BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan berperan penting dalom membentuk karakter dan wawasan
generasi muda, tetapi banyak materi pemimhjlm di sekolah ferasa monoton dan
kurang menarik. terutama dalam pengajaran budaya tradisional seperti wayang.
Wayang Pandawa dan ﬁummﬂiﬂ nilsi moral Serta kearifan lokal yang
perfu dilestorikar. Dalam MK pembelajorun di sekolah dasar. metode yang

digunakan mn.ghﬁ mﬁhhmﬁt Eonvensional dmhmg :Hgi;mk bagi siswa,
iqﬂﬂﬁm WIWInCHT m Tbu Sri Esa Wﬂﬂu Kepala Sekolah
mhiwww Kelas 4 di 3D Bentara Wacana ‘uﬂﬂtﬂlﬂ,nﬂm rat-rata pelajoren
Bahasa Jaws (7.8) lebih rendah dibandingkan Matematika dan m&;ﬁ}.ﬁm
menyebutkan bahwa kurangnya minat siswa terhadap Bahasa Jawa disebabkan oleh
hﬁm pemahaman mereka, kareno sebagian besar siswa lﬂ @ﬂ:lasa
#uggﬂuﬁ:nm.usu Indonesia dalam kehidupan sehari-hari. Selain itw, péngaruh
huﬂmru asing membuat siswa lebih tertarik pada tren rrm:ﬁmndmghn budaya
lakal, karena mereka menganggap budaya asing lebih keren dan l-ﬁpu dengan
pefhmhnn@n Faman il!].

SD Bentarn Wacana dipilih sehagai lokasi peneliion karena memiliki
kmkmwmtﬂyuug Mup.ﬁmﬁmﬂa.npm-sun el, sekolah
pem]man ini. Selain 1f:|i, m ﬁm dﬂlm m-:im.l'r.unu Bahasa Jawa
menjadikannya lokasi yang relevan untuk meneliti bﬂgmmnnu media interaktif
dapat menmgkatkan pemahaman dan minat mereka terhadap budaya wayang. Pihak
sekolah  jugn terbuka terhadsp imovasi pembelajaran  dan  mendukung
pengembangan media interaktif guna meningkatkan efektivitas pembelajaran
Bahasa Jawa.

Materi Wayang Pandawa dan Punakawan dipilih berdasarkan wawancara
dengan Thu S Esa Mahiarsih. vang menyatakan bahwa siswa sering mengalami



I3

kesulitan memahami wayang karena belum pernah melihat pertunjukannya secara
langsung. Wayang dinilai lebih mudah dikemebangkan dalam media digital
interaktif karena dapat menggabungkan animasi, suara, dan teks. Selain itw, tokoh
Pandawa dan Punakawan memiliki karakier vang menarik dan certa yang mudah
dipahami oleh anak-anak, sehingga diharspkan dapat meningkatkan minat serta
pemahaman mereka terhadap budaya lokal,

Di ero digital, media interakti f berbasis Android menjudi solusi efekiif uniuk
meningkatkan keterlibatan siswal dalam pembelajaran, terutama dalam memahami
cerita dan kmhwnnyullg:wwhmnkmm Fmilﬁnn Android sebagai
plntfmaﬁﬁnsl mmwﬂm kepraktisan dan aksesibilitas. Hampir
m klﬂ-lltllglll'l.r h&mwﬂguh ki bawah IWMHEHH ke atas, sudah
M MH perangkal Android Bahkan mak-snak sekolah pun banyak
inakiin perangkat Android. misalnya untuk bermain M mmhﬂmn
sehari-hari. Android memiliki pangsa pasar global lebih dari 0%, sehingga
memungkinkan pengembangan aplikasi edukatif yang fleksibel, serta dl.lpﬂi
digunakan secara online muupun offline [3].

Dengan menggabungkan teks, gambar, animasi, dan-suara [2], media ini
ﬁﬂk hanya membuat pembelajuron lebih menarik tetnps j;m membantu guru
qumpmknn materi secora inovatif Sayangnys. di mﬁm Wacana
Muntilan, pe an feknologi masih terbatas pada mata pelajaran tertentu dan
belum tﬂh:lphn dhhm punhnh_pm budaya lokal, Studi vang dilakukan oleh
Pemata Salsabila dkk. (20237 mmmjukimn bahwa media pembelajaran interaktif

berbasis Android dapat WMWMDH hingga 90%. Media
tersebut juga lebih unggul dibandingkan media vang memerlukan koneksi internet

stabil [4]. Oleh karena itu, pembuatan aplikasi edukatif ini menjadi peluang untuk
memperkenalkan wayang secara lebth menarik. dengan dukungan pihak sekolah

yang memberkan fleksibilitas dalam penggunaan media digital. Sebelum
implementasi, siswa akan diben arshan untuk membawa perangkat mercka.
sementara pengliti akan membantu dalam proses instalasi agar aplikasi dapat
digunakan secara optimal.



Pemilihan siswa kelas 4 SI sebagai ohjek penelitian didasarkan pada tahap
perkembangan kognitif mercka. vang lebih mudah memahami maten melalui visual
dan interaksi langsung. Oleh karena itu, penelition ini bertujuan merancang media
interaktif berbasis Android untuk pembelajaran wayang Pandawa dan Punakawan
di 5D Bentarm Wacana Muntilan. Berdasarkan wawancara dengan Tbu 5ri Esa
Mahiarsih, pihak sekolah memperbolehkan siswa membawa perangkat Android
selama proses distribusi aplikasi dengan pengawasan guru. Guru juga akan
memuastikan bahwa penggunaan ;u:lmhl'.mli dengun tujuan pembelajaran dan
tidak menggang aktivitas lain di kelas. sawmn inplemenitasi, siswa akan diberi
arshan mengenai mmlhnap!ﬂcaﬂ. sementarn pmhﬂnkun membantu
dalam proses instalasi agar aplikasi dapat digunakan secara optimal.

Diﬁtmpkam aplikas i dopat memnginﬁln pumlhnm siswa terhodap
wmbuhkun minat terhadap budaya lokal, mmm dalam
mcnyuﬂ;ﬁhnmntm secara lebih menarik dan inovatif. Mglnﬁhn*n!ﬂme
aplikasi imi juga memungkinkan siswa untuk belajar secara mm'dln_ dan Jebih
fleksibel. Selain itu. penelitinn ini bertujuan untuk mengukur dampak penggunaan
medis Emktff‘tﬂrhmhp minat don motivast siswa dalam. nmmpciajni wayang,
sehinggs dapat memberikan kontribusi nyata dalam meningks than efektivitas
pembelyjarun Bahasa Jawa,

Bagaimana efektivitas penggunaan media edukasi interaktif berbasis
Android tinfuk meningkatkan pemahaman siswn kefas 4 SD Bentara Wacana
Muntilan tentang wayang Pandawa dan Punakawan?

1.3 Batasan Masalah

Agar penelitian tetap terarash dan sesual dengan tujuan vang telah
ditetapkan, diperlukan batasan masalah guna menghindan cakupan yang terfalu
luss. Adapun batasan dalam penelitian ini adalsh sebagai berikut;

a. Penelitian ini hanya akan membahas penggunaan media interakiif
berbasis Android dalam pembelajaran wayvang Pandawa dan



Punakawan, tidak mencakup pembelajaran budaya lokal lainnya atau
penggunaan media lain di lsar Android.

b. Penelitian ini terbatas pada siswa kelas 4B di SD Bentara Wacana
Muntilan. Siswa dan kelas lain atou sekolah lain tidak akan menjadi
bagian dan penelitian ini.

c. Penrelitian ini memperhitungkan keterbatasan pemahaman bahasa Jawa
yang dimiliki oleh sebagiad’hﬁr‘aimr& vang berbahasa sehari-har
dalam hlhm lndmm ,lhn-nkm mlnmﬂ bagaimans media

d Fai'm pnmﬁthn ﬁﬁ ilhllh'pﬂda media berbasis Android vang berisi
animasi Iﬁﬁzm langsung, tanpa m_plaﬁfm atau aplikasi
lain yang mungkin digunakan dalam pembelajaran.

e Penclitian ini akon dilokukan dalam jangka wakfu fertentu yang
Aethatas, sehinggn pengarub jangka panjang dari pengguns "'_I_:j:n!:_dln
interakiif tidak akan dibahas secar mendalam. |

£ Distribusi apliksi dalam penclitian ini hanya akan dilokukan sampai
pada penyerahan aplikasi kepada pihak SD Bentara Wacana Muntilan.
Aplikasi ini hanya digunakan di sekolah tersebut dan tidak akan
dipublikasikan di Google Play Store ﬂlﬁm&#h sekolah
lain,

g Penclitian ini berlandaskan pada materi ajar yang digmakan di SD
Bentara Wacana Muntilan, vaitu buku Modul Pembelsjaran Bahasa
Jawa kanggo Kelas 4 SD/MI Semester 2 vang disusun oleh Ayuni Dish
Melani dan ﬂu‘hﬂhﬂ. oleh PT C-Edukasi Enlegram Sukses (EKSiS)
pada tahun 2022.

1.4 Tujuan Fenelltian
Tujuan dar penelitian ini adalah sebagai berikut;

a. Mengetahui sejauh mana penggunaan mediz internktif berbasis
Android dapal mempengaruhi pemahaman, motivasi, dan kecintaan



siswa terhadap budaya wayang Pandawa dan Punakawan di SD Bentara
Wacana Muntilan,

b. Mengeksplorasi bagaimana media interaktif dopat membantu siswa
yang memiliki  keterbatasan pemahaman hashasa Jawa dalam
mempelajan budaya wayang, dengan cara vang menyenangksn dan
lebih mudah dipahami.

¢. Merancang media pemhd#ﬁn berbasis  Android yang  dapat
mmlb;]ﬁm.pmgalmbdw M‘th menarik dan efektif bag
siswa, 5 ! it m hdn‘hnmmpcia]nn budaya Iokal
wlmmm‘f‘mknwm

d "l.-'lengﬁahnl efektivitas media interktif dalam  meningkatkan
keteriibatan siswa dalam pembelsjaran wayang. serta pemahaman
‘mereko terhadap materi yang dinjarkan. . -,

1.5 Muanfaut Fenelitian

Penelitian ini diharapkan memberikan berbagai manfaat bagi berbagai
pﬁnk 'Hniﬁﬂjﬂug diharapkan antara tain:

& Meningkatkan pemghaman, motivasi, dmm siswa terhadap
budoya wavang Pandawa dan ﬁmah:nnmmuﬂﬁipmnbdﬁimn yang
interakiif, menyenangkan, dan mudah dipshami Imuﬁmg bagi yang
Mﬂmmﬂmpmnahmhm]ﬂ“ﬁ

b. Memberikan altenatif metode permrﬁg lebih inovatif dan
efekhil, sehinggn mempermudah penyan
yang sulit dipabami mpnmﬁm lm:ﬁmcm.ul

¢. Berkontribusi dalam pﬂngem':r.mgm ‘media pembelajaran berbasis
teknologi guna meningkatkan kuvalitss pendidikan di Indonesia.
khususnya dalam pelestarian budaya lokal.

d. Meningkatkan kesadnran dan kecintaan terhadap budaya wayang di

kalangan generasi muda melalul media digital vang lebih menarik dan

materi budayn lokal

relevan,



Lo Sistematika Fenullsan
BAB 1 PENDAHULUAN, berisi Latar belakang masalah, rumusan masalah,

BAB II TINJAUAN PUSTAKA, berisi tinjauan pustaka, dasar-dasar teori yang
digunakan.
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