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INTISARI

Kabupaten Hulu Sungai Utara (HSU) adalah sebuah daerah yang masih
sangat kental dengan kehidupan masyarakat yang tradisional. Sehingga didalam
sejarah dan cerita nenek moyang terdapat beraneka ragam cerita rakyat yang
menceritakan sejarah kehidupan masyarakat kabupaten ini dimasa lalu. Seiring
berjalannya waktu cerita rakyat ini hampir hilang didalam kehidupan, padahal ini
penting demi edukasi warga dalam mengetahui sejarah daerahnya. Apalagi untuk
anak-anak pengetahuan tentang sejarah sangat penting ditanamkan sejak dini
dalam tumbuh kembang anak. Agar kedepannya anak-anak lebih bisa mengerti
tentang sejarah atau cerita rakyat tentang daerahnya. Akan tetapi pada zaman
sekarang sangat sulit mengajarkan tentang pelajaran sejarah kepada anak-anak
apalagi-yang masih tergabung dalam kelompok belajar, mereka cenderung bosan
dan tidak memperhatikan apabila guru sedang menjelaskan. Itu karena penerapan
metode belajar dari guru yang salah membangkitkan minat anak tidak terpacu
untuk mempelajari tentang sejarah.

Pada skripsi ini, peneliti mencoba mencoba menganalisis pokok-pokok
permasalahan yang ada dan mencoba memberikan bantuan metode belajar apa
yang sebaiknya digunakan agar dapat memacu minat anak agar lebih tertarik
dalam belajar sejarah cerita rakyat. Yaitu dengan menggunakan metode media
pembelajaran interaktif yang notabennya pada zaman sekarang anak-anak
cenderung lebih aktif belajar apabila menggunakan tekhnologi. Hal yang paling
utama yang perlu dilakukan terlebih dahulu yaitu para guru harus bisa mengambil
perhatian anak agar mudah memasukkan pelajaran yang akan diajarkan pada anak
yaitu tentang sejarah cerita rakyat.

Berawal dari permasalahan ini akan dilakukan pengembangan media yang
menyajikan informasi tentang aplikasi yang berisi tentang cerita rakyat di
Kabupaten Hulu Sungai Utara. Untuk membantu siapa saja khususnya anak-anak
supaya lebih bisa mengetahui cerita rakyat dari Kabupaten HSU. Khusus nya
untuk "anak-anak dari Kabupaten ini sendiri mereka harus sudah sewajarnya
mengetahui cerita rakyat tentang daerahnya sendiri.

Kata Kunci : Cerita Rakyat, Sejarah, Tekhnologi,Media Pembelajaran
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ABSTRACT

Hulu Sungai Utara Regency (HSU) is a region that is still very strong in
traditional societies. So in the history and stories of the ancestors there are
variegated folk tale that recounts the history of public life the County in the past.
As time goes by this folklore was almost lost in the life, but it's important for the
education of citizens in knowing the history of his country. Especially for children
the knowledge of history is crucial.in early growing cultivated flower child. In
order for future children could understand more about the history or folk stories
about the area. But today it is very difficult to teach about the lessons of history to
the children especially are still incorporated in study groups, they tend to get
bored and didn't pay attention when the teacher was explaining. It is because the
application of the method of learning the wrong teacher interest are not
encouraged to learn about the history.

In this thesis, the researchers tried to try to analyze the trees existing
problems and try to give help learn what methods should be used in order to
stimulate the child's interest to be more interested in learning the history of
folklore. That is by using the method of the notabennya interactive learning media
today children tend to be more active in learning when using technology. The
most important thing that needs to be done in advance which teachers should be
able to take the child to easily incorporate attention to the lessons that will be
taught in a child that is about the history of folklore.

Starting from this issue will be the development of the media present
information about an application which contains about folklore in Hulu Sungai
Utara Regency. To help anyone, especially children in order to better get to know
folk story of HSU. His specialty for the kids of this District alone they should
reasonably have been aware of the folklore of the area itself.

Keywords: Folklore, History, Technology, Learning Media
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