 
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Rangkuman FGD 

Para remaja sekolah peserta FGD, usia 15-19 tahun, umumnya eukup 
antusias, menunggu dan berharap segera bisa belajar melalui game 
atau media sosiallainnya yang akan menjadi alat penyebar informasi 
mengenai eagar budaya- sela in melalui buku tentunya. Harapan 
tertinggi mereka adalah bisa mengerti sejarah, bahkan bisa ulangan 
tanpa harus belajar lagi. Bila pendekatannya melalui game, hal ini, 
menurut mereka, sangat memungkinkan. Menurut pendapat remaja 
di Yogjakarta dan Borobudur, misa lnya, bahwa kalau dengan game 
biasa mereka bisa tahan berjam-jam di depan komputer, dan menjadi 
sangat keeanduan, bisa jadi mereka juga akan keeanduan belajar 
melalui media yang sedang di raneang ini . 

Sementara itu, para peserta FGD dari kelompok guru (Asosiasi 
Guru Sejarah Indonesia) umumnya berpendapat, bila media 
pembelajaran tersebut terwujud tentunya akan meringankan dan 
memudahkan mereka mengajar, serta akan menjadi bahan diskusi 
yang eukup menarik untuk anak-anak. Para guru dan anak-anak bisa 
mendapatkan banyak informasi tanpa harus mengunjungi lokasi. 
Kalaupun mereka akan mengunjungi salah satu eagar budaya, para 
remaja dan guru-guru tersebut sudah mendapatkan informasinya 
terlebih dahulu, seh ingga mereka tinggal meneoeokannya saja. 
Walaupun ada kekhawatiran mengenai dampak pengaksesan 
internet di lingkungan sekolah, namun pada prinsipnya para guru 
sejarah tersebut sangat mendukung, bersedia bekerja sama di masa 
mendatang untuk mengisi konten dan terlibat di dalamnya. 
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DISKUSI PANEL TENAGA AHLI 

Dalam kegiatan Penyusunan Grand Design Ensiklopedi Kebudayaan 
Indonesia 2012 ini telah dilaksanakan penyelenggaraan Diskusi 
Panel Tenaga Ahli sebanyak dua (2} kali. Yaitu, diskusi panel yang 
membahas tentang muatan, interface dan kelembagaan; serta diskusi 
panel yang membahas tentang rancangan penyusunan grand design 
ensiklopedi kebudayaan Indonesia. Diskusi Panel Tenaga Ahli ini 
utamanya ditujukan untuk memperkuat atau mempertajam konsep 
yang telah di susun oleh team konsultan . Hasil diskusi panel tersebut 
akan menjadi dasar bagi perumusan grand design, rancangan awal 
learning media, serta rancangan awal serious game. 
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Diskusi Panel Tenaga Ahli I 

LAPORAN KEGIATAN 

• Waktu dan Tempat Pelaksanaan: 15 Desember 2012, Hotel Gran 
Mahakam, Jakarta. 

• Topik Pembahasan: Muatan, Interface dan Lembaga 

Da lam diskusi in i, Tim Konsultan mendapat masukan untuk 
menguatkan konsep dan rancangan Ensiklopedi Kebudayaan . 
Tenaga Ahli yang hadir yaitu, Ahl i CRM {Cultural Resources 
Management); staf LIPI yang tengah melakukan penelitian Candi 
Borobudur; lbu Ratna Hapsari, Ketua Asos iasi Guru Sejarah 
Indonesia (AGSI); lbu Nad ia Purwestri dari PDA; dan Bapak 
Ragoer Tal dari KITLV. Kerj asama datang dari PDA. Kelak, website 
yang sedang dikerjakan PDA akan di-link ke website Ensikloped i 
Kebudayaan . lbu Rat na juga akan bersedia membantu untuk 
kontennya. Semua Tenaga Ahli dalam diskusi in i mendukung 
terlaksanannya kegiatan . 
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Diskusi Panel Tenaga Ahli II 

• W aktu dan Tempat Pelaksanaan: 16 Desember 2012, Hotel Gran 
Mahakam, Jakarta . 

• Topik Pembahasan: Penyusunan Disain Ensiklopedi Kebudayaan 

Diskusi dihadiri oleh Bapak lntan R. Muntiaz dari ITB; lbu Dewi 
Padmo dari Universitas Terbuka; dan Bapak Syahreza dari Sindo TV. 
Bapak Titayanto Pieter dari Yayasan Tahija, serta Bapak Tech Ary 
Setijadi dari ITB, berhalangan hadir karena sedang berada di luar 
kota. 

Diskusi dilaksanakan untuk mendapatkan informasi lebih mengenai 
media yang akan dipergunakan Tim Konsultan; mendapatkan 
informasi dari pengalaman lbu Dewi yang sudah melaksanakan 
pembelajaran melalui media internet; mendalami informasi 
medianya dari uraian Bapak lntan; serta informasi minat dan 
selera pasar berdasarkan pengalaman Bapak Syahreza. Hasil diskusi 
menaambah bobot pelaporan yang sedang disusun Tim Konsultan. 
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WAWANCARA NARASUMBER 

lAPORAN KEGIATAN 

Wawancara dengan Prof. Dr. Mundardjito 

• Tanya: 

Soa/ perkembangan wacana tentang warisan budaya Indonesia 
dilihat dari perspektif arkeologi, awol mulanya arkeo/ogi melihat 
eagar budaya di Indonesia, ceritanya seperti apa? 

• Jawab: 

Kalau kita ambil saja contohnya Borobudur, candi itu dikena l di 
dunia karena Raffles. Dia ada di sini hanya beberapa tahun saja. 
Tapi, karena dia menu lis "History of Java" , akibatnya Borobudur jadi 
terkenal di dunia. Bangsa-bangsa luar akhirnya memahami hasil karya 
manusia Indonesia. Mereka tentu t idak menyangka sebelumnya, 
bahwa ada bangunan semacam itu. Yang begitu unik, langka, hebat, 
dan monumental. Jadi itu penting sekali, pada waktu itu. Sekita r 
tahun 1811 sampai 1814 atau 1816. 

Pada saat itu sudah barang tent u ada orang-orang yang berminat 
terhadap barang antik. Namanya Antiquarian. Mereka adalah 
peminat barang antik yang senang sekali dan kagum terhadap 
tinggalan-t inggalan arkeologis, dan berusaha memeliharanya. Bukan 
cuma yang berupa artefak, bangunan-bangunan purbakala juga 
diperhatikan. Dan ketika Raffles berkunjung ke daerah Jawa Tengah, 
ia mendapat laporan bahwa ada suatu bangunan kuno yang besar, 

PENYUSU NAN GRAND DESIGN 
ENSIKLOPEDI KEBUDAYAAN INDONESIA 



yang tertutup ditumbuhi pohon-pohon besar, seperti hutan . Orang­
orang menganggap daerah itu keramat. Tidak ada yang t ahu persis 
bangunan apa itu. Raffles kemudian membuka daerah itu, seh ingga 
diketahui memang ada bangunan kuno yang sangat besar. Rasa 
kagum pun berkembang. Perlu pula dilakukan suatu penelitian untuk 
lebih jauh mengungkapnya. Bangunan apa itu sebena rnya ? Mengapa 
ia dibangun? Bagaimana cara membangunnya? Dan lain sebagainya. 

Pertanyaan-pertanyaan tersebut tentu tidak mudah dijawab t anpa 
adanya penelitian. Karena itu, muncullah berbaga i penelitian 
terhadap Borobudur yang dilakukan oleh para antiquarian, baik 
yang berlatar geologi, ant ropologi atau ahli seni biasa yang mengerti 
soal itu . Akhirnya tumbuhlah ilmu arkeologi yang berkembang di 
Indonesia. Dan akhirnya, t ahun 1911, berdiri Oudheidkundige Dienst 
atau Dinas Purbakala. 

Tanggapan masyarakat t entang Candi Borobudur wakt u itu cukup 
positif. Borobudur adalah warisan budaya nenek moyang. Kita harus 
bisa menghargainya. Warisan yang diturunkan bukan hanya berupa 
fisiknya saja, tetapi juga ni lai-nila i yang dikandungnya . Keahlian 
mereka membangun Borobudur, penentuan arah hadap, atau pilihan 
lokasinya, adalah suatu kea rifan yang didasarkan pada pengetahuan 
mereka mengenai itu . 

• Tanya: 

Kepuasan apa yang diperoleh oleh orang-orang seperti Raffles, 
atau ilmuwan-ilmuwan lainnya, saat mereka berhasil menggali 
informasi yang lebih jauh lagi tentang keberadaan suatu peningga/an 
purbakala? 

• Jawab: 

Kalau saya yang menilai sendiri, saya sangat kagum karena bangunan 
itu monumental sekali. Berarti orang yang bekerja itu luar biasa . 
Harus ada pimpinan proyek, kalo menurut zaman sekarang, yang 
mengatur organisasi pembangunan itu. Kekaguman yang lua r biasa. 
Unik, tidak ada di mana-mana. Sesuatu yang seperti ini harus kita 
hargai. Saya merasa sa ngat bangga ikut bekerja di Borobudur. 
Sesuatu yang luar biasa. Kebanggan orang yang tidak pernah bekerja 
di situ, mungkin berbeda. Kepuasan yang tidak dapat dinilai dengan 
uang. 
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Kepuasan batin ikut serta membantu pemugaran atau meneliti Candi 
Borobudur, sudah merupakan harga yang sangat istimewa buat saya . 
Sebagai contoh, ketika saya mengajar sepu luh mahasiswa arkeologi 
di Leiden tentang Trowulan, saya tanya mereka, "Apa sih yang kamu 
inginkan di situ?". Saya ingin sekali kalau Majapahit itu, Trowulan itu 
--situs kota Majapahit-- terkenal sekali di ka langan mereka. Asal ikut 
kuliah saya saja, sudah luar biasa. Demikian juga kalau kita sekarang 
melihat lstiqlal atau Monas. ltu juga harus kita hargai. Kita lestarikan, 
supaya bisa diwariskan kelak. Bukan saja bentuknya, tetapi juga 
intangible-nya. Nilai-nilai penjelasan mengenai semua itu tentang 
keberadaannya, yang diwariskan kepada kita, kepada anak didik kita. 
Sebab kalau tidak, anak-anak itu tidak bisa melihat dan merasakan. 
Sukar untuk bisa merasakan keagungan itu . 

• Tanya: 

Saat ini, kalau arkeo/og meneliti Borobudur, temuannya mungkin 
kecil-kecil a tau sedikit. Kepuasannya bagaimana? 

• Jawab: 

Suatu bangunan purbakala, yang dibangun ketika itu, tentunya 
membutuhkan orang-orang yang bekerja . Orang-orang yang 
memotong-motong batu la lu. Mereka mungkin tinggal di sekitar 
situ untuk mengerjakan pekerjaannya . Jad i selama dibangun, 
sesudah dibangun dan se lama ia berfungsi, tentu ada orang yang 
harus mengurusnya, yang harus merawatnya. Mereka harus tinggal 
di tempat yang terdekat. Ketika itu saya melihat, bukan hanya 
bangunan saja yang harus diperhatikan. Tet api juga situsnya, di mana 
terdapat sisa-sisa tinggalan kehidupan manusia ketika bangunan itu 
didirikan. Lebih lagi ketika dia sudah berfungsi. Pastilah ada pendeta 
yang tinggal di situ untuk mengat ur lukisan-lukisan relief pada 
bangunan. Relief-relief yang dipahatkan tersebut harus mengikuti 
jalan cerita yang ada, yang dikenal oleh pendeta. Dia yang mengatur. 
Jadi, ada pendeta, pegawai pendeta, orang yang berkunjung, orang 
yang membersihkan, yang mengadakan upacara harian, mingguan 
atau bulanan. Semua itu adalah suatu kegiatan dari suatu kelompok 
manusia di daerah itu, saat itu. 

• Tanya: 

Borobudur, katanya, pernah menjadi pusat pengetahuan untuk umat 
Buddha di zamannya? 
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• Jawab: 

Saya pikir itu pasti. Semua orang akan melihat rel ief-re lief di 
eand i Borobudur sebagai materi pelajaran . Pastilah dipelajari, dan 
kemudia n dikaji oleh para peneliti. Pernah pula ditelaah oleh para 
pendukung penyusun kebudayaan agama Buddha di sekitarnya, di 
zamannya. 

Ketika saya kuliah dulu, saya diberi kuliah mengenai Candi Borobudur. 
Tetapi setelah saya datang ke Borobudur atau Prambana n, saya 
t idak tah u apa yang harus saya lihat sesungguhnya . Lalu pikiran 
saya, kenapa kita tidak meneliti lingkungannya, untuk mengetahui 
bagaimana setting lansekapnya, atau di mana sebetu lnya orang­
orang yang bermukim saat itu? Sudah tentu man power yang bekerja 
di situ, saat Borobudur didirikan, sangat banyak. Harusnya ada 
pemukimannya. Saya hendak meneari pemukimannya. Pandangan 
saya in i berbeda dengan guru besar saya, Prof. Soekmono. Beliau 
hanya memusatkan perhatiannya pada bangunan saja. Pada upaya 
pemugaran dan pelestariannya saja. Tetapi saya berpikir, saya ingin 
t ahu di mana sebenarnya mereka bermukim. 

Borobudur itu dibangun di suatu dataran yang sempit . Pemukiman 
yang saya eari pasti tidak akan banyak berada di situ . Di daerah 
lerengnya juga mungkin t idak. Tapi di dataran bawahnya, ada 
kemungkinan. Hanya ada dua kemungkinan pemukiman yang 
lingkunga nnya baik untuk para pembangun Borobud ur. Pertama, di 
halaman atas tetapi sed ikit , dan di dataran bawahnya yang eukup 
luas. 

Ketika diminta oleh Prof. Dr Soekmono untuk ikut bekerja di Proyek 
Restorasi Borobudur, saya mendapat informasi dari buku yang 
mengatakan di situ ada vihara. Selanjutnya dilakukan penggalian 
di sebelah barat Borobudur, sekitar beberapa puluh meter saja . 
Hasilnya, ditemuka n suatu pondasi bangunan (vihara ) dan sebuah 
genta perunggu besar, yang terbesar yang pernah ditemukan. 
Ditemukan pula ratusan paku perunggu dan pondasi bata yang 
menunjukkan bahwa bangunan itu adalah bangunan bata, 
atau bangunan dari kayu karena ada paku-paku perunggu yang 
banyak. Setelah it u, kita tidak tahu di mana lagi ada pemukiman di 
dekatnya. Beberapa penelit ian telah dilakukan, tetapi tidak berhasil 
menemukannya. 

Yang berhasil justru penelitian di data ran bawah Borobudur. 
Hasilnya, ditemukan periuk-periuk dari tanah liat. Bahkan ada juga 
stupika-stupika (relik Buddhis, ed) dari tanah liat. Jumlahnya 2.400-an 
buah . Mungkin di situ adalah tempat-tempat upaeara. Ada juga area­
area, patahan area dan sisa bangunan di daerah itu. Dari semua itu 
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saya mengambil kes impulan, daerah di dataran bawah itulah tempat 
bermukimnya orang-orang yang dulu membangun dan memelihara 
Borobudur, yang menggunakannya dan yang mengadakan upacara di 
sana . 

Hasil penelitian mengenai gerabah Borobudur, saya mendapatkan 
ada sekitar sembilan tipe bentuk gerabah . Keahliannya membuat 
gerabah rupanya sama seperti yang ada pada penggambaran relief 
di Candi Borobudur. Di relief tersebut terlihat bentuk periuk tanah 
liat, tungku apinya serta orang sedang membuatnya. Apa yang saya 
temukan ternyata sama dengan gambaran re lief. Berart i kebudayaan 
membuat periuk tanah liat tersebut, memang seperti itu . 

Bahan tanah liat untuk pembuatan gerabah Borobudur umumnya 
bercampur dengan pasir-pasir, gelas dan feldspar. Ketika ditelit i di 
laboratorium terlihat bahwa ada dua tipe kandungan tanah liat nya. 
Yang satu mempunyai bentuk batuan-batuan kecil persegi, dan satu 
lagi yang berbentuk bulat. Saya mengambil kesimpu lan, periuk­
periuk yang didatangkan ke Borobudur itu berasal dari dua pasar, 
dua pabrik. Satu berasal dari daerah hulu, karena pasir-pasirnya itu 
masih bersifat persegi; dan yang satu lagi, yang pas irnya berbentuk 
bulat {rolling sand), berasa l dari daerah hilir. Hanya dengan penel it ian 
granolometri, dengan mikroskop, kita bisa melihat hal semacam itu . 

• Tanya: 

Jodi, gambaran lingkungan Candi Borobudur itu seperti apa? 

• Jawab: 

Daerah di sebelah selatan Borobudur, sampai barat-daya, saya kira 
merupakan pemukiman. Area untuk pemukimannya cukup luas. Di 
bagian lain tidak ada. Di tempat la in ada bukit -bukit biasa, tetapi 
tidak tampak jejak-jejak pemukiman . Pak Boechari, ahli epigraf i, 
pernah berasumsi bahwa daerah barat-daya suatu candi adalah 
tempat bermukim. Polanya demikian . Kalau lihat candi, coba lihat 
bagian barat-dayanya. Saya memang belum melakukan penelit ian 
lebih jauh tentang hal itu. Tetapi dari artefak-artefak semacam 
yang saya temukan di Borobudur, kita memperoleh penjelasan­
penjelasan ketika Borobudur dibangun atau berfungsi. ltulah tujuan 
arkeologi, tidak hanya melihat bangunannya tetapi melihat kepada 
lingkungannya. Di mana mereka bermukim? Pola permukimannya 

seperti apa? 

Atas penelitian saya itu, Pak Soekmono pernah berkata, "Kamu kok 
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mengada-ada! Mengajukan penelitian untuk pertanyaan di mana 
orang bermukim. Bangunan Borobudur sudah sangat besar untuk 
kita kerjakan" . Saya menjawab, "ltukan sudah banyak ahli-ahlinya. 
Sedangkan kita membutuhkan orang-orang yang mau menggali 
secara sistematik di daerah bawah itu". 

Selanjutnya saya juga agak bertentangan dengan Pak Soekmono 
ketika itu. Saya ingin mengetahui, apakah hanya Candi Borobodur, 
Mendut dan Pawon yang ada di daerah itu? Atau ada candi-candi 
lainnya? Kami kemudian melakukan penelitian di dalam radius lima 
kilometer, dengan pusatnya Borobudur. Dan ternyata, ada 30 situs 
candi di sekitar situ . ltu menandakan bahwa Borobudur, Mendut 
dan Pawon tidak berdiri sendiri. Tetapi ada juga candi-candi lain di 
sekitarnya, yang agamanya bukan Buddha saja, tetapi juga Hindu. 
Jadi waktu itu, Hindu dan Buddha berdampingan dalam satu dataran 
tersebut. Sarna juga seperti Candi Prambanan yang bersifat Hindu, 
yang berada pada data ran yang sama dengan Candi Sewu yang 
bersifat Buddhis. Kebersamaan atau toleransi antar agama ternyata 
telah terjadi saat itu . 

• Tanya: 

Kebersamaan an tar agama seperti itu, unik untuk di Tanah Jawa atau 
ada juga di tempat lainnya di Indonesia, atau bahkan Asia Tenggara? 

• Jawab: 

Harusnya kemungkinan itu ada . Saya tidak tahu persis. Tapi kalau kita 
lihat Trowulan, Di sana ada agama Buddha dan juga Islam. Di Troloyo 
ada kuburan-kuburan Islam. 

• Tanya: 

Apakah bisa dibilang, perkembangan pengetahuan tentang candi itu 
terjadi karena ada perdebatan Anda dengan Pak Soekmono? 

• Jawab: 

Pak Boechari melahirkan konsep tentang "Candi dan Lingkungannya". 
Saya meneruskan lagi menjadi spasial arkeologi yang makro. Tadinya 
lingkup "Candi dan Lingkungannya", kecil. Hanya satu situs. Saya 
bicara Merapi ke selatan sampa i seluas itu. Mulainya dari situ. 
Pengetahuan tentang candi akhirnya berkembang. Tidak haram 
bagi seorang murid untuk berpendapat lain. Pak Soekmono sendiri 
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orangnya cukup terbuka. Seorang guru yang bijak, di mana-mana, 
memang harus terbuka untuk perkembangan ilmunya. 

• Tanya: 

Tentang pemugaran Candi Borobudur? 

• Jawab: 

Setelah sebuah bangunan purbakala dipugar, hasil pemugaran 
tersebut perlu diamankan agar jangan dirusak oleh masyarakat 
atau lingkungannya. Di Candi Borobudur, dulu bus bisa parkir di 
halamannya, lalu kita dapat melihat langsung ke atas, ke arah candi. 
Candi Borobudur jadi tidak ke lihatan kemegahanannya . Dengan 
dibelinya lahan 3 desa untuk membuat taman purbakala, maka orang 
tidak bisa langsung ke tempat candinya. Akan terlalu berat beban 
bagi Borobudur kalau semua masuk ke sana. Dengan adanya taman 
tersebut, pengunjung bisa didistribusikan ke tempat lain. Selain itu, 
dengan adanya taman itu, kita dapat melihat dari jauh kemegahan 
Borobudur. Baga imana bent uknya. bagaimana setting-nya dalam 
lingkungannya. ltulah sebabnya, setelah kita lestarikan, melalui 
pemugaran atau restorasi, kita membuat Taman Purbakala Nasiona l 
yang merupakan Zona Penyangga bagi Candi Borobudur. Termasuk 
zona untuk fas ilitas para pengunjung. Museum pun akan dibangun. Di 
Museum nantinya mereka diberi berbagai informasi terlebih dahu lu. 
kesempatan untuk melihat apa yang ada di dalam museum . Setelah 
naik ke Candi Borobudur, mereka bisa masuk ke museum lagi untuk 
membandingkan dengan apa yang mereka lihat. Jadi, zona dua atau 
Taman Purbakala Nasional itu dimaksudkan untuk memberi peluang 
bagi masyarakat. Tidak langsung ke atas candi, tapi ke tempat-tempat 
lainnya . Sehingga kerusakan bisa lebih dikurangi. 

Kalau zona la in, zona 3, dimaksudkan sebagai Zona Pendukung. 
Di sana ada pasar, desa, dan sebagainya yang dikelola. Tata guna 
lahannya tetap dikendalikan. Di situ tidak akan ada hotel-hotel besar­
besar. Tapi ka lau bisa dibangun sesuatu yang sesuai dengan lansekap 
budaya atau pedesaan . 

Pengaturan zona 1, 2 dan 3 dicanangkan oleh pemerintah dan sampai 
sekarang sudah berlaku. Hanya saja, ada persoalan lagi. banyaknya 
wisatawan bisa menyebabkan anak-anak tangga candi menjadi lebih 
aus, lebih tipis. ltulah sebabnya, pengunjung harus dikendalikan. 
Harus ada fas ilitas-fasilitas untuk mengantisipasi pengunjung yang 

membludak. 
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Pembangunan fisik fasilitas pengunjung seperti museum, pusat 
informasi, kantor taman wisata atau kantor taman purbakala, 
harus didahului pula oleh penelitian arkeologi. Jangan sampa i 
ketika museum dibangun, di bawahnya ada tinggalan-tinggalan 
arkeologi. Oleh karena itu, pada tahun 1980-1981, para ahli arkeologi 
mengadakan penggalian di seluruh daerah Taman Wisata, Taman 
Purbakala Nasional dan area-area di mana museum atau bangunan 
fasilitas lain akan didirikan. Kita semua teliti dulu dengan catatan, 
jika terdapat tinggalan arkeologis, letak museum itu bisa digeser ke 
tempat lain. ltulah yang namanya Kontrak Arkeologi. 

Kita arkeolog bekerja dengan melihat apa yang hendak dikerjakan 
oleh kontraktor. Kita harus tahu seberapa dalam bangunan 
yang akan didirikan itu mengintervensi tanah . Karena itu dalam 
penggalian, dating-nya juga harus sedalam itu. ltulah cara-cara yang 
bisa dikerjakan untuk mengamankan situs Borobudur. Sebab situs 
Candi Borobudur itu bukan hanya bangunan candinya saja, tetapi 
juga lingkungannya, di mana dulu terdapat bangunan-bangunan 
pemukiman masa lalu para pendeta, dan sebaga inya, yang telah 
terbukti lewat penelitian . 

Di zona 2 saat ini masih bisa dilakukan penelitian. Jadi, zona tersebut 
tidak hanya memberi kepentingan ekonomi bagi perusahaan­
perusahaan pengelola fasilitas di situ, tetapi juga fasilitas bagi para 
peneliti supaya mereka juga melakukan penelitian. Bukan tidak 
mungkin masih banyak tinggalan arkeologis yang tersimpan di 
dalamnya. Data itulah yang nanti akan lebih memberikan cerita yang 
intangible, mengena i Candi Borobudur. lni berarti, kita melestarikan 
bangunan eagar budaya bukan sekadar secara fisik. Tapi juga 
ceritanya dan nilai-nilainya, yang harus disusun untuk disajikan 
kepada masyarakat. Tanpa penelitian, tidak mungkin kita dapat 
menerangkan nya dengan tepat dan benar. 

• Tanya: 

Dengan adanya taman, Candi Borobudur katanya sudah hampir 
lengkap. Lantos adakah ruang terbuka bagi remaja untuk /ebih 
mengembangkan pengetahuannya? 

• Jawab: 

Seharusnya hasil-hasil penelitian Borobudur disajikan di museum. 
Museum yang ada sekarang belum jelas storyline-nya . Bagaimana 
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pemugaran Borobudur itu dulu dilakukan? Bagaimana caranya 
membuat hasil-hasil penelitian bisa ditampilkan di museum? Dengan 
teknologi yang modern, barangkal i. Berupa video-video atau foto­
foto, itu lebih baik. Museum itu harus dibenahi. Di pusat informasi, 
harus ada juga film mengenai Borobudur. Masih banyak cara lain 
untuk memberikan informasi kepada masyarakat. Bisa lewat buku, 
buklet atau foto . 

• Tanya: 

Menurut Anda, untuk remaja yang berkunjung, apa yang horus 
mereka perhatikan agar dapat menangkap dan memperoleh 
gambaran yang lebih utuh soa/ Borobudur? 

• Jawab: 

Sebenarnya, kalau di museum sudah jelas storyline-nya itu sudah 
cukup. Bagaimana Borobudur itu dulu dibongkar untuk dipugar, coba 
ditampilkan. Mereka akan menghargai bila mengetahu i bagaimana 
caranya membongkar batu-batu candi untuk 
dibersihkan, dikonservasi, lalu diletakkan kembali ke tempat semula 
dengan tepat . Bergeser satu mi li saja akan membuat batuan dari 
dinding lain tidak menyambung. 

Cara membongkar dan merawat batuan tersebut mungkin akan 
menarik perhatian. Mereka mungkin bisa mengerti bahwa pekerjaan 
itu sangat sulit karena bahan kimia yang dipakai untuk membersihkan 
juga harus sterillebih dulu . Ketika dibersihkan, mungkin lumutnya 
hilang, tetapi batuannya jadi berwarna putih. Harus dipikirkan, bahan 
kimia apa yang bisa mematikan jamur tetapi tidak memberikan 
efek samping warna putih pada batuan. Jadi, ada penelitian yang 
luar biasa untuk membunuh mikroorganisme atau organik pada 
batuan sebelum ditempatkan kembali ke struktur bangunannya. 
Ada lagi orang yang membor untuk mengetahui apakah ada bukit 
yang asli? Atau, apakah ada bagian dari bukit itu yang merupakan 
tanah uruk? Rupanya dulu puncak bukit itu, di mana Borobudur 
didirikan, dipotong, untuk mendapatkan tempat yang lebih luas. 
Namun ratusan tahun kemudian, ketika mulai kemasukan air, bukit 
itu menjadi lemah, struktur Borobudur menjadi merekah, terbuka, 
miring atau melesak. Batuan Borobudur pun menjadi lembab atau 
terkena proses ·penggaraman. Ketika itu orang-orang menyebutnya 
Borobudur terkena penyakit kanker. Banyak penyakit. Padaha l hanya 
satu saja penyebanya : air. lni harus dijelaskan kepada masyarakat, 
bahwa air telah menyebabkan bukit di bawah Borobudur tidak cukup 
kuat untuk menahan beban bangunan di atasnya . 
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Yang juga perlu disampaikan adalah, bagaimana caranya membaca 
relief-relief yang ada, dan menjelaskannya mengenai cerita-cerita 
yang belum terungkap kepada masyarakat. Harus ada buku mengenai 
itu, memang. Terutama mengenai relief-relief "tersembunyi" di 
bagian kaki bangunan, karena di situlah terdapat ajaran moral 
mengenai kehidupan. Kita pun dapat membayangkan, bagaimana 
kehidupan masyarakat Borobudur saat itu. 

Di Candi Borobudur dipahatkan pula relief-relief kapal. Mungkin 
merupakan alat transportasi saat itu --meskipun kita sekarang ragu, 
dimana pelabuhannya? Daerah pesisir terdekatnya, kira-kira di 
Pekalongan? Namun, tidak ada jalan yang cukup mudah untuk ke 
Borobudur. Bagaimana kalau dermaganya di Pekalongan? Masalah 
itupun bisa menjadi penting karena Borobudur itu mungkin bukan 
hanya dibangun oleh masyarakat yang agraris, tetapi juga oleh 
mereka yang hidup dari perdagangan, dengan kapal sebagai alat 
transportasinya . ltulah masalah yang harus dikaji. Jadi, yang harus 
disampaikan kepada masyarakat, jangan hanya hal-hal yang sudah 
selesai dikaji, tetapi juga persoalan-persoalan lain yang belum 
selesai . Bisa juga diberi penjelasan bahwa penelitiaan arkeologi itu 
tidak selalu harus bisa selesai. Semuanya tergantung dari data yang 
diperoleh. Generasi berikutnya mungkin bisa meneruskannya. 

Lalu kita lihat, sekarang ini ada tanaman-tanaman langka di taman, 
yang memang sengaja ditanam agar masyarakat mengerti tentang 
tanaman-tanaman di masa lalu. Tanaman-tanaman itu, yang 
tergambar pada relief Borobudur, juga menjadi obyek penelitian para 
arkeolog. Pada relief Borobudur dipahatkan pula gambar sawah. lni 
berarti, masyarakat yang membangun Borobudur bukan masyarakat 
kota. Bukan masyarakat berburu-meramu, atau masyarakat orang 
berladang-berpindah. Tetapi, masyarakat yang hidup menetap, 
yang punya kemampuan untuk mengelola pekerjaan monumental 
Borobudur. lni yang harus diketahui oleh masyarakat, termasuk 
anak-anak yang nanti meneruskan generasi kita, untuk melakukan 
penelitian, melestarikan dan menghargai karya nenek moyang 
sebagai bagian dari jati diri kita sebagai bangsa. 

Borobudur itu monumen yang besar. Satu-satunya di Indonesia, 
bahkan di dunia. Kita harus menghargainya, karena arsitek-arsitek 
Borobudur dulu memang hebat, bisa membangunnya dengan 2 
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juta batu-batu, yang diambil dari tempat yang jauh dari kali. Kita 
menghargainya dengan maksud agar nilai-nilai yang ada pada 
bangunan itu dapat diteruskan kepada generasi mendatang. 

• Tanya: 

Nilai-nilainya itu, seperti apa? 

• Jawab: 

Seperti bagaimana cara membuatnya. Apakah batu-batu itu 
dihubungkan satu sama lain dengan semen? Apakah di -cut dengan 
besi angker? Ternyata tidak. Batu-batu tersebut dibuat sedemikian 
rupa sehingga ada pasaknya yang keluar menonjol. Lalu batu yang 
satu lagi, ada lubangnya, sehingga keduanya bisa dipasangkan satu 
sama lain 

• Tanya: 

Bagaimana tentang kemampuan orang Jawa zaman dulu yang bisa 
memahami, Ja/u mewujudkan ajaran dari India? 

• Jawab: 

Karena jelas, ada pendeta-pendeta yang mengerti karya -karya sastra 
India. Para prajurit, mungkin tidak. Para pedagang, juga tidak. Jadi 
kaum Brahmana itu yang mengerti bahasanya. Mereka mungkin 
belajar juga di India, dan menerapkan kisah yang diperolehnya 
pada candi. Bukan pada naskah lontar, atau pada naskah perunggu, 
misalnya. Dan itu memang luar biasa karena dipilih mana adegan 
yang tepat untuk dipahatkan menjadi relief. Bentuk-bentuk badan 
atau pakaiannya tidak terlihat seperti di India, tapi seperti yang ada di 
sini. Kehidupan sehari-hari di sin i j uga ditampilkan, di sam ping cerita­
cerita India. 

• Tanya: 

Arsitektur Borobudur sering disebut sifpasastra, bisa dijelaskan? 

• Jawab: 

Silpaprakasa atau silpasastra adalah naskah India untuk cara-cara 
membangun dan membuat bangunan. Baik itu mengenai tekniknya, 
ukurannya atau pelaksanaannya . Misalnya saja, untuk mend irikan 
sebuah candi di suatu tempat. Pendeta utama akan menilai tanahnya. 
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Kalau tanahnya itu bau, kata pendeta itu, "janganlah engkau dirikan 
bangunan di situ" karena itu artinya rawa. Demikian juga kalau 
tanah itu digali sedalamnya 1 meter. Lalu diisi air. Namun keesokan 
harinya, airnya tidak banyak berkurang, janganlah juga dibangun di 
situ. Karena itu berarti, tanahnya tanah liat, tanah lempung. Airnya 
tidak akan meresap. Terus menggenang. ltu akan merusak bangunan, 
selain tanahnya sendiri memang tidak subur. 

Bila air dalam kotak gal ian itu esok harinya tidak ada sama sekali, 
atau kering, pendeta juga akan mengatakan, "jangan engkau 
bangun di sini!" . Kenapa? Karena berarti tanahnya berpasir. Tidak 
subur. Kesuburan tanah di sekitar candi itu penting. Orang-orang 
yang bekerja untuk candi, berbakti untuk candi, berupacara atau 
membantu orang berupacara di candi itu, harus hidup. Jadi tanah 
sekitar harus bisa ditanami oleh sawah. Oleh macam-macam 
tanaman palawija yang subur. Kalau tanahnya kering, orang sukar 
sekali untuk tinggal di situ. 

Tetapi kalau di dalam kotak gali masih ada sedikit air, pendeta akan 
mengatakan, " Bangunlah di sini!", karena berarti tanahnya adalah 
tanah geluh bukan tanah pasir, bukan tanah liat. ltulah tanah yang 
paling subur di daerah itu . Mendirikan candi harus memperhatikan 
tanahnya dan lingkungannya supaya para pendeta yang hidup di situ 
juga bisa hidup. 

• Tanya: 

Pak Soekmono pernah mengatakan, Candi Borobudur benar-benar 
menjadi andalan dalam perkembangan arkeologi. Borobudur itu 
pentingnya seperti apa untuk arkeo/ogi? 

• Jawab: 

Dia adalah bangunan yang besar, yang dibangun sedemikian rupa di 
atas bukit dan tidak ada duanya . Ia milik bangsa Indonesia. Bangunan 
itu menjadi jati diri bangsa Indonesia. Keberadaannya membuktikan, 
ia karya bangsa Indonesia. 

• Tanya: 

Soal kebanggaan kita, sebagai bangsa, terhadap Candi Borobudur? 
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• Jawab: 

Kita harus bangga karena tidak ada arsitektur semacam itu di dunia. 
Kita harus menghargai karya nenek moyang itu, sampai menjadi 
semacam ini . lni tidak terjadi di Singapura, di Malaysia atau di negara 
lain itu. Borobudur milik Indonesia . Indonesia tanpa Borobudur 
rasanya bukan Indonesia. Indonesia punya Sangiran . Orang 
sudah berada di daerah itu 1,5 juta tahun yang lalu, sudah punya 
kebudayaan. Kita juga bangga ada Prambanan, suatu bangunan yang 
secara struktural juga luar biasa. Tidak ada bangunan semacam itu 
yang sekarang dibuat oleh orang. Padahal, pada a bad ke-9 Masehi 
itu, teknologi yang ada t idak seperti sekarang, dengan tower crane, 
gantry crane atau forklift . Mereka semua bekerja dengan tangan­
tangan. Hanya dengan kayu-kayu dan bambu-bambu sebagai alatnya. 
Hendaknya lah kita bangga terhadap aset bangsa ini. Dan sekarang, 
sudah merupakan ka rya yang juga merupakan milik dunia . 

• Tanya: 

Soal ada 1000 candi di bawah Merapi, itu cukup menarik. Berarti kita 
sudah punya ban yak arsitek pad a sa at itu? 

• Jawab: 

Dari penelitian yang dilakukan di Merapi selatan sampai dari mulai 
Magelang daerah Jogjakarta dan sebagian dari Solo, Boyolal i, banyak 
sekali ditemukan situs-situs bangunan candi yang kira-kira jumlahnya 
sekitar 1.000-an. Orang mendirikan candi-candi itu pastinya dengan 
begitu banyak insinyur, arsitek, ah li sipil bangunan, ahli mekanika 
tanah, seniman-seniman atau yang lainnya. Juga, ada kontraktor­
kontraktor besar, seperti sekarang misalnya, Adhi Karya . 

• Tanya: 

Mengenai proyek restorasi, Pak Soekmono pernah bilang bahwa 
tenaga teknis madya itupun sebetulnya merupakan suatu kebanggan. 
Apalagi kemudian mereka bisa kerja di luar negeri. Bagaimana 
tentang hal tersebut? 

• Jawab: 

Ketika program ini dimulai pada tahun 1972, timbul persoalan. Siapa 
yang akan melakukan pekerjaan teknisnya? Diserahkan kepada 
orang-orang Indonesia? Kita tahu bahwa ahli-ahli dari UNESCO 
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memang kita minta karena keahliannya luar biasa. Mereka sudah 
melakukannya di Angkor Wat. Tetapi orang Indonesia, juga harus 
mengerjakannya. minimal pada level menengah. Oleh karena itu, 
dibukalah kesempatan bagi masyarakat untuk ikut membantu 
restorasi Borobudur. Banyak pelajar SMA dan STM ikut mendaftar. 
Mereka pun dilatih, bahkan oleh ahli UGM dari fakultas teknik juga. 
Mereka diajarkan bahasa lnggris. Juga, tentang petrologi, pedologi, 
arsitektur, mekanika tanah, komputer, dan lain sebagainya . Bahkan 
mereka juga belajar di Perancis tentang fotogrametri, pemetaan, 
atau tentang mikroorganisme. Mereka kemudian ikut bekerja. Sudah 
barang tentu ahli -ahl i asing yang diminta, memimpin pekerjaan 
itu. Tetapi semua pekerjaan teknisnya, dilaksanakan oleh orang­
orang Indonesia yang sudah dilatih itu . Tahun 1974, ketika dimulai 
pemugaran, mereka sudah siap. Teorinya mungkin mereka kurang 
begitu paham. ltu bagiannya ahli-ahli asing yang memang sudah 
mempunyai pengalaman. Tetapi tanpa orang Indonesia, pemugaran 
tidak akan terlaksana . Mereka kadang mengkiritik, membetulkan 
apa yang dikatakan ahli -ahli asing itu, jika kenyataannya tidak sesuai 
ketika mereka harus memasang batu-batu kembali. 

• Tanya: 

Hasil pendidikan yang on the job training seperti itu, buahnya seperti 
apa? 

• Jawab: 

Kita dulu tidak mempunyai ahli-ahli seperti itu. Maka, karena ada 
mereka, bidang kimia akhirnya menjadi suatu bagian dalam disiplin 
arkeologi. Namanya chemico-arkeologi. Lalu ada lagi bagian lain 
yang namanya tekno-arkeologi. Mereka konsentrasi pada struktur 
bangunannya. Secara arsitektural maupun struktural. 

• Tanya: 

Katanya mereka bisa sampai ke Kamboja pak? 

• Jawab: 

Ya, akibat dari keberhasilan kita memugar Borobudur itu, akhirnya 
ASEAN menganggap mereka itu adalah orang-orang yang ahli di 
bidang pemugaran, sehingga Borobudur dianggap sebagai pusat 
konservasi bangunan batu. Di tempat lain ada pusat konservasi 
prasejarah, misalnya di Filipina, atau tentang perunggu dan bawah air 
di Thailand. 
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Indonesia dianggap menjadi pusat pendidikan bagi para ahli 
konservasi batu oleh ASEAN . ltulah sebabnya pada ta hun 90-
an, pemerintah Kamboja memint a bantuan Indonesia untuk 
melakukan pemugaran di Royal City di Angkor. Didanai oleh APBN. 
Presiden Soeharto, dalam rangka bantuan Selatan-Selatan, berani 
mengeluarkan dana untuk kepentingan pemugaran Royal City di 
Kamboja . Keahlian kita sudah ada, dananya dari Indonesia. Mereka 
di sin i, lebih dulu dit ingkatkan pengetahuan dan kemampuannya 
tentang chemico-arkeologi, tekno-arkeologi dan pemetaan . Di 
Kamboja semuanya dipraktekkan . Dan akhirnya, 3 gapura di Royal 
City berhasil dipugar. Orang-orang yang bekerja di sana bergabung 
dalam ITASA (Indonesian Technical Asociation for Angkor) . 

• Tanya: 

Sedikit soal Pak Soekmono terkait restorasi Borobudur dan arkeologi. 
Katanya Borobudur itu seperti bayinya. Sebetulnya, seperti apa Pak 
Soekmono itu ? 

• Jawab: 

Orangnya sederhana dan pengetahuannya luas sekali. Konsentrasinya 
pada Borobudur sangat luar biasa. Belum banyak orang yang banyak 
tahu tentang itu. Disertasinya juga mengenai fungsi dari candi. Dia 
memang ingin mendalami candi-candi . Jad i beliau terkenal sebaga i 
arkeolog yang ahl i di bidang bangunan cand i. 

• Tanya: 

Di dunia ini, ada banyak pakar seperti Pak Soekmono? 

• Jawab: 

Tentunya untuk bangunan-bangunan kuno di setiap negara, ada juga. 
Di Indonesia kita punya ahli bangsa sendiri. Jadi bukan orang Belanda, 
bukan orang Perancis, tetapi memang ada orang Indonesia yang 
bernama Soekmono. lni yang menurut saya bakti dan dedikasinya 
sangat luar biasa. Borobudur dianggap sebagai dedicated program 
buat dia . Kami semua ingin membantu . Bersama kita juga, Soekmono 
menjadi terkenal karena telah berhasil merestorasi candi Borobudur 
selama 10 tahun, dari tahun 1973 sampai 1983. 

• Tanya: 

Soal perdebatan Anda dengan Pak Soekmono, hal itu tetap membuka 
ruang untuk mengembangkan ilmu? 
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• Jawab: 

Pertama kali saya bekerja di restorasi Borobudur itu, saya 
mengerjakan penggalian di selatan dan barat daya untuk mengetahui 
apakah Borobudur itu punya pagar keliling? Kalau ada pagar keliling, 
pasti ada tangganya. Karena kami mau cari tangga, tapi ternyata tidak 
ada. Berarti candi Borobudur itu batas-batasnya adalah geografikal, 
bukan pagar seperti Prambanan. Tidak ada tangga di bagian 
se latan, namun di tempat lain ada. Oleh karena itu, harus kita teliti 
bagian bawah itu. Akhirnya kita menemukan tempat permukiman 
orang-orang masa lalu. Baik ketika orang itu membangun 
Borobudur maupun ketika selama bangunan itu berfungsi untuk 
penyelenggaraan upaeara-upaeara. Nah, itu salah satu perbedaan 
pendapat dengan guru besar saya yang saya hormati. Pak Soekmono 
lebih menghendaki saya mengerjakan bangunan Borobodur saja. 
Namun beliau akhirnya memberikan kesempatan kepada saya untuk 
melakukan penelitian pola permukiman yang ada di dataran bawah 
itu. lni yang pertama. 

Yang kedua, ketika kami menggarap Gapura Wringin Lawang di 
Trowulan. Bagian tiang kanan gapura tersebut patah. Saya berharap 
dapat merekonstruksinya. Beliau tidak menghendakinya karena 
tidak diketahui persis bagaimana bentuk sebenarnya. Lalu saya 
menjawabnya, "Apakah kita sebagai arkeolog yang belajar ilmu 
bangunan candi itu tidak bisa punya pendapat yang dapat kita 
wujudkan? Tidak di atas kertas. Tapi diwujudkan di dalam bentuk 
fisiknya". Orang bisa mengatakan, "Kita bikin saja rekonstruksi di atas 
kertas" tetapi kertas itu kadang-kadang hilang. Orang yang datang 
kan tidak akan melihat kertas. Jadi kalau itu kertas dan nanti hilang, 
orang tetap tidak melihat. Tetapi kalau itu diwujudkan, selamanya 
orang akan memperoleh gambaran yang jelas mengenai itu. 

Hal-hal semaeam itulah yang hendak saya tanamkan kepada para 
arkeolog jika dia mempunyai pengetahuan. Dia boleh memberikan 
usul, asal disepakati semua. Ketika itu Pak Soekmono, yang semula 
tidak setuju, akhirnya setuju. Tapi ketika persoalan itu dibawa ke 
Borobudur, timbul persoalan lagi. Ada begitu banyak area-area 
Buddha yang dikurung, namun hanya satu kurungan yang tidak ada. 
Saya meminta pendapat Pak Soekmono, "bolehkah itu juga dibangun 
kurungannya?". Menurut statistik, 99,99% area Buddha di sana 
memang dikurung. Tapi saya tidak tahu mengapa beliau ternyata 
tidak setuju . ltulah Pak Soekmono. Kadang-kadang keras kepala. 
Kadang-kada ng tidak mau mengikuti muridnya. Tapi apa boleh buat, 
itulah perdebatan ilmu antara guru dan murid. Saya kira juga tidak 
menjadi masalah. Tidak ada dendam di antara kita. Masing-masing 
punya pendapat. Dan itu tidak saya teruskan. Berhenti sampai situ. 
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• Tanya: 

Bagaimana tentang persoalan antara kemajuan ilmu pengetahuan 
yang sedikit-sedikit dengan harapan atau keinginan dari banyak 
pihak untuk mendapat sensasi atau hasil yang sensasional? 

• Jawab: 

Saya kira para ahli arkeologi itu bekerja dengan tenang. Tidak 
suka menghadapi suatu yang istimewa, spekt akuler. Saya sendiri 
bekerja sudah 50 tahun di bidang arkeologi, tapi juga t idak pernah 
menunjukkan adanya sesuatu yang spektakuler karena menganggap 
itu biasa-biasa saja . Yang penting adalah informasi berkenaan dengan 
benda itu. ltulah yang spektakuler barangkali. Bendanya sendiri t idak 
terlalu penting buat saya. Kita tetap bekerja secara tenang, mengikuti 
yang namanya level of research . Tingkat-tingkat penelitian arkeologi 
yang kaidahnya mula i dari observation level, lalu descriptive/analysis 
level, sampai kepada interpretation level. Kalau sudah lengkap, kita 
akan umumkan kepada masyarakat. Jika itu belum se lesa i, itu akan 
menimbulkan pertanyaan publik. 

• Tanya: 

Mengenai kepuasan yang diperoleh seorang arkeolog atau siapapun 
yang ikut mengembangkan pengetahuan tentang eagar budaya 
seperti Borobudur a tau yang lainnya, kepuasan apa yang diperoleh? 

• Jawab: 

Bisa menjawab pertanyaan-pertanyaan, misalnya, " Apakah batu-
batu yang ada di Borobudur asalnya dari gunung itu?" . Ternyata ~ 
tidak. Kita mencari di mana gunung-gunung lainnya . Ketemu satu 2 
gunung di selatan Merapi. Batuan Borobudur dari batuan gunung , 
yang ada di kali itu? Dilihat bentuknya, sama atau tidak? Teksturnya 
sama. Bagaimana dengan warnanya, atau kekuatannya untuk 
mengganti batu-batu yang rusak? Untuk mengganti batuan yang 
rusak sebaiknya memang dari batuan yang kurang lebih cocok sama. 
Tetapi, penelitian itu t elah menghasilkan suatu intangible data . Data 
yang terselubung, bahwa 2 juta batu-batu itu diangkut dari kali. 
Lalu, membawanya bagaimana? Karena tidak ada truk. Bagaimana 
mengangkutnya? Dan berapa lama itu diangkut, tentu menjadi 
permasalahan tersendiri lagi. Jadi kepuasannya itu, menjawab 
satu pertanyaan untuk kemudian membuat pertanyaan baru lagi. 
Apakah batu-batu itu dibawa bulat-bulat ke Borobudur? Penelitian 
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menunjukkan bahwa di daerah Borobudur, kalau kita gali, tidak ada 
kulit-kulit batu. lni berarti, batu-batu yang dipakai di Borobudur 
dibentuk di tempat penambangannya di kali, lalu baru dibawa 
dengan menggunakan kereta pedati seperti yang digambarkan 
pada relief Candi Borobudur. Salah satu jawaban itu memuaskan 
kita, yaitu mengenai keberadaan pemukiman. Kalau pertanyaan­
pertanyaan tersebut, yang selalu kita ajukan, tidak bisa dijawab, 
itulah yang menyebabkan kita selalu berkeinginan untuk meneliti 
terus. Jadi ilmu arkeologi seperti ilmu forensik. Kalau sudah ada bukti 
konkrit baru diwujudkan . Jadi kami ahli-ahli arkeologi menekankan 
kepada bukti konkrit . Meskipun di dalam naskah disebutkan di sini 
ada eandi, ketika kami gali di situ tidak ada eandi, kita tidak akan 
mau mengumumkan ahwa di situ ada eandi. Jadi harus arkeologi itu 
adalah ilmu forensik yang berdasarkan sampah-sampah, sisa-sisa 
orang. 

Resume Wawancara dengan Prof. Dr. Arief Rahman 

• UNESCO adalah Organisasi PBB yang bertanggung jawab 
terhadap pengembangan dan kemajuan di bidang pendidikan, ilmu 
pengetahuan, budaya, dan komunikasi. Khusus masalah 
kebudayaan, ada yang disebut eagar budaya di mana di dalamnya 
mengandung filosofi kehidupan masa lampau yg sangat penting 
untuk kehidupan masa depan. Umpamanya jati diri bangsa, juga 
nilai-nila i tentang betapa pentingnya estetika atau keindahan, 
serta betapa pentingnya pula keharmonisan di dalam kehidupan, 
tata eara dan tata karma. lni semua oleh UNESCO diletakkan 
di dalam suatu konvensi yang seluruh anggotanya mempunyai 3 
kewajiban, yaitu: 

- Melestarikan, artinya meletakan eagar budaya sebagai 
tonggak untuk terus dipelihara dengan baik. 

- Mengembangkan, artinya mempelajari dan mengisi ilmu 
pengetahuan para remaja atau anak muda yang hidup 
dimasa sekarang ini dengan nilai-nilai budaya yang 
didapatkan dari eagar-eagar budaya tersebut. Di antaranya 
keluhuran tata krama bagaimana kita menghormati orang 
tua; serta hubungan kita dengan alam, Sang Peneipta, dan 
sesama manusia. Tiga hubungan ini oleh UNESCO di tetapkan 
sebagai suatu hubungan yang tidak boleh terpisah satu 
sama lain. 

- Mempertahankan. Ada kewajiban bagi semua bangsa yang 
masuk di dalam organisasi UNESCO agar negara, 
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masyarakat, dunia pendidikan, dunia perdagangan, 
dunia politik, dunia ekonomi memperhatikan pengembangan­
pengembangan negaranya dengan memperhitungkan 
agar eagar budaya tidak menjadi punah . Sebab dari nilai-nilai 
masa lampau, kita akan mendapatkan landasan 
untuk berpijak ke masa depan yang lebih berharkat 
dan bermartabat. 

• World Heritage terdiri dari Cultural Heritage dan Natural Heritage. 
Dan warisan dunia budaya itu ada 2, tangible dan intangible. 
Borobudur atau Prambanan itu tangible. Tetapi keris atau 
wayang, intangible. Nah ini semuanya diperhatikan oleh UNESCO 
sebagai suatu kekuatan dari bangsa itu kalau bangsa itu 
membangun dirinya, membangun generasi yang akan datang. 
Para remaja perlu tahu sebetulnya apa yang bisa dipelajari 
dari Borobudur, apa yang terkandung di dalam kemampuan 
kita bisa membuat keris, kemampuan kita bisa menciptakan 
angklung, kemampuan kita untuk mempelajari filosofi dari pada 
wayang. lni semuanya diperhatikan oleh UNESCO sebaga i suatu 
kekuatan kemanusiaan. ltu sebabnya kekuatan kemanusian ini 
tidak boleh punah . Sebab kalau suatu bangsa, warisan dunianya 
itu hancur maka kebudayaannya pun akan punah di dalamnya. 
Dan untuk itu UNESCO perlu menjaga dan mengingatkan semua 
anggota UNESCO untuk memperhatikan world heritage yang 
sudah ditetapkan maupun yang akan diusulkan. lni semuanya 
memerlukan perjuangan. lni semuanya memerlukan perhatian 
dari ilmuwan seperti kalau kita mau memperjuangkan wayang, 
batik atau Borobudur; atau juga yang sifatnya a lam seperti 
komodo atau hutan tropis di daerah Sumatra selatan. Bukankah 
itu semuanya menjadi suatu harta yang sangat berharga bagi 
kemajuan bangsa. Kalau kita tidak memperhatikan semuanya ini, 
punah nilai-nilainya, punah kesejarahannya. 

• Kita sebagai generasi yang akan datang, terutama anak remaja 
perlu tahu, mengapa Babad Diponegoro itu menjadi dokumen 
dunia? atau umpamanya, mengapa Prambanan dan Borobudur 
itu mengandung suatu filosofi di dalamanya? Meskipun Indonesia 
ini beragam agamanya~ tetapi kita perlu tahu bahwa di masa 
lampau ada kejayaan-kejayaan yang menjadikan kita jaya di 
masa sekarang. Dan kita perlu memperhatikan dan 
melestarikan, mempromosikan, mengembangkan semua 
kejayaan masa lampau itu untuk jati diri bangsa di masa 

yang akan datang. 
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• Indonesia ada lah suatu negara yang sangat kaya terhadap nilai­
niali kebudayaan, dan juga prasasti atau warisan-warisan 
dunia yang sifatnya budaya . Kita tidak kalah sama sekali. 
Kita mempunya i kebudayan yang agung dan tinggi seperti 
waktu zaman Sriwijaya atau Majapahit. Tentu negara-
negara lain seperti Cina, Jepang mereka juga memilikinya. 
Tetapi kalau kita bicara kebudayaan, kebudayaan itu bukan 
untuk dipertandingkan mana yang lebih tinggi, mana yang lebih 
sedikit, mana yang lebih banyak. Kita memang melihat 
perbedaan yang ada, tapi kita harus menghargai semuanya . 
Yang paling penting yang harus menghargai adalah generasi 
muda sekarang, yang di dalamanya masuk nilai-nila i yang disebut 
nilai-nilai masa kini atau secara populer nilai-nilai global. 
Tentu nilai-nilai masa kini itu harus juga kita perhatikan, 
tetapi kita tidak boleh melupakan nilai-nilai masa lampau 
yang menjadikan kita mempunyai jati diri, dan bagaimana kita 
akhirnya mejadi suatu bangsa. ltu sebabnya, saya merasa bangga 
dan bersyukur, seolah-seolah ini adalah karunia Tuhan, bahwa 
kita hidup di suat u negara seperti Republik Indonesia ini yang 
terdiri dari 17.000 pulau, lebih dari 583 bahasa, lalu ada 5 agama 
besar, lalu ratusan suku bangsa yang mempunyai kebudayannya 
masing-masing. Toraja, Papua, Sriwijaya, Jawa, Kutai, Kalimantan, 
Goa yang ada di Sulawesi sebutlah di setiap pulau itu ada 
kebesaran kebudayan yang kita miliki. ltu sebabnya kita perlu 
menggali dan perlu menemu-kenali kebudayan-kebudayaan 
masa lampau itu untuk menjadikan kita menjadi bangsa yang 
mempunyai kekuatan ke depan supaya kita tidak merasa bahwa 
kita itu bukan datang dari bangsa yang tidak berbudaya, yang 
tidak beradab, tetapi kita datang dari bangsa yang mempunyai 
kebudayan dan beradab untuk menyongsong masa depan yang 
jauh lebih gemilang, berharkat, dan bermartabat. 

• Menurut saya, media apakah itu internet atau media elektronik 
yang sekarang ini sangat membantu kita untuk menemu­
kenali. Dan bagi suatu bangsa yang maju, kita tidak perlu 
membawa buku yang tebal-tebal. Tetapi kalau umpamanya 
semua informasi tentang kebudayaan itu dimasukan ke 
dalam suatu website atau suatu media elektronik yang disebut 
internet atau yang akan datang mungkin lebih daripada internet, 
itu memudahkan kita untuk tahu, memudahkan kita menjadi 
suatu masyarakat yang disebut masyarakat yang terinfomasikan, 
menjadi masyarakat yang mempunyai pengetahuan, lalu 
masyarakat yang berbudaya dan masyarakat yang berabab. Sebab 
itu kita harus terus meningkatkan diri, dari masyatakat informatif 

LA PO RAN KEGIATAN 6 3 
PENYUSUNAN GRAND DESIGN 

ENSIKLOPEDI KEBUDAYAAN INDONESIA 



64 

menjadi masyarakat yang berpengetahuan, menjadi masyarakat 
yang berbudaya, dan masyarakat yang beradab. Internet harus 
dipakai untuk ha l-hal yang positif dan hal-hal yang jauh lebih 
bermanfaat. 

• Di dalam rangka kita memberikan pendidikan kepada generasi 
yang muda, tentu dicari metode-metode yang baru dan kita 
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harus kreatif menemu-kenal i metode-metode apa yg sangat 
menarik bagi anak-anak. informasi itu, walaupun penting tetapi 
kalo medianya atau metodenya tidak menarik, pasti tidak akan 
didengar dan tidak akan ada gunanya. Ka lau metode itu scara 
kreatif ditemu-kenal i oleh ahl i-ahli metodologi di dalam 
pengenalan kebudayaan, saya anggap ini adalah suatu pekerjaan 
rumah dari bangsa kita untuk di dalam ku rikulum, di da lam 
pendidikan informa l di rumah, pendidikan nonformal di 
masyarakat atau pendidikan formal di sekolah, terus diberikan 
intensitas untuk supaya diketahui, sehingga bangsa ini 
tidak sibuk berdagang saja, tidak sibuk dengan politik saja, 
tidak juga sibuk dengan pendid ikan . Jadikanlah kebudayaan itu 
menjadi penghulu untuk pembangun bangsa ini . Dengan demikian 
nanti kita akan menjadi bangsa yang mempunyai tata krama dan 
nilai-nilai luhur yang tentu menarik bagi orang di seluruh dunia . 
ltulah yang ingin dimiliki oleh UNESCO sebagai penanggung jawab 
untuk perkembangan kebudayaan di seluruh dunia. 



LAMPIRAN- Materi FGD 

MINAT dan CARA BELAJAR REMAJA USIA 15-19 TAHUN: 
TANTANGAN dan PELUANG DALAM MENGEMBANGKAN 
PENGETAHUAN TENTANG CAGAR BUDAVA 

0/eh : Ratna Hapsari 

Materi untuk Focus Group Discussion (FOG) dengan Guru Sejarah 
Hotel Haris. FX Senayan. Direktorat Jendro/ Kebudayaan, Jumat 14 Desember 2012 

landasan Teori 

landasan teori pembelajaran yang digunakan dalam menyusun 
rencana pembelajaran yang dapat membangkitkan minat siswa 
dalam pengetahuan tentang eagar budaya: 

• Edgar Dale1
S Cone of Experience 

Aft r 2 wee 
we tend to reme e· ••• 

!1 of t 111e re d 
I of 

1hat wo see 

a 
vo 

Verb I Rccciv·og 

Pass ·ve 

.,,r ~ •.1 1.1 . 
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Edgar Dale adalah seseorang yang telah melakukan penelitian 
tentang manfaat media dengan mengadakan klasifikasi pengalaman 
penggunaan media terhadap siswa dari tingkatan yang paling konkrit 
ke abstrak. Klasifikas i ini disebut dengan kerucut pengalaman (cone 
of experience), yang banyak digunakan guru untuk menentukan 
alat bantu atau media seperti apakah yang paling sesuai digunakan 
sehingga siswa dapat memperoleh pengalaman belajar tertentu . 

• Menerapkan PAIKEM 

PAIKEM -7 Pembelajaran Aktif. lnspiratif/interaktif/lnovatif. Kreatif, 
Efektif dan Menyenangkan . Memiliki 4 kategori: mengalami, 
komunikasi, interaksi dan refleksi . 

Contoh Rencana Pelaksanan Pembelajaran Terintegrasi 

Pelaksanaannya dilakukan pada akhir semester sebagai Tugas 
Mandiri Tidak Terstruktur (TMTI), dengan melakukan integrasi 
dengan beberapa mata pelajaran lain. Dengan merancang 
pembelajaran yang terintegrasi ini diharapkan dapat membangkitkan 
minat siswa untuk mempelajari dan memahami eagar budaya yang 
ternyata banyak mengandung pengetahuan dari berbagai disiplin 
ilmu, dan dapat ditinjau dari berbagai aspek mata pelajaran. 
Rencana pembelajaran yang dicontohkan berikut ini melibatkan 
integrasi dari 4 mata pelajaran, diantaranya sejarah, matematika, 
biologi dan bahasa Indonesia . 

Model Pembelajaran Lintas Mata Pelajaran 

Nama Sekolah : 
Lintas Mata Pelajaran: Sejarah, Matematika,Biologi dan Bahasa 

Indonesia 

Kelas/semester: Xl/1 
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Standar Kompetensi 
(hanya contoh, mungkin bisa t idak sesuai dengan SK mata pelajaran yang ada) 

Sejarah Matematika Biologi Bahasa Indonesia 

Menganalisis Memahami sifat Memahami Memahami gagasan, 
perjalanan bangsa manipulasi aljabar keanekaragaman pendapat dan 
Indonesia pada dalam pemecahan hayati dan perasaan dalam 
masa negara negara masalah ya ng klasifi kasinya, bentuk paragraph 
tradisional berkaitan dengan peranan eksposisi dan 

bentuk aka r dan I keanekaragaman sete rusnya 
hayati bagi 
kehidupan 
dan upaya 
pelestariannya 

Kompetensi Dasar 
(hanya contoh, mungkin tidak sesua i dengan KD mata pelajaran ya ng ada 

Sejarah Matematika 

Menganalisis Memahami sifat 
pengaruh dan aturan t entang 
perkembangan pangkat akar dan 
agama dan logaritma da lam 
kebudayaan Hindu- pemecahan masalah 
Buddha terhadap 
masyarakat di 
berbaga i daerah 

Biologi Bahasa Indonesia 

Mendiskrips ikan Menulis karangan, 
cirri-ci ri Kingdom melengkapi karya 
Monera dan tu lis dengan daftar 
mengkomunikasikan pusta ka dan catatan 
peranannnya bagi kaki 
kehidupan 
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Sejarah 
Xl1 

Pengaruh dan 
perkembangan 
agama dan 
kebudayaan Hindu 
Budd ha terhada p 
masyarakat di 
Indonesia 

lAPORAN KEGIATAN 

Materi Pembelajaran 

Matematika Biologi Bahasa Indonesia 
Xl/1 X/1 Xl/1 

Bentuk pangkat akar Kingdom Contoh karangan 
dan logaritma Monera,Protista dan eksposisi, contoh 

Fungi karya t ulis yang 
mengandung dafta r 
pustaka dan catatan 
kaki 

Catatan: 
untuk materi biologi, bag ian yang terkait dengan masalah yang akan dibahas 
telah diajarkan di kelas X, tetapi hal ini dapat soja dilakukan, hal ini tidak menjadi 

masalah yang penting siswa sudah mempelajari materi terse but. 

Metode: 

Observasi, diskusi, presentas i, studi kepustakaan dan pemanfaatan 
pencarian sumber melalui med ia sosia l la innya 

Tujuan Pembelajaran : 

Setelah melakukan kegiatan ini, siswa dapat memperoleh 
pemahaman yang lebih luas tentang pentingnya melestarikan 
eagar budaya yang ternyata merupakan sumber pengetahuan yang 
terintegrasi yang dapat ditinjau dari berbagai mata pelajaran yang 
diintegrasikan 
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Selanjutnya dirinci kegiatan pembelaja ran yang aka n dilakuka n siswa: 
seperti pembagian tugas kelompok, sat u kelompok terdiri dari 5 
siswa, setiap siswa mempunyai t ugas sbb : 

• Siswa 1: Mencari informasi dari berbagai sumber, tentang 
proses masuknya pengaru h Hindu-Buddha di Indonesia, dan 
pe rkembangan agama Buddha di Indonesia. 

• Siswa 2: Mengumpulkan informasi dari berbaga i sumber 
tent ang sejarah dan latar belakang dibangunnya candi Borobudur. 

• Siswa 3: Mencari informasi denga n mengumpu lkan data fisik 
(foto-foto) candi Borobudur (jika t idak diperbolehkan naik da pat 
mengeksplorasi dari internet, ensiklopedi) dan kebenaran 
tent ang penerapan falsafah Mandala dengan hitungan 
matematisnya. 

• Siswa 4: Mengesplorasi informasi dari berbaga i sumber tentang 
proses pelapukan batuan ca nd i ya ng disebabka n oleh mikro 
organ ism (Cyanobacteria). 

• Siswa 5: Mengorganisasikan selu ruh dat a yang telah diperoleh 
dari anggota kelompok, dan melengkapinya dengan gambar dari 
beberapa panel yang mengandung riwayat hidup dari 
Budha Gautama. 

Selanjutnya siapkan waktu untuk melakukan presentasi, buat 
format penilaian dengan melibatkan kerja sama dengan guru mata 
pelajaran yang terkait dalam kegiatan ini. Dan penilaian hasil ma kalah 
dapat diserahkan kepada guru bahasa Indonesia, sehingga terj ad i 
ko laborasi yang baik (sehingga tidak setiap mata pelajaran memberi 
tugas sendiri sendiri kepada siswa yang dapat membebani siswa). 
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Sejarah 

1 

Matematika 

3 

rh/cagbud/des/2012 
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Stupa 1 

Stupa 2 

Stupa 3 

Stupa 4 

Biologi 

2 

Catatan: Dari gambar 1 dapat di­
uraikan tentang sejarah Borobudur 
secara lengkap, gambar ke 2 menun­
j ukkan proses pelapukan batuan cand i 
yang disebabkan oleh lumutcyano­
bacteria yang melakukan simbios is 
dengan jamur membentuk formas i 
lichenes {lumut kerak) . Gambar 3: 
Se luruh unsur dan struktur bangunan 
cand i didasarkan pada bilangan 4 dan 
ke lipatannya, yang mengacu kepada 
fa lsafah Mandala, ya itu citra kuno dari 
sebuah tatanan spiritual dengan 4 titik 
kordinat dan 4 penjuru angin. Stupa 
1- 1, stupa 2-16, stupa 3-24 dan stupa 
4-32 { jumlah 72 -7 +1 = 73, 7+3=10, 
1+0 = 1--~ angka 1 melambangkan 
keesaan sang Buddha Gautama. Ang­
ka 4 dalam berbagai peradaban kuno 
dianggap sebagai lambang keteratur­
an materi dan keseimbangan. 



LAMP IRAN 

Materi Presentasi FGD 

EXSIKLOP E DL\ Bt:D AYA OXLL -E : 
~ID\AT D AX CAR A BELAJAR 
RE ~IAJA rSIA 15 - 19 TAHt:X 

ENS I KLOPEDI A K EB UDAYAAN 

meng.e:mb atlgkan pcttget:a.hu.m t:,e:nung ~agu bu.daya. di In::l.one:i a. di 

bla.ngm .:.e:ma.ja. 

<¢- ~Iempe.:olE:h ga.mb= jill: te:nang tte:~::l. c :u:a. b ilij u .:ema.j a. u:a 

15-19 ta.hu.n :eb~ ge:nea:i Z dE:ng3.21 p.:oduk:i pengeta.hum 

tW.e:n~mg aj a.::l.i di Inte:met 
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GE1 ERASI Z 

•:0 aruil. u51; 1- -1 uhun mEIIllllkl kebi.El.mmulti u;kmg dm Ientmg 

pe:lutim ymg pe-.ndek. 

-:- Duu:i -:id ;.mg pilingumum dl YouTub: 1.d.ilih J menu . 

.... T•ritte:hmp me-.nye:dnkm 40 huru~untukme-.nyrmprikm pe:m. 

-:- Terjuli fe-.nomEnl. :oci1l l eu:ni.ng, pe-.ngeuhumdikembmgkm ;eC'l.Il. 

konekti-:i;me. Pe:hl.tim ;e:eoung tm..zd.lp in:oiml.51 be!umbl.h :einng 

de:ngm bertrmbl.hnn iumll.h onng ymg mengtl::; e; infonru.;.i te:: :but. 

5emmn bmpk "ug" mLkl. l.km :emmn bemperutunnn. 

EXSIKLOPEDIA S EB_-\GAI L -ISlA TIP 
OPEX KXO\\-LEDGE 

-:> D1.pl.tbh ;ebw.h e-.n;iklcpedil. tenungc.gubucb.p berjl.lm ch1.tu 

konektiti;,IIJE? ).!ed!L menj l.di ~· Twitt!:l; ~ce B odt, Grme> Ymg h.uiE 

dikemu 2.dlil.h mempell.i ui pengguw.m medil. intanet UlllUk tujum 

e-.n;iklop:dll. 

·l- _ Ie:mcmg ulmge-.n:illcpedil. :el:ll.gu •.:.'2.h..ml. w:ttukmB:lElitlcl.Il.Genei:Ei. 

z mengembmgkm p mgal.hum. H2l ini diunmgl<inkm dengm te:knokgi. 

\"\t:b ,;.o -::-mg membenruk medi£ Inte:net meni l.di ; emmnc 'J.': Di ;ini, 

:uti:til:pengl.k:e:min:Oimmma:npa:li.r~tkmke:c:axis::ungmbehiu. 
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•:•statistik tersebut mempe - atkan po a mengakses 

informas - dan k:emudlarihii:arki informas-_ Semakin 

tinggi - n aha -ses, semakin mendasar j ah 

infomas- eli d am benak rema· a_ 

•:•Para a! -harus be -er" asama un - menyampai -an 

pengetahuan tentang -ebudayaan -epadagene,ras · Z 

yang hid p nya sangat bergantung -epada gadgets. 

ENS I KLO PED I A KE B U D AYAAN 
SEBAGA I LEARN I N G i\IED I A 

•:• .:>.la1·a a.:kan apa yang i.ngin diktmhu.i olah pua .ce:maja. t:E:Ilt:ang 

Cagat: Budaya. dm ba.gaima.na. meteka. mE:Ilyeap i.nfo.cma.:i _ a.ng 

di: ampaik.an. Sebahknya pua .ce:ma.i a akan m=-mpe<:olah in ouna.:~ 

yang ;.emakin u jam bag:i mcceka.. 
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telah berj lia.n lebih d.ui nh= - auu :Ekiu.t 

lul :tudi ten~ ca.nd.i yang dimuali olEh R.afle:: pada nh= 5 

_-\kan tHapi pe.nya.i.a.nnya akan di:.e:uaika.n dengan kebi.a;aan 

Genea:~ Z: 1 kuakt:E!, udeo 3 mwt, bloggitlg da.n p:oti.ng di 

:oci;al media. 

•:+ Di:ampaika.n juga mehlw peanal.na.n i.ntenkti( :eciou: game, 

r.ang men;~ula;i keh.ad.i!an :e:otang di :iru: cagu bu.daya, 

dEngatL ru.,-o-a; melakuk= peneliti.w auu bahk= mELEkon:truk;i. 

K01.ICN IKASI 

•:.0 Ini:iatif i.ni bi:a bedu:il iika pua pengguna akti'" 

beckomu%l..ih:i. Di :i:i !EmA.4, En:.iklopedi Kebu.dayAan pedu 

p&hatian . ang teru: meneru: da.n tero: membE: u agu menj ad.i 

tEmAja yang m~ak;e: dan kemu.dian membaha: i.nfo=:i yang 

di:~paikan. Oleh kuEna iru, '-n:b:ite (yang :udah mencakup 

ak:.e: kE p-ELmai.nan i.n1:a:akti~, juga pedu mengi.tt•eg:r:.a:ik= :ocili 

media yang menj ad.i tempu oodi:kmi !EmAj a. 
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Face book dan Social :O..!t:diala.irulya a.bndiperguna.bn Wlruk 

ml:lljilin hubungan d~ pllll .cema.ja. ~ca..ca. t eru; mEen&u: . "\Yeoblog 

a.bn di:eodiaka:n t e:mpa.tda.n Emiklopedia K~:buda_ a..an a.bn mEndo.cong 

ke:mWlrulan blog po:ting, . ang ber::C£rin En angpa1gahman "b.H..oeandi", 

;.c:perri m:i.: ililya :ru.::J.~:-: , 'an Erp, dan S Ofokmono. 

•:0 En:iklop.eclia K:budaya.an ju.,v-a a.bn meage:mbangkan online, app: 

. ang meru..cik mina.r .cema.ja. Wlrukmengunjungi dan br:.ckeci.mputtg di 

dahm l~ m t:dia tl:llta:ng c:a.ga..c budaya.. _-\phka:.t iru b e.c.a.nw .ca.gam 

dan :a.lili :.a.ru ji:J1.1;tty.a. &pu ber::upa. m:i.tli-ga:meo yang popule.c, :e:pe.ct:i 

m:i..3.lttya. --\.t:!.gty B.t.cd yang ditempatbm. eli ~tting Ca.ndi a.nu C:a.ga..c 

I NF O KO .i\f D AN ORG.AN I SAS I 

me:m=gki:nka.n palgEIDbanga.n iru:uti ' op1:11 kno-..; ·ledge :e:pe.ct:i 

Ett:iklopeodia. Keobuda.y.a.a.n. Teknologi a.ringa.n ?"'...ca.ngbt 

be.cgE.c.3.k (mobil: d:'i:i ::e,:) :udah ml:llca.pa..i t alup 3G, 3,5<3, 

be.cg.euk m eonuju G. Schi:ngga tekologi \\~b 2. d an \\eob 3. 

d.a.pa.t dij.a.la.nkan. 

•:• Et:t;iklopeodi.a. Indon::u a.bn m~ba:ngkan pa..ca.meotet iru 

beo.c: = epi:tem.ic commurury dan ~e.cittnh. 
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\\TARISAN BUDAYA DUN I A 
SEBAGAI PILOT PROJECT 

•:• Ensiklopedi Kebu.daya.an meropab.n pt:oyek y;ang : ang-at 

pan· ang ya.ng lebih tepat d.i.:ebut ~b.ga.i. :-~:buah pt:ogam. 

+:• Eniliopedai Kebu.da_ a.an ab.n beu:nglm dr pEttgOlahan 

info.aru.:l. te:nta.ng ·a.ci:m bu.daya duniad.i. Indonesl.a: Bo.r:obuduc, 

Pa.mbmm, Sangian, dm Subak. Pa::l.apan mEnuju 

pelun=ya ab.n memakan "-.akru uhun ( 13- ) . 

Kon:ep pengembang-m Open fulO'i ·ledge !-E:u.ngguh.tlya ab.n 

memab.n ,-,.-akru 1 uhun. 

* En:iklopedi.a Kebu.dayaan ~ak ba:din :a1di.t::i. KEbecad.a.atW.ya 

etka.i.t dEngaU pe.r:kembang-an Pom.l Kebu.daya.an milik Kementa:lm 

Pendid:ikatl. dm Kebu.daya.an, En:iklopedia Kebudaya.an dapat 

* Apakah En:.iklopedi Kebudayam d.a.pat dikembangkm pada a bad 

" untukgenaa:i Z. _ taukah dipedukannama la.i.t:t untuk U:!i:iatif 

Open Knm:•:l~ yang be:t:ru. uan menulukan :emang-at 

mengembangkan pEng;Etalman tenamg ~a.ga.r: bu.daya Indone:l.a di 
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Kunjungan Lapangan - Borobudur 

Wawancara Narasumber - Prof. Dr. Mundardjito 

LAMPIRAN Foto Kegiatan 
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; , . I J ~ .. J 

; . -: I 

FGD Borobudur 

Pondok Remaja Borobudur, 14 Desember 2012 
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FGD Yogyakarta 
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