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INTISARI 

 

Minat siswa terhadap pembelajaran muatan lokal budaya, khususnya 

wayang, masih tergolong rendah. Hal ini disebabkan oleh keterbatasan media 

pembelajaran yang menarik dan kurangnya pemahaman siswa terhadap bahasa 

Jawa sebagai bahasa pengantar utama dalam materi wayang. Dampak dari kondisi 

ini adalah berkurangnya ketertarikan siswa terhadap nilai-nilai budaya lokal yang 

seharusnya diwariskan sejak dini. Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran 

yang inovatif dan interaktif agar siswa lebih mudah memahami materi tentang 

tokoh wayang Pandawa dan Punakawan secara menyenangkan. 

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan ADDIE yang meliputi 

lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Pada tahap analisis dilakukan observasi dan wawancara dengan guru 

untuk mengetahui kebutuhan pembelajaran. Kemudian, dilakukan desain alur dan 

antarmuka aplikasi, dilanjutkan dengan pembuatan media interaktif berbasis 

Android menggunakan Adobe Animate. Setelah aplikasi selesai dikembangkan, 

dilakukan uji coba terbatas kepada siswa kelas 4 SD Bentara Wacana Muntilan serta 

evaluasi menggunakan angket dan tes pemahaman. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis 

Android ini memberikan dampak positif terhadap peningkatan pemahaman siswa, 

motivasi belajar, serta kecintaan siswa terhadap budaya wayang. Guru juga 

menyatakan bahwa media ini sangat membantu dalam proses pembelajaran. Media 

ini dapat dimanfaatkan oleh siswa, guru, maupun pihak sekolah sebagai media 

pembelajaran tambahan berbasis budaya lokal. Penelitian lanjutan dapat dilakukan 

untuk memperluas cakupan materi dan pengembangan fitur tambahan dalam 

aplikasi. 

Kata kunci: media interaktif, Android, wayang, budaya lokal, ADDIE 
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ABSTRACT 

 

Students' interest in learning local cultural content, especially wayang, is 

still relatively low. This is due to the lack of engaging learning media and limited 

student understanding of the Javanese language, which is commonly used as the 

main language in wayang material. As a result, students’ appreciation of local 

cultural values—which should be instilled from an early age—tends to decline. 

Therefore, an innovative and interactive learning medium is needed to help students 

better understand the characters of the Pandawa and Punakawan wayang in a fun 

way. 

This study applies the ADDIE development model, which consists of five 

stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. In the 

analysis stage, observations and interviews with teachers were conducted to 

identify learning needs. This was followed by designing the application flow and 

interface, and then developing an interactive Android-based media using Adobe 

Animate. Once the application was completed, a limited trial was conducted with 

fourth-grade students at Bentara Wacana Elementary School in Muntilan, followed 

by evaluations using questionnaires and comprehension tests. 

The results show that the use of this interactive Android-based media 

positively impacts students’ understanding, learning motivation, and appreciation 

of wayang culture. Teachers also stated that the media was very helpful during the 

learning process. This media can be used by students, teachers, and schools as a 

supplementary learning resource based on local culture. Further research can be 

carried out to expand the material coverage and develop additional features in the 

application. 

Keywords: interactive media, Android, wayang, local culture, ADDIE


