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INTISARI

Di era yang semakin modern sekarang ini, perangkat mobile berkembang
sangat pesat diiringi meningkatnya jumlah aplikasinya. Salah satu manfaat dari
kemudahan teknologi itu yaitu sebagai media pembelajaran pengetahuan budaya
wayang kulit yang sekarang ini sudah mulai dilupakan oleh anak bangsa.
Walaupun kita bisa mendapat informasi dan pengetahuan budaya melalui berbagai
media seperti buku, internet, atau tokoh budaya, tetapi media tersebut dirasakan
kurang efektif dan menarik bagi kehidupan sekarang ini. Maka dari itu diperlukan
sebuah media yang tepat pada saat ini yaitu melalui teknologi aplikasi mobile
android.

Aplikasi ini akan membahas informasi dan pengetahuan wayang kulit jawa
seperti nama wayang, gambar wayang, asal-usul, karakter, silsilah keluarga, nilai-
nilai kemanusiaan yang dapat kita terapkan serta info penting lainnya. Selain itu
aplikasi ini juga dilengkapi dengan soal-soal dasar untuk mengukur pengetahuan
kita akan tokoh wayang kulit tersebut. Kesemuanya itu dirangkum dalam sebuah
aplikasi mobile android yang dibuat dengan software eclipse. Selain itu juga
tersedia web server apabila admin akan meng-update data yang ada di dalam
aplikasi.

Dari pembuatan aplikasi ini diharapkan akan mempermudah kita dalam
mendapatkan informasi tentang pewayangan jawa sekaligus akan selalu
mengingatkan kita akan budaya bangsa indonesia yang perlu dilestarikan.

Kata Kunci : Aplikasi Pengetahuan Wayang Kulit, Media Pembelajaran, Budaya
Jawa
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ABSTRACT

In the modern era, the role of technology is inseparable from our lives.
Among the mobile devices is growing very rapidly accompanied by the increasing
number of applications. One benefit of the ease of technology as a learning media
cultural knowledge that now is starting to be forgotten by the nation child.

Although we can get the information and cultural knowledge through a
variety of media such as books, the Internet, or cultural figures, but the media is
considered to be less effective and attractive to contemporary life. Therefore, we
need a media that right at this moment, through android mobile application
technology.

In the application will be discussed on the information and knowledge
Javanese shadow puppets, such as name, origin, character, and his family tree of
human values that we can all apply, along with pictures of the leather puppet. In
addition, the application also comes with basic questions to gauge our knowledge
puppet shadow.
From the making of the application is expected to be easier for us to get
information about Java puppet as well will always remind us of Indonesian
culture that needs to be preserved.

Keywords: Puppet Shadow Knowledge Application, Learning Media, Culture of
Java.
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