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INTISARI 

 

Indonesia merupakan negara yang kaya akan kebudayaan, salah satu dari 

kebudayaan tersebut adalah berupa cerita rakyat yang berasal dari daerah 

Manggarai-NTT. Cerita rakyat tersebut pastinya mempunyai nilai kearifan lokal 

yang dapat digunakan untuk pembelajaran karakter dan penanaman nilai-nilai 

moral. Seiring berkembangnya zaman, banyak cerita rakyat daerah Manggarai-

NTT yang mulai dilupakan oleh anak-anak, masalah tersebut di sebabkan oleh 

kurangnya minat anak terhadap cerita rakyat dan anggapan belajar budaya yang 

cepat membosankan. Penelitian ini bertujuan untuk membantu anak-anak dalam 

menyediakan wadah media belajar yang menarik dan tidak mudah membuat bosan 

serta membantu melestarikan budaya daerah Manggarai-NTT. Metode yang 

digunakan dalam pengembangan ini adalah metode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC). Hasil dari pengembangan ini adalah sebuah aplikasi cerita rakyat 

daerah Manggarai-NTT yang dapat dijalankan dengan sistem android. Dengan 

dibuatnya aplikasi ini, penulis berharap dapat membantu melestarikan cerita rakyat 

daerah Manggarai-NTT yang sudah mulai ditinggalkan oleh anak-anak zaman 

sekarang, dan membantu anak-anak dalam menyediakan media belajar yang cocok. 

 

Kata kunci: MDLC, Manggarai-NTT, Aplikasi, Cerita Rakyat 
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ABSTRACT 

 

Indonesia is a country rich in culture, one of these cultures is in the form of 

folklore originating from the Manggarai-NTT area. These folk tales certainly have 

local wisdom values that can be used for character learning and instilling moral 

values. As time progresses, many folk tales from the Manggarai-NTT region are 

starting to be forgotten by children. This problem is caused by children's lack of 

interest in the people and the perception that learning about culture quickly 

becomes boring. This research aims to help children provide learning media that 

are interesting and not easily bored and help preserve the culture of the Manggarai-

NTT region. The method used in this development is the Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) method. The result of this development is a Manggarai_NTT 

regional folklore application that can be run on the Android system. By creating 

this application, the author hopes to help preserve the folklore of the Manggarai-

NTT region which is starting to be abandoned by today's children, and help 

children provide suitable learning media. 

Keyword:  MDLC, Maggarai NTT, Applications, Folklore.


