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ABSTRAK

Sekarang para remaja sudah sangat mencintai batik. Kecintaan para remaja terhadap batik
tempak dalam banyak hal salah satunya dari banyaknya remaja yang mengenakan batik sebagai pilihan

busana mereka.

Batik sebagai budaya Indonesia memiliki banyak aspek penting. Salah satu yang tidak dapat
terpisahkan dari batik sebagai budaya Indonesia adalah makna motif. Makna motif batik sekarang ini
sudah mulai tidak dipedulikan terutama oleh para remaja. Remaja sekarang ini jelas tidak memperhatikan
hal tersebut. Mereka membeli dan mengenakan busana batik hanya karena mereka menyukainya. Para
remaja tidak mempertimbangkan dan tidak memahami makna dari tiap motif. Pada dasarnya para remaja
tidak tertarik untuk tahu dan untuk mencari tahu mengenai makna dari tiap motif batik.

Hal ini sangat mengkhawatirkan mengingat para remaja adalah generasi penerus bangsa
Indonesia. Para remajalah yang nantinya dimasa depan akan melestarikan budaya Indonesia termasuk
batik. Apa jadinya bila remaja tidak memahami, tidak tahu, dan tidak tertarik untuk mencari tahu tentang
makna motif batik? Batik sebagai budaya Indonesia dimasa depan akan menjadi selembar kain motif
tanpa makna. Budaya Indonesia tidak akan lestari seutuhnya.

Para remaja sebagai generasi penerus bangsa seharusnya tahu dan memahami makna dari
motif batik. Namun dengan tingkat ketertarikan yang rendah terhadap makna motif batik akan sulit
memberikan informasi dan pemahaman kepada para remaja. Memberikan informasi dan pemahaman
dengan cara yang disukai oleh para remaja menjadi solusi. Informasi dan pemahaman tentang makna

motif batik yang dengan halus disampaikan dalam sebuah game akan mudah diterima oleh para remaja.

Vii

ABSTRACT

Now all of Indonesian teenagers already loved batik. It looks from many people including

teenagers who wear batik as their fashion choices.

Batik as Indonesian culture has many important aspects. One of all the important aspect that
can not be separated from batik as Indonesian culture is meaning of the batik motif. Teenagers today
obviously don’t ignore it. They are buying and wearing batik clothes just because they like it. They
didn’t consider and don’t understand the meaning of each motif. Basically teenagers aren’t interested to

know and to learn about the meaning of each motif.

This is very worrying considering teenagers are the future generation of Indonesia. The
teenagers are the generation who in the future will be preserve the culture of Indonesia, including batik.
What happens when teenagers don’t understand, don’t know, and aren’t interested in learn about the
meaning of batik motif? Batik as Indonesian culture in the future will be just a piece of fabric motif

without meaning. Indonesian culture will not be fully sustainable.

All of Indonesian teenagers as the future generation should know and understand about the
meaning of batik motif. But with the low of interest level to the meaning motif will be difficult to
provide information and comprehension to them. Provide information and comprehension from
teenagers preferred way could be a solution. Information and understanding about the meaning of batik

motif conveyed in a game would be easily ccepted by all of teenagers.
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